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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk: (Ihenghasilkan produk berupastrumen
penilaian model pembelajaran kooperatif tip&T berbasisWebquiz Kahoot
materi gelombang bunyiang layak untuk pembelajarai2) mengetahui seberapa
besar peningkatan motivasi belajar peserta didik pada mata pelajaran fisika kelas
XI materi gelombang bunyi setelah menggunakan instrumen penilaian model
pembelajaran kooperatif tipe TGT berbas#éebquiz Kahoo(3) mengetahui
seberapa Isar peningkatan penguasaan mafeika peserta didik pada mata
pelajaran fisika kelas XI materi gelombang bunyi setelah menggunakan instrumen
penilaian model pembelajaran kooperatif tipe TGT berb&gisquiz Kahoot.

Penelitian inimerupakan penelitian pgembangan (R&D) dengan desain
4D Modelsyang terdiri dari empat tahap yang meliputi tali2gfine, Design,
Develop, dan Disseminatlstrumen penilaiayang dikembangkan diujicobakan
kepada 15 peserta didik kelas XI MIPASMAN 4 Yogyakartauntuk uji coba
terbatas dan 32 peserta didik kelas XI MIPASRIAN 4 Yogyakarta untuk uji
coba lapanganKelayakan instrumen penelitiandilihat dari skor penilaian
validator dan angket respon peserta didik. Peningkatan motivasi peserta didik
dianalisis menggunakastandard gainberdasarkan skor lembar angket motivasi
peserta didik. Penguasaan matgeserta didik dianalisis menggunakstandard
gain berdasarkan nilgretestdanposttest

Hasil penelitian menunjukkan bahwa: (Istrumen penilaianmodel
pembelajaran kooperatif tipEGT berbasiswebquiz Kahootnateri gelombang
bunyi yang dikembangkalayak digunakan untuk meningkatkan motivasi belajar
dan penguasaan matepeserta didikberdasarkan skor rerata total penilaian
validator sebesar 3,5 dengan kategori sangat baik; (2) instrumen penilziah
pembelajaran kooperatif tipEGT berbasisNebqgiz Kahootdapat meningkatkan
motivasi belajar peserta didilitunjukkan dengan nilaistandard gainsebear
0,102 dengan kategori rendah; (@strumen penilaian model pemmbelajaran
kooperatif tipe TGT berbasisWebquiz Kahootdapat meningkatkan motivasi
belajar peserta didiklitunjukkandengan nilastandard gairsebesar 0,532 dengan
kategori sedang.

Kata kunci: instrumen penilaianTGT, Webquiz Kahogtmotivasi belajardan
penguasaamateri
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan merupakan salah satu hal yang dibutuhkan oleh setiap
individu, khususnya untuk warga negara IndoneSatiap warga negara
Indonesia dijamin haknya untuk mendapatkan pendidikavienurut
UndangUndang No. 20 Tahun 2003 Pasal 1 ayat 1atemtSistem
Pendidikan Nasional,gndidikan adalah usaha sadar dan terencatik u
mewujudkan suasana bela@an proses pembelajaran agar peserta didik
secara aktif mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan
spiritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak
mulia, serta keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa dan
negara. Dengan kata lain, pendidikan mer4pa suatu usaha yang
diperlukan untuk mengembangkan potensi diri melalui suatu proses belajar
dan pembelajaran yang dilaksanakan dengan sadar dan terencana.

Perkembangan pendidikan menjadi salah satu hal yang tidak dapat
dihindari seiring dengan majunyargembangan jaman. Peningkatan mutu
pendidikan perlu dilakukan untuk memenuhi kebutuhan makgamdan
agar dapat disesuaikaengan perkembangan jamaRenyelenggaran
pendidikan yag baik menjadi salah satu syarat dari perkembangan suatu
bangsa. Dengan $&n pendidikan yang baik, maka suatu bangsa dapat
berkembang menjadi lebih baik. Sayangnya, perkembangan pendidikan di

Indonesia masih tergolong rendah dan tertinggal dibandingkan dengan



negara lainBerdasarkan survey yang dilakukan oleh PI®&fogram for
International Student Assesmpemiada tahun 2015, peringkat indonesia
berada pada posi6éR dari 70 negara pada kategori saRISA merupakan
sistem ujian yang diinisiasi ole@rganisation for Economic Cooperation

and DevelopmenfOECD) untuk mengevalusai sistem pendidikan dari 72
negara di dunia. Program ini dilakukan setiap tiga tahun sekali, dimana
peserta didik berusia 15 tahun dari setiap negara dipilih secara acak untuk
mengikuti tes dari tiga kompetensi dasar yaitu membaatematika, dan
sains

Pendidikan berkaitan erat dengan proses pembelajaran. Dalam
proses pembelajararerfadi interaksi antara guman peserta didikDari
interaksi tersebutterjadi pertukaran informasingara guru dan peserta
didik yang dapat menikgtkan pemahaman peserta diddembelajaran
tidak hanya bertumpu kepada guru, perlu adanya reaksi ataupun timbal
balik dari peserta didik sehingga membuat pesédik lebih memahami
apa ang sedang dipelajarinya. Terlebih padarikulum 2013 yang
ditergpkan dalam pendidikan di Indonesia, peserta didik dituntutkuntu
lebih aktif dalam mengikutiegiatan pembelajaran di dalam kelas.

Dalam kegiatan pembelajaran, peserta didik diharapkan mampu
memahamipembelajaran dengan baik dan mencapai hasil belajar yang
baik. Akan tetapi, pada kenyataannya peserta didik masih belum dapat
memahami pembelajaran dengan baik khususnya dalam mata pelajaran

fisika. Hal ini dapat diseabkan oleh kurangnya penguasazeteri fisika



yang dipelajari oleh peserta didikkurangnya penguasaanmateri
disebabkan oleh kesulitan peserta didik dalam memahami hubungan antar
konsep dalam pembelajaran fisika.

Mata pelajaran fisikamerupakan bagian dari ilmu alam yang
mempelajari tentang gejala dan perilaku alam. Mata pelajaran fisika
banyak mengandungkonsep, teori, asas, dan hukinikum mengenai
fisika yang nantinya akan dipelajari oleh peserta didik untuk menjelaskan
tentang gejala alam dekitar mereka yang berkaitan dengan fisikahOl
karena itu, penguasaan matisika sangat diperlukan olgteserta didik.
Penguasaan matefisika meupakan hal dasar yang diperlukan peserta
didik sehngga dapat merumuskan pringpnsip dan generalisasyang
terdapat dalam mata pelajarasika.

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukdi SMA Negeri 4
Yogyakarta banyak peserta didik yang mengaku bahwa mereka sering
merasa bosan saat mengikuti pelajaran fisika karena terlalu banyak
konsepkonsep yang bersifat abstrak, dan mereka merasa bamsapko
konsep fisika yang mereka pelajari semakin sulit seiring dengan
meningkatnya tingkatan kelas mereka. Selain itu, terdapat peserta didik
yang mengungkapkan bahwa media pembelajaran yang digunakan oleh
guru kurang meningkatkan pemahaman mereka mengeaiari fisika
yang sedang dipelajari. Media pembelajaran yang digunakan oleh guru
kurang bervariasi karena hanya menggunakan papan tulis dan terkadang

menggunakafPower Pointsederhan@ebagai medianya sehingga peserta



didik merasa bosan saat pembelajafiaika berlangsung. Hal ini dapat
dilihat juga pada saat proses pembelajaran tidak semua peserta didik fokus
terhadap kegiatan penlbgran. Banyak peserta didik yang mengantuk,
mengobrol dengan teman sebangkunya, dan lebih memilih untuk
memainkarsmartphme mereka.

Hasil observasi juga menunjukkbahwapeserta didiknasih kurang
menguasamateri pembelajaragang ada pada mata pelajaran fisika. Hal
ini terlihat dari hasil ulangan pagsenilaian akhirsemester sebelumnya
dimana hasil belajar peserta didik di kelas XI MIPA 2 dan XI MIPA 4
tergolong rendahyakni hanya14,92% peserta didik lulus berdasarkan
KKM. Adapun jumlah peserta didik yang lulus tersebut adalah dari XI
MIPA 2 adalah 6 dari 34 peserta didik dan dari kelas XI MIPA 4 adalah 4
dari 33 peserta didik dengan nilai KKyang diharapkan adalah 70.

Guru sebagai salah satu faktor penentu keberhasilasep
pembelajaran memiliki peran penting dalam menciptakan lingkungan
pembelajaran yang mampu membuat peserta didik terlibat aktif.
Rancangan proses pembelajaran yang dibuat oleh guru dapat membuat
peserta didiktermotivasi dalam kegiatan pembelajaran sgjya dapat
meningkatkan partisipasipeserta didik dalam proses pembelajaran
Dengan meningkatnya partisipasi peserta didik, diharapkan pesgika
dapat meningkatkan penguasa materi fisika yang sedang mereka
pelajari. Sayangnya, kebanyakaguru masihmenerapkan modehodel

pembelajaran konvensional seperteramah Model pembelajaran



konvensional ini masih belum mampu membuat peserta didik terlibat aktif
secara maksimal dalam kegiatan pembelajaran.

Guru sebagai pendidik perlu menciptakan lingkungamipelajaran
yang dapat memiati peserta didik terlibat aktifdalam kegiatan
pembelajaran, khususnya pada mata pelajaran Fisika. Guru juga perlu
menyesuaikan kegiatan pembelajaran dengan perkembangan teknologi
yang ada pada jaman sekarafuru perlu menerapkan moemwlodel
pembelajean yang dapat meningkatkamotivas peserta didikuntuk
terlibat aktif dalam pebelajaran di kelas. Dengan keterlibatan aktif
peserta didik, diharapkan penguassa materi peserta didik dapat
meningkat

Salah satu model pembelajaran yang dapat digunakan untuk
memancing keterlibatan aktif perta didik dalam kegiatan pembelajaran
adalah modelpembelajaran kooperatif tipgeam Games Tournament
(TGT). Pernyataan ini dikemukakan oleh Slavin (Huda, 2013:197) yang
menyatakan bahwa TGT berhasil meningkatkan keterampilan dasar,
pencapaian, interakgositif antar peserta didik, harga diri, dan sikap
penerimaan pada peserta didik lain yang berbeda. TGT merupakan salah
satu tipe model pembelajaran kooperatif yang dikembangkan oleh Slavin
pada tahun 1955 untuk membantu peserta didik dalam menguasei mate
pembelajaran.

TGT merupakan salah saipe model pembelajaran kooperatif yang

dikembangan oleh Slavin pada tahun 1995 untuk membantu peserta didik



dalam menguasanateri pelajaran. SlavirHiuda 2013197) menenukan
bahwa TGT bdrasil meningkatkan ket@mpilan dasar, pencapaian,
inter&ksi positif antar peserta didikahga diri, dan sikap penerimaan pada
peserta didik lain yang berbeda.

Guru dapat mengmakan model pembelajar&ooperatif tipeTGT
untuk meningkatkanmotivasibelajar dan penguasa materpesrta didik.
Model pembelajaran TGT ini perlu disesuaikan dengan perkembangan
jaman sehingga membuat peserta didik lebih tertarik untuk terlibat aktif
dalam kegiatan pembelajaran. Untuk mewujudkan hal ini, perlu
dikembangka perangkat pemlksaran yang sesuaidengan model
pembelajaran TGTSalah satu perangkgang dapat dikembangkan adalah
instrumen penilaianinstrumen penilaiaryang akan dikembangkan perlu
disesuaikan dengan perkeamgan jaman dan disesuaikan damgnodel
pembelajaran yang akan diguaak

Dengan perkembangan teknologi yang ada pada saat ini, banyak
bermunculan aplikasi pembuaistrumen penilaiapembelajaran berbasis
websiteyang memudahkan guru dalam membnatrumen penilaiannya
sendiri. Salah sataplikasi berbasisvelsite yang dapat dimanfaatkan
untuk membuainstrumen penilaianyang tepat untuk diterapkatalam
modelTeam Games TournameadalahWebquiz Kahoot. Webquiz Kahoot
merupakan aplikasi berbasiebsiteyang dapat memudahkan guru dalam
membuat instrumen penilaiarberupa kuis.Instrumen penilaiarberupa

kuis ini dapat diterapkardalam model pembelajaran TGT. Adapun



kelebihan darWebquiz Kahoonhi adalah mudah dalam pengoperasiannya
dan memiliki versi gratis sehingga tidak membebani para dalam seqi
biaya. Selain itu, untuk dapat memainkan kuis yang dibuat dengan
Webquiz Kahoot peserta didik tidak memerlukan perangkat khusus.
Peserta didik dapat memainkannya melahartphonemereka masing
masing tanpa perlu menginstall aplikasi |gkan tetapj Webquiz Kahoot
juga memiliki beberapa kekurangan. Salah satunya perlu koneksi internet
yang stabil untuk dapat memainkan kuis yang telah dibuat melalui
Webquiz Kahoot Selain itu perlu adanya perangkat taahbn berupa
proyektor daraptopuntuk dapat menampilkan kuis yang sudah dibuat di
depan kelas.

Dengan adany®/ebquizZKahootini, dapat dilakukan pengembangan
instrumen penilaiaryang sesuai dengan model pembelajdtaoperatif
tipe TGT. Dengan adanya pengembangasirumen penilan berbasis
Webquiz Kahootliharapkan peserta didik dapat termotivasi untuk terlibat
aktif dalam kegiatan pembelajaran sehingga atlapneningkatkan
penguasaan matenpeserta didik. Oleh karena itu, perlu dlakukan
penelitian deng n judul i P lastrugnenmBeailaignMadel
Pembelajaran Kooperatif Tipeeam Games TournameffiGT) Berbasis
WebquizKahoot untuk Meningkatkan Motivasi Belajardan Penguasaan

Materi Peserta DidiKEMAO



B. Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah diatas, magkaifikasi masalah
pada penelitian ini adalah :

1. Fisika masih dianggap pelajaran yang sulit karena memiliki kensep
konsep yang bersifat abstrak dan tingkat kesulitan yang semakin
bertambah sesuai dengan &atan kelasnya.

2. Guru hanya menggunakan media papan tulis dan sesekali
menggunakanPower Point dalam kegiatan pembelajaran di kelas,
sehingga membuat peserta didik merasa bosan dan kurang tertarik
mengikuti pembelajaran.

3. Motivasi belajar peserta didiknasih perlu ditingkatkan karerdari
hasil observasmenunjukkanbahwapesrta didikkurang termotivasi
saat mengikuti kegiatepembelaran.

4. Peserta didik kurang menguasaaterifisika yang dipelajari. Hal ini
terlihat pada sedikitnya peserta didik yang lulus mata pelajaran fisika
pada penilaian akhir semester sebelumnya berdasarkan KKM sebanyak
14,92%.

C. Batasan Masalah
Agar permasalahan pada penelitian ini menjadi fokus, maka
permasalahan pada penelitian ini dibatasi sebagai berikut:

1. Materi fisika yang dikaji dibatagpadamateri gelombangunyi.

2. Penguasan materi fisika dibatasi pda jenjang kognitif C1

(mengetahui), C2 (memahami), dan C3 (mengaplikakikan



3. Perangkat yang akan dikbangkan berupa media pembelajaran
berbasis Webquiz Kahoot yang akan diterapkan dalam model
pembelajarafeam Games TournamgiiGT).

D. Rumusan Masalah
Berdasarkan batasanasalah yang telah dijatkan di atas, maka
rumusan masalah dalam penelitian ini adalah :

1. Apakah instrumen penilaiamodel pembelajaran kooperatif tipEGT
berbasis Webquiz Kahoot materi gelombang bunyi hasil
pengembangan layak digunakaruntuk pembelajaran guna
meningkatkanmotivasi belajardan penguasa materipeserta didik
pada matpelajaran fisika SMA

2. Seberapa besar peningkatan motivasajar pesertdidik kelasSMA
setelah menggunakan instrumen penilaiamodel pembelajaran
kooperatif tipeTGT berbasidVebquiz Kaho&t

3. Seéberapa besar peningkatan pengaasanateripeserta didik kelas
SMA yarg menggunakan instrumen penilaiamodel pembelajaran
kooperatif tipeTGT berbasidVebquiz Kaho&t

E. Tujuan Penelitian
Berdasarkn rumusan masdiadi atas, maka tujuan penelitian ini
adalah :

1. Menghasilkarmproduk berupanstrumen penilaiamodelpembelajaran

kooperatif tipeTGT berbasidVebquiZKahootmateri gelombang bunyi



yang layakuntuk pembelajaran guneeningkatkanmotivasi belajar
dan penguasaan matpaserta didik pada mapeelajaran fisika SMA

2. Mengetahuiseberapa besaeningkatarmotivasi belajapeserta didik
pada mata pelajaran fisikamateri gelombang bunyi setelah
menggunakamstrumen penilaiamodelpembdajaran kooperatif tipe
TGT berbasidVebquiZKahoot

3. Mengetahui seberapa besapeningkatanpenguasaarmateri fisika
peserta didik paal mata pelajaran fisikanateri gelombag bunyi
setelah menggunakan instrumen penilaian model pembelajaran
kooperatif tipeTGT berbasisVebquizKahoot

F. Manfaat Peneltian
1. Manfaat teoritis
Secara teoritis, hasil penelitian ini diharapkan dapat memperkaya

informasi tentang pengembangan instrumen penilaiamodel
pembelajaran kooperatif tip@ GT berbasisWebquiz Kahootyang
bermanfaat untuk meningkatkamotivasi sertapenguasaa materi
fisika peserta didik.

2. Manfaat praktis.

Hasil penelitian ini secara praktis diharapkan akan bermanfaat
untuk beberapa pihak dntaranya :
a. Bagiguru
Hasil penelitian ini diharapkan dapat mengembangkan

pengetahuan pendidik dan calon pendidik tentang pemitinadel
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pembelajaran yang menarik perhatian peserta didik untuk terlibat
aktif dalam pembelajaran fia serta menambah variasi instrumen
penilaianyang akan digunakan dalam kegiatan belajar mengajar
yang dapat meningkatkan motivasi dan penguagsaaterifisika
peserta didik pada mata pelajaransika Kelas Xl materi
gelombang bnyi
b. Bagi mahasiswa calon guru

Dengan adanya penelih pengembangan ini, mahasiswa
calon guru dihaggkan dapat melakukan penelitidebih lanjut
dalam mengembangkan instrumen peanamodel pembelajaran

kooperatif tipe TGT berbasiwebquiz Kahoot

G. Spesifikasi Produk
Produk yang dihasilkan pada penelitian iferupa instrumen

penilaianmodel pembelajaran kooperatif tipEeam Games Tournament
(TGT) untuk materi gelombang bunyang dikembangkan menggunakan
Webquiz Kahootinstrumen penilaian ini dikembangkagar peserta didik
SMA ikut terlibat aktif dalam kegiatan pembelajaraehingga dapat
meningkakan motivasi belajar dan penguasamaterfisika peserta didik.
Instrumen Penilaiami memiliki format berupa kuis yang terdiri dari 5
ronde yang dimainkan secara berurutan. Setiap ronde terdiri dari 8
pertanyaan dimana setiap pertanyaan memilikiadatvaktu untuk
menjawab selam&0 detik sampadengan 60 detik. Peserta didik dapat

merjawab pertanyaan kuis pada instrumen penildemgan memasukkan
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kode yang tertera pad#@/ebquiz Kahootmelalui smartphone mereka
masingmasing. Penggunaaninstrumen penilaianberbasis Webquiz
Kahootini memerlukan saranberupaproyektor laptop, dan LCD untuk
menampilkan kuis yang sudah dibuat di depan kadassjaringan internet
di s&kolah dengan kecepatan minimd&0kbps untuk mengakses media

pembelajaran.
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BAB Il

KAJIAN PUSTAKA

A. Kajian Teori
1. Belajar dan Pembelajaran

Belajar merupakan proses kompleks yang terjadi pada semua
orang dan berlangag sepanjang hayaProses ini dilaksanakan oleh
manusia untuk mencapai berbagai macam kompetensi, keterampilan,
dan sikap. Menurut Siregar dan Naf201Q 3), salah satu pertanda
bahwa seseorang telah belajar sesuatu adalah adanya perubahan
tingkah laku dalam dirinya. Perubahan tingkah laku tersebut
menyangkut perulahan yang berifat pengetahuan (kognitif),
keterampila (psikomotor) maupun yang menyangkut nilai dan sikap
(afektif).

Belajar bukanlah sebuah proses sederhana yang hanya
mengandung satu aspek saja. Belajar merupakan sebuah proses yang
kompleks yang didalamnya terkandung beberagpek. Menurut
Siregar& Nara (2010 4), aspekaspek yang terkandungldm belajar
adalah bertambahnya jumlah pengetahuaajanya kemampuan
mengingat dan mereproduksi,ada penerapan pengetahuan,
menyimpulkan makna, menafsirkan dan mengaitkannya dengan

realitas, daradanya perubaharebagai pribadi.

Setiap jenis perubahan belum tentu merupakan hasil dari belajar.

Seseorang dapat dikatakan telah belajar apabila terdapat perubahan
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tingkah laku dalam dirinya. Perubahan itu terjadi melalui interaksi
orang tersebut dengan lingkungannya, kdsu hanya karena
pertumbuhan fisik atau kedewasaan, kelelahamyglet, ataupun
pengaruh obabbatan. Perubahan yang terjadi akibat dari belajar

haruslah bersifat relatif permanen, tahan lama, dan menetap.

Menurut Baharudin & Wahyuni (20148), ada bebexpa ciriciri
belajar seperti yang dijelaskan sedidgerikut

a. Belajar ditandai dengan adanya perubahan tingkah i@kange
Behavio). Hal ini menunjukkan bahwa hasil dari belajar hanya
dapat diamati dari tingkah laku, yaitu adanya perubahmykah
laku, dari tidak tahu menjadi tahu, dari tidak terampil menjadi
terampil. Tanpa mengamati tingkah laku, kita tidak akan dapat
mengetahui adanya hasil belajar.

b. Perubahamerilaku relati permanen. Hal ini menunjukkan bahwa
perubahan tingkah laku yarterjadi karena belajar untuk waktu
tertentu aka tetap atau tidak berubaibah. Tetapi, perubahan
tingkah laku tersebut tidak akan bertahan seumur hidup.

c. Perubahan tingkah laku tidak harus segera dapat diamati pada saat
proses belajar sedang berlangsupgrubahan perilaku tersebut
bersifat potensial.

d. Perubahan tingkah laku merupakan hasil latihan atau pengalaman,
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e. Pengalaman atau latihan itu dapat memberi penguatan. Sesuatu
yang memperkuat itu akan memberikan semangat atau dorongan

untuk mengubah tingkdhku.

Proses belajatidak dapat terlepas dari prospembelajaran. Baik
belajar maupun pembelajaran merupakan satu kesatuan yang tidak
dapat dipisahkan. Miarso (Siregar & Na2)1Q 12) menyatakan
bahwa fApembel aj ar an adal ahakansaha p¢
secara sengaja, dengan tujuan yang telah ditetapkan terlebih dahulu
sebelum proses dilaksanaka@Gagneserta p
(Siregar & Nara, 2010 12) menyatakan bahwa pembelajaran
dimaksudkan untuk menghasilkan belajar, situasi ekstenaalis
dirancang sedemikian rupa untuk mengaktifkan, mendukung dan
mempertahankan proses internal yang terdapat dalam setiap peristiwa
belajar. Dapat disimpulkan bahwa pembelajaran merupakan usaha
sadar dan terencana yang dimaksudkan untuk menghasitkesi si
belajar, dimana situasi eksternal peserta didik harus dirancang
sedemikian rupa untuk mengaktifkan, mendukung, dan
mempertahankan proses internal yang terjadi pada peserta didik yang
terdapat dalam setiap peristiwa pembelajaran dengan pelaksangan yan

terkendali.

Menurut Siregar & Nara(201Q13), ada beberapa cidiri
pembelajaran. Beberapa etiri pembelagran tersebut antara lain

merupakan upaya yang sadar dan disengpgnbelajaran harus
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membuat siswa belajar,ujtian harusditetapkan terlebih dahulu
sebelum prosesildksanakan, dan gtaksanaannya terkendali, baik

isinya,waktu, proses, maupun hasilnya.

Dal am bidang pendi di k asudahtidakt i | ah 7
asing lagi.l stil ah Abel ajaro dan fAmengajar
satu sama lain. Sehingga muncul anggapan baewap ada proses
belaja atau pembelajaran, aka sudah pasti ada proses mengajar
Padahal, pembelajaran dapat terjadi kapan saja terlepas darngda ya
mengajar ataupun tidak. Perbedaan antara pengajaran dan

pembelajaranlapat dilihat padadbd 1.

Tabel 1. Perbedaan Pejaran dan Pembelajaran (SiregaNara,
2010:13)

No. Pengajaran Pembelajaran

1. | Dilaksanakan oleh mereka| Dilaksanakan oleh mereka yar
yang berprofs sebagai dapa membuat orang belajar
pengajar

2. | Tujuannya menyampaikan| Tujuannya agar terjadi belajar
informasi kepada orang pada diri peserta didik
yang belajar

3. | Merupakan salah satu Merupakan cara untuk
penerapan strategi mengembangkan rencana yan
pembelajaran. terorganisir untuk keperluan

belajar

4. | Kegiatan belajar Kegiatan belajar dapat
berlangsung apabila ada | berlangsung dengan atau tang
guru/pengajar hadirnya guru
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Dari Tabel 1 dapat dilihat bahwaembelajaran memiliki makna
yang lebih luas bila dibandingkan dengan pengajaran. Siregar & Nara
(2010: 14) menyatkan bahwa, embelajaran harus menghasilkan
belajar pada peserta didik dan harus dilakukan suatu perencanaan yang
sistemdis, sedangkan mengajar hanyalah salah satu penerapan strategi
pembelajaran dantara strateggtrategi pembelajaran yang lain dengan
tujuan utamanya menyampaikan informasi kepada peserta didik.
Pendidikan di masa yang sekarang lebih menekankan kepada
pemkelajaran andingkan dengan pengajaraehingga pendidikan
yang semula | ebih berorientasi pada
banyak berper an, berubah menj adi i
merencanakan kegiatan yang orientasinya kepada peserta didik agar
terjadi belajar ddalam diri peserta didik.

. Pembelajaran Kooperatif Tipe Team Games Tournamerff GT)

Model pembelajaran kooperatif tipeeam Games Tournament
(TGT) untuk selanjutnya disebut TGiterupakan model pembelajaran
kooperatif yang dikembangkan oleh Slavin pada tahun 1995 untuk
membantu peserta didik untuk mereview dan menguasai materi
pelajaran. Menurut Slavin Hudg 2013 197, TGT berhasil
meningkatkan keterampilagdasar, pencapaiamteraksi positif antar
peserta didik, harga diri, dan sikap penerimaan pada peserta didik lain
yang berbeda. TGT mampu membantu peserta didik menguasai materi

pelajaran dan mampu menkagkan keterampilaglasar peserta didik

17



dalam materi pelajaran maupsikap peserta didik terhadap peserta
didik lainnya, serta mampu membantu peserta didik untuk
meningkatkan motivasi peserta didik.

Menurut Savin (Tukiran, dkk,2012 67), ada lima komponen
utama dalam pembelajaran kooperatif tipe TGT. Kelima hal tersebut
adalah :

a. Penyajian KelasGlass Presentation

Penyajian kelas dalam pembelajaran kooperatif tipe TGT

memiliki sifat yang tidak berbeda dengan pagian kelas biasa
oleh guru. Bnyajian kelas dalam pembelajaran kooperatif tipe
TGT ini dilaksanakan dengan peaampaian materi secara langsung
oleh guru maupun dalam entuk diskusi antar peserta. didilam
pembelajaran kooperatif tipe TGT, peserta didik sudah bersama
dengan kelompgmya ketika penyajian kelas banigsung. Setiap
peserta didik diharapkan akan ment@agikan penyajian kelas
dengan serius karena date penyajian kelas selesai, mereka harus
mengerjakan games akademik dan skor mereka akan menentukan
skor kelompok mereka

b. Kelompok [Tean)

Kelompok daam pembelajaran kooperatif disusun dengan

setiap kelompok memiliki anggota sebanyak % orang. Setiap
kelompok diusahakarterdiri dari campuran berbagai keragaman

dalam kelas, seperti kemampuan akademik, jenis kelamin, ras atau
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etnik. Fungsi utama pengenpokkan ini adalah agar setiap
anggota kelompok saling mendukung dan saling meyakinkan
bahwa mereka dapat bekerja sama dalam belajar dan mengerjakan
game Sdain itu, pembentukan kelgmk ini dilakukan agar
peserta didik dapat berdiskusi dengan peseril lioh dalam satu
kelompok serta untuk menyiapkan semua anggota dalam
menghadapi kompetisi.

. PermainanGames)

Pertanyaan dalargamedisusun dan dirancang dari materi
yang relevan dengan materi yang telah disajikan untuk menguiji
penguasaan mategiang dipeoleh oleh peserta didikmewakili
masingmasing kelompok.

. Kompetisi/TurnamenTurnamentys

Turnamen merupakan susunan idbeberapagame yang
dipertandingkan. Kegiatan turnamen biasanya dilaksanakan pada
akhir minggu atau akhir unit pokok bahasan. Kegiagamamen ini
dilaksanakan setelah guru memberikan penyajian kelas mengenai
bab yang akan dipelajari.

. Pengakuan KelompoK é€ams Recognitign

Pengakuan kelompok dilakukan dengan  memberi
penghargaan berupa hadiah atau sertifikat atas usaha yang telah
dilakukan kelompok selama belajar sehingga mencapai kriteria

yang telah disepakati bersama.
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Tukiran, dkk (2012 72 i 73) menyatakan bahwa tipe
pembelajaran kooperatif TGT memiliki kelaan dan kekurangannya
masingmasing. Kelebihan dan kekurangan dari pembelajar
kooperatif ini dapat menjadi pertimbgan oldr guru untuk
menggunakan model pembelajaran ini di dalam kelas. Adapun
kelebihan dari pembelajaran kooperdtpe TGT adalah sebagai

berikut

a. Dalam kelas kooperatif pesertadik memiliki kebebasamuntuk
berinteraksi dan menggunakan pendapatnya.

b. Rasa percaya diri peserta didik menjadi lebih tinggi

c. Perilaku mengganggu terhadppserta didik lain menjadi lebih
kecil.

d. Motivasi belajar peserta dklbertambah.

e. Pemahaman yang lebih mendalam terhadap lpbthasan yang
akan dipelajari

f. Meningkatkan kebaikan budi, kepekaan, toleransi antar peserta
didik dan antara guru dan peserta didik.

g. Peserta didik dapat menelaah sebuah pokok bahasan dengan bebas
mengaktualisasikan diri sehinggeluruh potensi yang adalam
diri peserta didik tersebut akan keluar. Selain itu, kerjasama antar
peserta didik dan kerjasama pesertdikd dengan guru akan

membuat interaksi kelas menjadi hidup dan tidak membosankan.
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Selain memiliki banyak kelebihan, pembelajaran kooperatf ti
TGT juga memiliki kekurangan. Kekurangan pemtaetan kooperatif

tipe TGT adalah

a. Sering terjadi dalam kegiatan pembelajaran tidak semua peserta
didik ikut serta menyumbangkan pendapatnya.

b. Kekurangan waktu untuk proses pembelajaran

c. Besar kemungkinarakan terjadi kggaduhan apabila guru tidak

dapatmengelola kelas.

Kelebihan dan kekurangan yang dimiliki oleh pembelajaran
kooperatif tipe TGT dapat dijadikan pertimigam oleh guru untuk
menerapkan gmbelajaran kooperatif tipe TGT ini di dalam kelas
selama prses pembelajaran. Guru yang tidak terampil dalam
melaksanakan pengelolaan keldapat menjadi penyebab kegagalan
model pembelajaran kooperatif tipe TGT. Dalam melaksanakan
pembelajaran kooperatif tipe TGT, dibutuhkan kecerdasan emosi dari
guru untuk memdvasi peserta didik dalam mengaktualisasikan diri

dan mengelola waktu sebanyak mungkin.

Pembelajaran koopstif tipe TGT merupakan salah satu model
pembelajaran yang dapat digunakan aofemu untuk meningkatkan
penguasan konsep peserta didik dan motivasserta didik. Ciri khas
dari pembelajaran kooperatif tipe TGT yaitu adanya turnamen yang

mempertandingkan antar kelompokapét membangkitkan miegsi
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belajar peserta didik. Rasa tanggung jawab peserta didik terhadap
kemenangan kelompoknya memotivasi gres didk untuk belajar
dengan sunggublungguh. Pembelajaran kooperatif tipe TGT yang
menyenangkan juga akan membuat pesd#id& lebih mudah dalam

menguasiekonsep dari materi pembelajaran yang diajarkan.

. Penilaian dan Instrumen Penilaian

Berdasarkan lamman Permendikbud no. 66 tahun 2013 tentang
standar penilaian pendidikan, penilaian pendidikan merupakan proses
pengumpulan dan pengolahan informasi untuk mengukur pencapaian
hasil belajar peserta didikmirono & Daryanto (2016: 6nenyat&an
bahwa penilaian adalah penerapan berbagai cara dan penggunaan
beragam alat penilaian untuk memperoleh informasi mengenai sejauh
mana hasil belajar peserta didik atau ketercapaian kompetensi peserta
didik. Dari pernyataan mengenai penilaian diatas, tddgampulkan
bahwa penilaian adalah proses pengumpulan dan pengolahan informasi
dengan menerapkan berbagai cara dan penggunaan beragam alat
penilaian untuk mengukur pencapaian hasil belajar peserta didik.

Sudjana (2014: 5) menyatakan bahwa penilaian d&egmatan
pembelajaran memiliki fhacam jenis penilaiayang dapat dijabarkan
sebagai berikut:

a. Penilaianformatif adalah penilaian yang dilaks&kaa pada akhir
program belajamengajar untuk melihat tingkat keberhasilan

program belajamengajar itu sendiriDengan demikian, penilaian
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formatif berorientasi pada kegiatan belajaengajar. Guru
diharapkan dapat memperbaiki program pengajaran dan strategi
pelaksanaannya berdasarkan penilaian formatif yang telah
dilakukan.

. Penilaian sumatif merupakan penilaigang dilaksanakan pada
akhir unit program, yaitu akhir catur wulan, akhir semester, dan
akhir tahun. Tujuannya adalah untuk melihat hasil yang dicapai
oleh para peserta didik, yakni seberapa jauh tujugman kurikuler
dikuasai oleh para peserta didik.nRaian ini berorientasi kepada
produk dan bukan kepada proses.

. Penilaian diagnostik adalah penilaian yang bertujuan untuk melihat
kelemaharkelemahan peserta didik serta faktor penyebabnya.

. Penilaian selektif adalah penilaigang bertujuan untuk keperluan
seleksj misalnya ujian saringan masuk ke lembaga pendidikan
tertentu.

. Penilaian penempatan adalah penilaian yang ditujukan untuk
mengetahui keterampilan prasyarat yang diperlukan bagi suatu
program belajar dan penguasaatlabg seperti yang diprogramkan
sebelum memulai kegitan belajar untuk program itu. Dengan kata
lain, penilaian berorientasi kepada kesiapan peserta didik untuk
menghadapi program baru dan kecocokan program belajar dengan

kemampuan peserta didik.
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Penilaian dalam kegiatan pembelajaran tentu memiliki suatu

tujuan yang ingin dicapai. Menurdtmirono & Daryanto (2016: 8

tujuan penelitian dapat dijabarkan sebagai berikut:

a. Mendeskripsikan kecakapan belajar para peserta didik sehingga

dapat diketahui kelebihamlan kekurangannya dalam berbagai
bidang studi atau mata pelajaran yang ditempuh.

. Mengetahui keberhasilan proses pendidikan dan pengajaran di
sekolah, yakni seberapa jauh keefektifannya dalam mengubah
tingkah laku peserta didik ke arah tujuan pendidikangyan
diharapkan.

. Menentukan tindak lanjut hasil penilaian, yakni melakukan
perbaikan dan penyempurnaan dalam hal program pendidikan dan
pengajaran serta strategi pelaksanaannya.

. Memberikan pertanggungjawabarac¢ountability dari pihak

sekolah kepada pihgkthak yang berkepentingan.

Penilaian dalam kegiatan pembelajaran dilakukan meraign

berbagai macam teknigenilaian yang memiliki bentuk dan fungsi

yang berbed#eda. Sunarti & Rahmawati (2014: 23) menjabarkan

teknik penilaian dalam pembelajaran sebagai berikut:

a. Teknik Tes. Teknik ini dilakukan dengan memberikan sejumlah

pertanyaan yang jawabannya dapat benar atau salah. Tes yang
dilaksanakan dapat berupa tes tertués,lisan dan tes praktik atau

kinerja. Tes tertulis adalah tes yang menuntut peserta tes memberi
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jawaban secara tertulis berupa pilihan atau isian. Tes lisan adalah
tes yang dilakukan melalui komunikasi langsung (tatap muka)
antara peserta didik dengarenglidik. Pertanyaan dan jawaban
diberikan secara lisan. Tes praktik adalah tes yang meminta peserta
didik untuk menampilkan keterampilan yang dimiliki.

. Teknik Observasi. Teknik ini merupakan penilaian yang dilakukan
melalui pengamatan terhadap pesertakdsilama pembelajaran
berlangsung atau di luar kegiatan pembelajaran.

. Teknik penugasan. Teknik ini merupakan pemberian tugas kepada
peserta didik, baik secara perorangan maupun kelompok.

. Teknik portofolio. Portofolio adalah kumpulan dokumen dan
karyakarya peserta didik dalam bidang tertentu yang
diorganisasikan untuk mengetahui minat, perkembangan prestasi,
dan kreativitas peserta didik

. Teknik proyek. Proyek adalah tugas yang diberikan kepada peserta
didik dalam kurun waktu tertentu. Peserta didik dapalakukan
penelitian melalui pengumpulan, pengorganisasian, dan analisis
data, serta pelaporan hasil kerjanya.

Teknik penilaian produk. Produk (hasil karya) adalah penilaian
yang meminta peserta didik menghasilkan suatu hasil karya.

. Teknik inventori. Inverdri merupakan teknik penilaian melalui
skala psikologis yang dipakai untuk mengungkapkan sikap, minat,

dan persepsi peserta didik terhadap objek psikologis.
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h. Teknik jurnal. Jurnal merupakan catatan pendidik selama proses
pembelajaran yang berisi informasadil pengamatan terhadap
kekuatan dan kelemahan peserta didik. Berkaitan dengan kinerja
ataupun sikap dan perilaku peserta didik yang dipaparkan secara
deskriptif.

I. Teknik penilaian antarteman. Penilaian antarteman merupakan
penilaian dengan cara memintaseda didik mengemukakan
kelebihan dan kekurangan temannya dalam berbagai hal secara

jujur.

Kombinasi penggunaan beberapa teknik penilaian dapat
memberikan informasi mengenai kegiatan pembelajaran peserta didik
yang lebih akurat. Setiap teknik penilaian miéi instrumen
penilaian yang sesuai dengan karakteristik teknik peilaian tersebut.
Klasifikasi teknik penilaian dan instrumen penilaian disajikan dalam

Tabel 2 sebagai berikut.

Tabel 2. Teknik Penilaian dan Bentuk Instrumen (Sunarti &
Rahmawati, 2014: 23)

Teknik Penilaian Bentuk Instrumen

Tes tertulis 1 Tes Pilihan: Pilihan ganda,
benarsalah, menjodohkan, dar
lain-lain.

1 Tes Isian: Isian singkat dan

uraian

Tes lisan Daftar Pertanyaan

Tes praktik (tes 1 Tesidentifikasi

kinerja) 1 Tes simulasi

1 Tes uji petik kinerja
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Teknik Penilaian Bentuk Instrumen
Observasi Lembar observasi
Penugasan 1 Pekerjaan rumah

1 Proyek
Produk Rubrik
Inventori Angket
Portofolio Lembar penilaian portofolio
Jurnal Buku catatan jurnal
Penilaian antarteman| Lembarpenilaian antarteman

Seiring dengan berkembangnya teknologi, kegiatan penilaian
dalam pemb@jaran juga mengalami perkembangan. Kegiatan
penilaian pembelajaran mulai dapat diaplikasikan kedalam
pembelajaran berbasis elektronik-léarning. Tujuan dan konsep
penilaian dalame-learning pada prinsipnya adalah sama dengan
penilaian pembelajaran konvensional walaupun pada beberapa hal
terdapat perbedaahinde (Darmawan, 2014: 47) membagi penilaian
di dalam pembelajaras-learning ke dalam ti@ tipe dasar sebagai
berikut:

a. Selftest dapat berbentuk pilihan ganda dendamdbackyang
berguna untuk persiapan ujian.

b. Quiz dapat berbentuk pilihan ganda, jawaban bebas, jawaban
singkat, dan sebagainya dengmedback yang berguna untuk
penilaian biaa.

c. Assignmentdapat berbentuk makalah, presentasi, dan sebagainya,

yang berguna sebagaxchanging files
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4. WebquizKahoot

Pemanfaatan teknologi di bidang pendidikan merupakan salah satu
hal yang tidak dapat dihindari pada era globalisasi. Detejarlogi
yang telah berkembang pesat saat ini, pemanfaatan teknologi dalam
proses pembelajaran tidak hanya digunakan secaradudis saja.
Teknologi juga dapat dnanfaatkan melalui sebuah jaringan yang
dapat membuat proses pembelajararenjadi lebih Was, lebih
interaktif, dan lebih efektif

Kelebihan lain da pemanfaatan teknologi adalahdanya
kemungkinan peserta didik untuk melakukan interaksi yang efekitif
dengan sesama peserta didin juga dengan gurivenurut Uno &
Lamatenggo (2010t38) Kemampuan interaktif ini mampu membuat
proses belajar mengajar menjadi lebih efektif yang memberi
kemungkinan untuk guru merikan umpan balik f¢edback
terhadap proses dan hasil belajar peserta diéhkah satu teknologi
yang paling sering digunakan padzasini adalah internet. Saat ini,
teknologi internet memungkinkan setiap orang untuk dapat mengakses
informasi yang tersedia tanpa terbata¥eknologi ini telah
dimanfaatkan secara luas mulai dari tingkat pendidikan dasar sampai
pada tingkat pendidikan gg lebih tinggi.

Pembelajaran melalui internet memiliki bentuk yang berbagai
macam. Salah satunya adalah dengan memanfaatkan website yang

menyediakan pembuatan kuis pembelajaran interaktif secara gratis
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ataupun berbayar yang biasa disebut dengebquiz Salah satu
websitepenyedia jasavebquizini adalahKahoot Dilansir dari situs

resminya Wwww.kahoot.cony Kahoot Merupakan platform

pembelajaran berbasigame yang gratis untuk guru yang dapat
digunakan untuk pembelajaran yang menyenangkan di dalam kelas.

Menurut lwamoto, dkk (201782) stus web Kahoot merupakan
sebuah aplikasi online dimana kita dapat mengenkaamgdan
mempresentasikan kukalis dalam s e b u a h Hameshowot . )
Setiap point akan diberikaontuk setiap jawaban yang benar dan
peserta didik yang berpartisipasi aldangan segera melihat hasil dari
respon mereka terhadap pertanyaan yangildia dalam kuis yang
dibuat dahm Kahoot Pembelgmran berbasiswebquiz Kahoot Ini
diharapkan mampu meningkatkan partisipasi peserta didik dalam
pembelajaran.

Webquiz Kahoot terdiri dari dua domairwebsite yang saling
berkaitan,yaknikahoot.it dan kahoot.com Keduadomain websiteini
memiliki tugas dan dngsi yang berbedaeda. Websitekahoot.com
merupakan website utama dari Webquiz lhoot ini. Website
kahoot.conmdapat dihat pada @Gmbar 1 Pada website ini, kita dapat
melihat penjelasan mengenai apaWabquizKahoot jenisjenis kuis
yang dapat kita buat, dan masianlgak lagi. Melaluwebsiteini juga

kita dapat membuat kuis dengan mendaftar terlebih dahulu secara
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http://www.kahoot.com/

gratis. Setelah mendaftar, barulah kita dapat membuat kuis yang sesuai

dengan yang kita inginkan.

€« (G D@ hitps/kahootcom w @R Q Searn nNew =
2 MostVited () Perkenclan

Kahoot! Blog Exploregames Play Login m

Inspiring stories & latest updates

Read the latest news, practical tips and inspiring classroom stories on our blog.

Daria Golubeva The Kirew
December 10,2018 December 6,2018

Training success story: Success story: ready to roll Case study: captivate
digital transformation, out Kahoot! Pro for schools attendees pre, during, and
deciphered! district-wide! after the conference

We met teachers from Round Rock Events pack a real punch with
1SD to hear about their experience Kahoot! Dive into our case study
with our new solution - Kahoot! Pro with the Norwegian Consulate
for schools. They've beenamong.. General in Houston, who
supercharged their shipping

Gambar 1 TampilanWebsiteKahoot

Selain website kahoot.com terdapat pulawebsite kahoot.t.
Website kahoot.it ini merupakanwebsite yang dapt diakses oleh
peserta didik untuk mengikuti kuis yang suddibuat sebelumnya.
Tampilan dariwebsitekahoot.itdgpat kita lihat pada @nbar 2 Agar
dapat mengikuti kuis yang telah dibuat, peserta didik tidak perlu
mendaftar terlebih dahulu. Peserta didik hanya perlu memasukkan pi
yang muncul saat kita menampilk&uis yang telah telah dibuat

menggunakakKahootke dalamwebsitekahoot.it
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Gambar 2 TampilanWebsiteKahoot.it

Penerapan Webquiz Kahoot dalam kegiatan pembelajaran
memiliki kelebihan dan kekurangan. Kelean dan kekurangan ini
dapat dijadikan pertimbangdmagi guru untuk memanfaatk&ebquiz
Kahoot dalam kegiatan pebelajaran. Beberapa kelebihanelquiz
Kahoot Ini antara lain dapat digunakan tidak harpada komputer
atau laptop saja. Kan tetapi, peserta didik dapatengaksesnya
menggunakansmartphone Selain itu, kuis yang dimainkanagat
dimainkan dalam dua modegakni mode individual, dan mode
kelompok.Kelebihan yang lain addikita dapat memasukkan media
berupa gambar ataupun video kedalam kuis yang kita buat sehingga
menambah variasi kuis bagi peserta didilampilan dariWebquiz
KahootIni juga menarik dan ndah untuk digunakan.

PemanfaataWebquizKahoot dalam proses pembelajaran juga
memiliki beberapa kekurangan. Kekurangan tersebut antara lain adalah
perlunya perangkat pendukung seperti proyektor dan laptop untuk
menampilkan soal kuis di depan kelas. Selain itu, karena penggunaan

WebquizKahootini membutihkan koneksi interngtmnaka diperlukan
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koneksi internet yag stabil agar lancar dalam ngamjakan kuis yang
telah dibuat.
. Motivasi Belajar

Motivasi belajar merupakan salah satu faktor yang mempengaruhi
hasil belajar peserta didik. Setiap peserta didik ifldrmotivasi yang
berbedebeda yang mendorong peserta didik untuk belajar. Motivasi
peserta didik itu dapat berupa keinginan, perhatian, kemauan, ataupun
cita-cita. Baharuddin & Wahyuni (201527), menyatakan bahwa
motivasilah yang mendorong peserta kligigin melakukan kegiatan
belajar. Motivasi diartikan sebagai pengaruh kebutikeoutuhan dan
keinginan terhadap intensitas dan arah perilaku seseorang. Menurut
Dimyati & Mujiono (2015:80), motivasi dipandang sebagai dorongan
mental yang menggerakkan rdamengarahkan perilaku manusia,
termasuk perilaku belajar. Dalam motivasi terkandung adanya
keinginan yang mengaktifkan, menggerakkan, menyalurkan,
mengarahkan sikap dan perilaku individu belajar.

Motivasi memiliki tiga komponen utama, yakni kebutuhan,
dorongan, dan tujuan. Kebutuhan terjadi bila individu merasakan
adanya ketidakseimbangan antara apagydimiliki dengan apa yang
diharapkan. Dorongan merupakan kekuatan mental untuk melakukan
kegiatan dalam rangka pemenuhan harapan atau mencapai tujuan.
Dorongan merupakan kekuatan mental yang berorientasi pada

pemenuhan harapan atau pencapaian tujuan. Dorongan yang
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berorientasi pada tujuan merupakan sebuah inti dari motivasi itu
sendiri. Tujuan adalah hal yang ingin dicapai oleh seorang peserta
didik. Tujuan mengarahkan perilaku belajar peserta didik. Peserta
didik akan memiliki motivasi belajar yang tinggi apabila ia sudah
meyakini tujuan apa yang akan ia capai.
Motivasi belajar merupakan hal yang penting baik bagi peserta
didik maupun bagi guru. Hal ini memat motivasi layak untuk
diperhatikan selama dalam proses pembelajaran berlangsung. Menurut
Dimyati dan Mujiono (201585), pentingnya motivasi belajar bagi
peseta didik adalah sebagai berikut
a. Menyadarkan kedudukan pada awal belajar, proses, hdail
akhir.

b. Menginformasikan tentang kekuatan belajar, yang dibandingkan
dengan teman sebaya

c. Mengarahkan kegiatan belajar.

d. Membesarkan semangat belajar.

e. Menyadarkan tentang adanya perjalanan belajar dan kemudian

bekerja yang berkeinambungan

Motivasi belgar juga penting diketahui oleh guru. Pengetahuan
dan pemahaman tentang motivasi belajar pada peserta didik

bermanfaat bagi gu, manfaat itu sebagai berikut

a. Membangkitkan, meningkatkan, dan memelihara semangat peserta

didik untuk belajar sampai berhasil.
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b. Mengetahui dan memahami motivasi belajar peserta didik di kelas
bermacarmacam. Dengan beragam motivasi tersebut, maka guru
dapat menggunakan bermacamcam strategi pembelajaran yang
sesuai dengan motivasi peserta didik.

c. Meningkatkan dan menyadarkan gumtuk memilih salah satu di
antara bermacammacam peran seperti sebagai penasihat,
fasilitator, instruktur, teman diskusi, penyemangat, pemberi hadiah,
atau pendidik. Peran pedagogis tersebut harus disesuaikan dengan
perilaku peserta didik.

Berdasarkan suber motivasinya, motivasi dibagi menjadi dua
jenis, yakni motivasi intrinsik dan motivasi ekstrinsik. Motivasi
intrinsik adalah motivasi yang semua faktornya berasal dari dalam diri
peserta didik dan memberikan dorongan untuk melakukan sesuatu.
Dalam pross belajar, motivasi intrinsik memiliki pengaruh yang lebih
efektif dibandingkan motivasi ekstrinsik karena motivasi intrinsik
relatif bertahan lebih lama dan tidak bergantung pada motivasi dari
luar peserta didik itu sendiri.

Menurut Arden N.Frandsen (Wahyuni & Baharuddin, 2015:28),
yang termasuk dalam motivasi intrinsik untuk belajar antara lain
sebagai bekut:

a. Dorongan ingin tahu dan ingin menyelidiki dunia yang lebih luas.

b. Adanya sifat positif dan kreatif yang ada pada manuia dan

keinginanuntuk maju.
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c. Adanya keinginan untuk mencapai prestasi sehingga mendapat
dukungan dari orangrang penting, misalkan orangtua, saudara,
guru, atau, temateman, dan lain sebagainya.

d. Adanya kebutuhan untuk menguasai ilmu atau pengetahuan yang

berguna bagi dinya, dan laidain.

Adapun motivasi ekstrinsik merupakan motivasi dimana faktor
pendukungnya datang dari luar individu tetapi memberi pengaruh
terhadap kemauan untuk belajar. Seperti pujian, peraturan, tata tertib,
teladan guru, orangtua, dan lain selmagm Kurangnya respons dari
lingkungan secara positif akan mempengaruhi semangat belajar
seseorang menjadi lemah. Beberapa indikator yang dapat digunakan
untuk mengukur tingkat motivasi peserta didik antara lain perhatian
yeng diberikan oleh peserta didichadap pelajaran, semangat peserta
didik dalam mengerjakan tugas, tanggung jawab peserta didik dalam
mengerjakan tugas, reaksi yang ditunjukkan peserta didik terhadap
stimulus yang diberikan guru, dan rasa senang dan puas dalam

mengerjakan tugas yangoérikan

. PenguasaarMateri

Menguasa materi pembelajaran yang diajarkan merupakan hal
penting yang harus bisa dilaksanakan oleh peserta. digikguasam
materi berkaitan dengan daya berfikir peseliithk dalam menguasai
bahan pembajaran yanglisampaikan oleh guru. Penguasaan materi

pembelajararakan berhubungan dengdimensi proses kognitif yang
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berkaitan dengan dimensi pengetahuan dalam taksonomi belajar

Bloom. Menurut Anderson dan Krathwohl (Siregar & Nara, 2010: 9)

Pada dimensi proses kagfh) ada enam jenjang tujuan belajar, yakni:

a. Mengingat: meningkatkan ingatan atas materi yang disajikan
dalam bentuk yang sama seperti yang diajarkan.

b. Memahami: mampu membangun arti dari pesan pembelajaran,
termasuk komunikasi lisan, tulisan, maupun gtafi

c. Mengaplikasikan: menggunakan prosedur untuk mengerjakan
latihan maupun memecahkan masalah.

d. Menganalisis: memecah bakbahan ke dalam unsunsur
pokoknya dan menentukan bagaimana babegian saling
berhubungan satu sama lain dan kepada keselurub&tust

e. Mengevaluasi: membaut pertimbangan berdasarkan kriteria dan
standar tertentu.

f.  Mencipta: membuat suatu produk yang baru dengan mengatur
kembali unswunsur atau bagiabagian ke dalam suatu pola atau

strukur yang belum pernah ada sebelumnya.

Setiap jenjang pada dimensi proses kognitif memiliki kata kerja
yang menggambarkan jenjang tersebut. Kata kerja ini bertujuan untuk
memudahkan guru dalam merumuskan tujuan pembelajaran yang
ingin dicapai dalam kegiatan pembelajar&ata kerja operasional
pada setiap jenjang dimensodaitif seperti yang dikemukakan oleh

Siswanto (2017: 86) dapat dilihat pada Tabel 3
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Tabel 3 Kata Kerja Operasional Dimensi Proses Kognitif

No.

Ranah Kognitif

Kata Kerja Operasional

Mengingat (C1)

memasangkan, membacagmbilang,
memilih, mempelajari, menamai,
menandai, mencatat, mendaftar,
menelusuri, mengenali, menggambar
menghafal, mengindentifikasi,
mengulang, mengutip, meninjau,
meniru, mentabulasi, menulis,
menunjukkan, menyadari, mengkan,
menyebutkanmenempatin

Memahami (C2)

melaporkan, membandingkan,
membedakan, memberi contoh,
membeberkan, memperkirakan,
memperluas, mempertahankan,
memprediksi, menafsirkan,
menampilkan, menceritakan,
mencontohkan, mendiskusikan,
menerangkamengabstraksikan,
mengartikan, megasosiasikan,
mengelompokkan, mengemukakan,
menggali, menggeneralisasikan,
menggolonggolongkan, menghitung,
mengilustrasikan, menginterpolasi,
menginterpretasikan, mengkategorika
mengklasifikasi, mengubah,
menguraikanmenjabarkan, menjalin,
menjelaskan, menterjemahkan

Mengaplikasikan
(C3)

melaksanakan, melakukan, melatih,
membiasakan, memodifikasi,
mempersoalkan, memproses, mence(
menentukan, menerapkan,
mengadaptasi, mengaitkan,
mengemukakan, menggali,
menggamharkan, menggunakan,
menghitung, mengimplementasikan,
mengkalkulasi, mengklasifikasi,
mengkonsepkamengoperasikan,
mengurutkan, mensimulasikan,
mentabulasi, menugaskan, menyelidil
menyesuaikan, menyusun, meramalk
menjalankan, mempraktekkan, memil
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No.

Ranah Kognitif

Kata Kerja Operasional

memulai, menyelesaikan.

Menganalisis
(C4)

melatih, memaddukan, memaksimalk;
memecahkan, memerintah,
memfokuskan, memilirmenata,
mendeteksi, mendiagnosis,
mendiagramkan, menegaskan,
menelaah, mengaitkan, menganalisis
mengaudit, mengeditengkorelasikan
mengorganisasikan, menguiji,
menguraikan, menjelajah,
menominasikan, mentransfer,
menyeleksi, merasionalkan, merinci

Mengevaluasi
(C5)

membuktikan, memilih, memprediksi,
memutuskan, memvalidasi,
menafsirkan, mendukung,
mengarahkan, megecek,
mengkoordinasikan, mengkritik,
menguji, mengukur, menilai,
menimbang, menugaskan, merinci,
membenarkan, menyalahkan

Mencipta (C6)

memadukan, membatas, membentuk
membuat, memfasilitasi, memperjelas
memproduksi, memunculkan,
menampilkan, menanggulangi,
menciptakan, mendikte, menemukan,
mengabstraksi, menganimasi,
mengarang, mengatur, menggabungk
menggeneralisasi, menghasilkan kary
menghubungkan, mengingatkan,
mengkategorikan, mengkode,
mengkombinasikan, mengkreasikan,
mergoreksi, menyusun, merancang,
merekonstruksi,merencanakan,
merumuskan, memperbaharui,
menyempurnakan, memperkuat,
memperindah, mengubah
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7. Gelombang Bunyi
a. Karakteristik Gelombang Bunyi

Bunyi merupakan gelombang mekanik yang arah
perambatannysejajar dengan arah getarnya. Karena memiliki arah
perambatan yang sejajatengan arah getarnya, maka hbuny
termasuk kedalam gelombang longitudinal. Gelombang bunyi
memerlukan medium pada saat merambat. Medium tersebut dapat
berupa zat padat, zat cawmaupungas. Bunyi tidak dapat merambat
melalui ruang hampa.

Ada 4 aspek syarat terjadinya bunyi dapat didengar oleh
manusia. Pertama, ada sumber bunyi yang merupakan benda yang
bergetar. Kedua, energi dipindahkan dari sumber bunyi merambat
melalui mediumKetiga, bunyi dideteksi oleh telinga atau sebuah
alat. Keempat, untuk bunyi yang dapat didengar oleh manusia
frekuensi sumber bunyinya berkisar antara 20.000 Hz.

Berdasarkan frekuensinya, gelombang bunyi dibagi menjadi
gelombang infrasonik, audioséni dan ultrasonik. Bunyi
infrasonik merupakan bunyi dengan frekuensi kurang dari 20 Hz.
bunyi ini tidak dapt didengar oleh manusiatapi dapat didengar
oleh hewan seperti jangkrik, anjing, dan Iddda. Bunyi
audiosonik merupakan bunyi dengan frekudreskisar antara 20
Hz sampai dengan 20.000 Hz. frekuensi ini dapat didengar oleh

manusia. Bunyi ultrasonik merupakan bunyi yang mempunyai
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frekuensi diatas 20.000 Hz. Bunyi ultrasotidak dapat didengar
oleh manusia. Hewan yang dapat mendengar bunyntara lain,
lumbalumba, anjing, kucing, dan kelelawar.

. Cepat Rambat Gelombang Bunyi

Besar kecilnya cepat rambat bergantung pada medium
rambatnya. Cepat rambat gelombang bunyi yang melalui medium
zat padat akan berbeda dengan gelombang bunyi yang melalui
medium zat cair maupun gaBeristiva cepat rambat gelombang
bunyi pada zat cair dapat dilihat pada Gamb#e@epatan rambat
gelombang bunyi di dalam zat cair bergantung pada interaksi antar
molekul dan sifat inersia medium. Interaksi antara molekul
molekul zat cair dinyatakan dengamdulus Bulk(B). Sifat inersia
medium dinyatakan oleh massa jenis mediummya fhingga
pada medium rambat berugat cair, cepat rambat gelomigan

bunyinya memenuhi persaama

¥ - (1)

Gambar 3. Cepat Rambat Gelombang Bunyi pada Zat Cair
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Denganb menyatakartepat rambat gelombang bunyi (m£s)
adalah modulus Bulk (N/m), dan” massa jenis zat (kgAn
Peristiwva cepat rambat gelombang bupgda zat padat dapat
dilihat pada Gambar £ada zat padamodulus Bulk digantikan
denganmodulus Young(E) sehingga persamaan cepat ramb

gelombang bunyi akan menjadi

c
gl
N

Gambar 4. Cepat Rambat Gelombang Bunyi pada Zat Padat

Pada medium rambat gelombang bunyi berupa gas, cepat
rambat gelombang bunyi dipengaruh olainstanta baplace( )
dan tekanan R). KonstantalLaplace merupakan besaran yang

menunjukkan kapasitas kalor gas pada tekanan tetap dibagi dengan

kapasitas kalor pada volume tetap).( Peristiwa cepat rambat

gelombang bunyi pada zat gas dapat dilihat pada GamiGapat

rambat gelombang bunyi pada medigas memenuhi persamaan :
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Gambar 5. Cepat Rambat Gelombang Buﬁyil'pada Zat Gas
c. Sumber Bunyi
1) Bunyi Pada Dawai

Gelombang bunyi pada dawai terdapat pbedagai alat
musik seperti gitarhiola, selo, kontrabasahpa dan mandolin.
Semua alaslat tersebut, ujungjung dawainya diikatkan pada
pangkal dan ujung. Saat alat musik tersebut dimainkan, dawai
akan mengalami getaran bolak balik secara selaras sedemikian
rupa sehingga mengeluarkamunlyi. Berdasarkan percobaan
Melde, cepat rambat gelombang dalam dawai dapat dinyatakan

dengan persamaan:

0

Dengan F menyatakan tegangan dawai (N) adalah
massa per satuan panjang dawai (kg/an 0 cepat rambat

gelombang (m/s)Bunyi yang dihasilkan pada alat musik
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seperti biola, gitar, ataupun kecapi, berasal dari getaran dawai.
Nada yang dihasilkan oleh dawalah diselidiki oleh Marsene.

Pola getaran pada dawai disajikan paden®ars.

Gambar6. Pola Gelombang padai®ai
Berdasarkargambar 6 nada dasar dihasilkan pada saat
=2, nada atas mpmel daanmada atpsskedaa s a a't
pada os=a3#li daneseterusnyaeBingga frekuensi nada
yang dihasilkan oleh dawai dapatlinyatakan dengan
persamaan :

E pu
ca

0

Dengan’Q menyatakan frekuensiada ken (Hz) (n =0, 1,
2, ..), U adalah cepat rambat gelombang pada dawai @afs}
panjang dawai (m)Adapunperbandingan frekuenfiekuensi
yang dihasilkan oleh dawai adalah sebagai berikut.

"Q0DQJdQe p D Do D8 ®
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2) Bunyi pada Pipa Organa Terbuka
Pipa organa terbuka merupakan sebuah kolom udara atau
tabung yang &dua ujung penampangnyarbuka, shingga
pada kedua ujungnya selalu terbentuk perut gelombang
(regangan). Contoh pemanfaatan pipa organa terbuka adalah,

pada seruhg, akordiondan masih banyak lagi

I L o

= i

(a) P 5

Gambar 7. Pola Gelombang pada Pipa Organbuka

Gambar 7menunjukkan pola gelombang pada pipa organa
terbuka. Pada Gambar, 7dapat dilihat bahwa panjang

gel ombang n)a,danadas aat)dradamtasr t a ma
k e d uop daf seterusnya berturut turut adalahl2-1 dan

seterusnya sehingga dapat dinyatak dengan persamaan

sebagai berikut:

ca
- : o X
E pou
Q G )]
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3)

Dengan0 menyatakancepat rambat gelombang pada
pipa organa terbukém/s) dan & adalahpanjang pipa organa
terbuka (m). Adapun perbandingan frekuefsisgékuensi yang
dihasilkan oleh pipa organa terbuka adalah sebagai berikut.

"QDQdQd p D¢ Do D8 W
Bunyi pada Pipa Organa Tertutup
Pipa organa tertutumerup&an sebuah kolom udara atau
tabung yang salah satu ujungnya tertutup. Salah satu contoh
pemanfaatan pipa organa tertutup adalah pada alat musik
klarinet. Pola gelombang pada pipa organautep dapat

dilihat pada Gambar 8.

B

Gambar 8. Pola Gelombang pada Pipa Orgamtuiup

Pada ujung tertutup selalu terjadi simpul (rapatan)
sehingga panjang gelombang nada dasar, nada atas pertama,

dan nada atas kedua pada pipa organa tertutup bertortit
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adalah 4, -, -I, dan seterusnya, sehinggapdt dinyatakan

sebagai berikut:

T

—_— Tt
- = P

¢ puo
Ta

0 0 p

Dengany menyatakartepat rambat gelombang pada pipa
organa tertutupm/s), dandadalahpanjang pipa organa tertutup
(m). Adapun perbandingan frekueristkuensi yang diasilkan
oleh pipa organa tertutup adalah sebagai berikut:

"QDQdQE p Do Du D8 P C

. Resonansi

Resonansi adalah peristiwa ikut bergetarnya suatu benda
karena ada benda lain yang bergetar dan memiliki frekuensi yang
sama atau kelipatan bilangan bulat dari frekuensi itu. Resonansi
sangat bermanfaat dalam kehidupaeharihari. Misalnya,
resonansi bunyi pada kolom udara dapat dimanfaatkan untuk
menghasilkan bunyi. Berdasarkan hal tersebut, maka dapat dibuat
berbagai macam alat musik. Alat musik pada umumnya dibuat
berlubang agar terjadi resonansi udara sehingga sistranusik
tersebut menjadi nyaring. Contoh alat musik itu antara lain:
seruling, kendang, beduk, ketipung dan sebagaiRgahatikan

Gambar9.
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dua garputala yang
beresonansi

resonansi
gelombang bunyi dari garputala

Gambar 9PeristiwvaResonansi pad@arputala

Saat sebuah garputala dibunyikan dengan cara dipukul, maka
gaputala lain yang memiliki frekuensi yang sama akan ikut
bergetar. Peristiwa ini merupakan salah satu contoh dari peristiwa
resqansi. Selanjutnygpada Gambar 10ditunjukkan percobaab
getaran kolom udara pada tabung yang disebabkan oleh getaran

garputala.

Coognad by Yooha 2%

)
- -‘/

Gambar 10 Percobaan Resonansi dengan Kolom Udara dan
Garputala
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Saat sebuah garputala digetarkan dan didekatkan dengan
sebuah kolom udara ditass permukaan air, maka molekublekul
udara di dalam kolom udara tersebut akan ikut bergetar. Agar
terjadi resonansi pada koh udara, maka syaratnya adalada
permukaan air harus terbentuk simpul gelombang (rapatizm)
pada ujung tabung bagian atderbentuk perut gelombang
(regangan)

Berdasarkan syarat tersebut, peristiwa resonansi pada kolom

udaa akan terjadi jika panjang kolom udati diatas air adalah

-_, -_, —_, dan seterusnyagkingga dapat dituliskan agar dapat

terjadi resonansi, maka panjang kolom udaranya adalah
¢¢ p -_dengan n =1, 2, 3, dan seterusnya. Jika frekuensi

garputala diketahui, cepatmdat gelombang bunyi di udara dapat

diperoleh dengan menggunakan persamaan:

T
v QO— po
G p

Dengany menyatakarcepat rambat gelombang bunyi (m/€)
adalahfrekuensi sumber (HzHana panjang kolom udara (m)
. Pelayangan Bunyi
Pelayangan bunyi didefinisikan sebagai peristiwa penguatan

dan pelemahan bunyi akibat superposisi dua gelombang yang
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memiliki frekuensidengan perbedaan yang relatif kedderistiwa

pelayangan bunyi dapat dilihat pa@ambar 11

Gambarll PelayangaselombangBunyi

Pada saasaat tertentu, interferensi ini akan saling
menguatkan yang ditandai dengan meningkatnya tingkat
kenyaringan bunyi. Hal ini menunjukkan adanya peningkatan
amplitudo gelombang bunyi. Pada saat yang lain, interferensi ini
akan saling melemahkan sehingga bunyi yang terdengar akan
semakin melemah. Hal ini menunjukkan adanya pengecilan
amplitudo gelombanbunyi. Besarnya frekuensi pelayangan dapat
dicara menggunakan persamaan berikut:

0 0 s b1

Dengan’Q menyatakarirekuensi pelayangan (HZX2 adalah

frekuensi pada gelombang bunyi pertama (Hign "Q frekuensi

gelombang bunyi kedua (Hz)

49



f.

Efek Doppler

Bunyi merupakan gelombang longitudinal. Bunyi memiliki
nada, yang tinggi rendahnya ditentukan langsung oleh
frekuensnya. Bunyi yang melengking meliki frekuensi tinggi.
Nada dari suatisumber bunyi bergantung pada gerakan sumber
dan pendngarnya. Sirine mobil polisiang sedang mendekati kita
akan terdengar lebih tinggi lengkingannydatidingkan dengan
yang menjauhi kita. Demikian pula halnya jika kita bergerak
mendekati, maka sumber My akan terdengar lebih tinggi.

Peristiwa efek Doppler dapat dilihat pg@ambar 12

Gambar 12PeristiwaEfek Doppler dalaniKehiduparSeharthari
Gejala perubahan frekuensi ini dikenal dengan sebutan efek

Doppler. Istilah ini diambil dari seorang fisikawan asal Austria

bernama C.J. Doppler (1803 1853). Persamaan efdBoppler

dapat dituliskan sebagai berikut :
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Dengan’Q menyatakanfrekuensi yang terdengar (HzZXQ2
adalahfrekuensi sumber (Hz)0 cepat rambat bunyi (m/sp
kecepatan pendengar (m/danu kecepatan sumber (m/¢)ntuk
menentukan tanda positif maupun tanda negatif daridlan v ,
maka perlu memperhatikan Hahl sebagai berikut :

1) Jika sumber bunyi atau pendengar tidak bergerak (diam), nilai
0 danu sama dengan nol

2) Jika pendengar bergerak mendekati suniogryi maka suara
yang terdengar makin keras sehingga tamdadalah positif.
Hal ini berlaku sebaliknya

3) Jika sumber bunyi bergerak mendekati pendengar maka suara
yang terdengar semakin keras sehingga tandaadalah

negatif. Hal ini berlaku sebaliknya

kc‘:

F AHBULANCE |:>
~r >

Sumber suara Pendengar

Gambar 13. Penentuan Tanda Posiif dan Negatif pada Efek
Doppler

. Intensitas dan Taraf Intensitas

Intensitas bunyi merupakan bilangan yang berhubungan
dengan tingkat kekerasan suara. Bunyi dihasilkan oleh benda yang

bergetar. Dalam fisika, intensitas bunyi didefinisikan sebagai
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energi gelombang bunyi yang menembus permukaan bidang tiap
satu satuan luagap detiknya, atau besarnya dayd tiap satuan

luas (A). Intensitas gelombang bunyi diilustrasikan sesua dengan
Gambar 14Intensitas bunyi dapat dicari menggunakan persamaan

sebagai berikut:

®)
O3] C2

P

Intensitas pada
permukaan bola

T

Sumber bunyi
P

Luas Permukaan Bola
4nr®
Gambar 14. llustrasi Fenomena Intensitas Gelombang Bunyi
Berdasarkan persamaanadas, intensitas berbanding terbalik
dengan kuadrat jaraknya. Artinya, semakin jauh dari sumber bunyi,
intensitasnya semakinekil, dan sebaliknya. Oleh sebab itu,
perbandingan intensitas gelombang buihypadasuatu titik yang

berjarakri danr> dari sumber bunyi dinyatakan sebagai berikut.

0 i P X
Jika terdapat beberapa sumber bunyi, intensitas total bunyi
didefinisikan sebagai berikut.
'O 0 0O 0 E p Y
Taraf intensitas bunyi didefinisikan sebagai logea

perbandingan intensitas bunyi dengan intensitas ambang

52



pendengaran. Intensitas ambang pendengai@n njerupakan
intensitas bunyi terkecil yang masih dapat didengar telinga
manusia. Taraf intensitas dapat dinyatakan menggunakan
persamaan sebagai thert.
Yoo 12 o
Dengan’Y '@enyatakanaraf intensitas (desibel = dBiadalah
intensitas gelombang bunyi (watf)yn dan O intensitas ambang
pendengaran (18 watt/n?). Apabila terdapat n bualsumber
bunyi identik yang masingiasing memiliki taraf intensitas TI,
maka taraf intensitas total n sumber bunyi dinyatakan sebagai
berikut.
“YOYOp 1t 1¢C ¢m
Apabila taraf intensitas pada jarakdari sumber bunyidalah
T1, maka taraf intensitas pada suatu titik yang berjasa#ari

sumber bunyi dinyatakan sebagai berikut.

Lol
YO YO ¢ 1t Ii—(; ¢p

. Penerapan Gelombang Bunyi

Salah satu penerapan gelombang bunyi daleiang
teknologi adalah pada sistem SONARognd Navigation and
Ranging. Sonar merupakan sistem yang memanfaatkan

perambatan bunyi ultrasonik di dalam air untuk menentukan letak
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suatu benda yang berada di permukaan laut. Sonar juga dapat
digunakan untuk engukur kedalaman lawgepeti yang terlihat

pada Gambar 15

e S R e
.y

' gelombang
b |

’ o
|7 sonar

J dasar laut

/':q ‘ o —
s A . - i

Gambar 15Pemanfaatan GelombaBgnyi pada Aat SONAR

Dalam bidang kedokteran, gelombang bunyi digunakan pada
alat USG (ltrasonograf) yang digunakan sebagai alat pemantau
perkembangan janin di dalam rahim. Selain itu, getaran gelombang
ultrasonik yang berenergi rendah dapat digunakan untuk
mendeteksi penyakit yang berbahaya di dalam organ tubuh,
misalnya di jantung, hati, otak, dan ginjal.

Dalam bidang pertanian, ultrasonikberenergi rendah
digunakan untuk meningkatkan hasil pertanian, misalnya
penyinaran bibit atau benih sehingga menghasilkan pertumbuhan
yang lebih cepat dari biasanya. Untuk tanaman kentang, dapat
meningkat produksi panennya bila dirawat dengan menggunakan

radiasi ultrasonik.
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B. Kajian Penelitian yang Relevan
Penelitian yang relevan dengan penelitian ini adalah :

1. Cahya Kurnia (2018) dalam skripsi yang berjud&engembangan
Alat Evaluasi Menggunakan AplikasKahoot Pada Pembelajaran
Matematika Kelas ¥ . Penelitian I ni mer up.
pengembangan ataResearch and Developme(®R&D). Hasil dari
penelitian ini adalah(1) hasil validasi dari ahli materi mendapatkan
persentase akhir sebesar 82% dengan kriteria sangat layak (2) hasil
validasi dari ahlbahasa mendapatkan presentase akhir sebesar 84%
dengan kategori sangat layak (3) validitas dari hasil uji cigi@roleh
uji coba pertama sebanyak 6 soal tidak valid dan uji coba kedua
diperoleh 12 soal tidak valid (4) reliabilitas yang diperoleh pakapta
pertama sebesar 0,943 dan pada tahap keduasasedb37 (5)
penilaian peserta didik memperoleh presentase akhir sebesar 81%
dengan kriteria sangat menarik.

2. Lime (2018) dalam skripsi Kpmwmotg ber ju
Pada Proses Pembelajaran Mddleoperatif Tipe STAD Ditinjau dari
Kerjasama dan Hasil Belajar Siswa Kelas MIIISMP Negeri 5
Yogyakarta Tahun Ajarar2017/2018. Penelitian ini menggunakan
metode penelitian deskiptif kuantitatif dan kualitatif. Hasil penelitian
ini adalah (1) persentse pemanfaatan medidahoot pada proses
pembelajaran model kooperatif tipe STAD sebesar 86,11 %.

Berdasarkan presentase tersebut, pemanfaatan media Kahoot termasuk
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dalam kategori sangat baik, (2) kerjasama siswa yang telah diverifikasi

dengan hasil wawana didapatkan hasil bahwa kerjasama siswa

termasuk dalam kategori sangat baik, (3) persentase hasil belajar tuntas

KKM mencapai 78,26 %. Berdasarkan persentase tersebut, hasil

belajar siswa termasuk dalam kategori sangat baik.

C. Kerangka Berpikir
Instrumen pnilaianberbasisVebquiz Kahoaditerapkan padenodel
pembelajaran kooperatif tipe TGTddel pembelajaran kooperatif tipe
TGT memiliki tahapartahapan implementasi di dalam Kkegiatan
pembelajaran. Masinmasing tahapan diharapkan dapaéningkatka
motivasi dan penguasaan mateeserta didik. Untuk peningkatan
motivasi dimunculkan dalam tahap pembentukan kelonfisakr) berupa
tanggung jawab peserta didik dalam melaksanakan tugas. Pada tahap
penyajian kelagclass presentatignberupa prhatian yeng diberikan oleh
peserta didik terhadap pelajaran. Padhap turnamenttqurnameny
berupasemangat peserta didik dalam mengerjakan tugas, tanggung jawab
peserta didik dalam mengerjakan tugas dan reaksi yang ditunjukkan
peserta didik terhagb stimulus yang diberikan guru. Tahap penghargaan
kelompok team recognition berupa rasa senang dan puas dalam
mengerjakan tugas yang diberikan
Untuk peningkatan penguasaan matekegiatan pembelajaran

ditinjau dalam dimensi proselsognitif. Tahap penyagin kelas ¢lass

presentatiop memunculkan dimensi kognitif mengingat (C1l) dan
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memahami (C2). Tahap turnamen (tournament) memunculkan dimensi
kognitif mengingat (C1). memahami (C2), dan mengaplikasikan (C3).
Pada tahap tournament digunakan media pembealaimdasisNebquiz
Kahoot Media pembelajaran model TGT berbaséebquiz Kahoot
diharapkan mampu meningkatkan motivasi dan penguasaan konsep
peserta didik. Peningkatan motivasi dapat dilihat berdasarkan angket
motivasi peserta didik dan peningkatan penguasaan konsep dapat dilihat
berdasarkan nilapretestdan posttestpeserta didik. Krangka berpikir

perelitian ini dapat dilihat pada&nbar 16
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instrumen penilaianmodel pembelajaran

kooperatif tipe TGDerbasisWebquiz Kahoot
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BAB Il

METODE PENELITIAN

A. Desain Penelitian

Penelitian ini merugaan jenis penelitian pengembamy atau
Research and DevelopmdR&D). R&D merupakan jenis penelitian yang
digunakan untuk mengembangkan dan memvalidasi produk. Produk yang
dikembangkan dan divalidasi dalam penelitian ini adala$trumen
penilaian model pembelajaran kooperatif tipd GT berbasisWebquiz
Kahoot Pengerbangan instrumen penilaian model pembelajaran
kooperatif tipe TGT berbasis Webquiz Kahoot ini berguna untuk
meningkatkan motivasi belajardan penguasaan matepeserta didik
Desain yang digunakan dalam penelitian ini adalah desain penelitian
pengembangan-B (Four D Modelg. Menurut Thiagarajan & Semmel
(Trianto, 201093) desain penelitian pengembangan 4D terdiri digfine,
design, develoglandisseminate

B. Prosedur Penelitian

Desain penelitian yang digunakan adalah desain penelitian
pengenbangan 4D (Four D Modelg. Menurut Thiagarajan & Semmel
(Trianto, 2010:93) desain penelitian pengembangai 4erdiri dari (1)
define (pendefinisian) (2) design (perancangan) (3) develop
(pengembanganidan (4)disseminatgpenyebaran)Dari empat tahapan
model pengembangan yang telah disebutkan, empat tahapan tersebut dapat

disusun menjadi sebuah alur penelitiangin penjelasan sebagai berikut
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1. Tahap Define (Pendefinisian)

Tahap ini bertujuan untuk menetapkan dan mendefinisikan
perangiat pembelajaran yang akan digunakan dengan dibatasi pada
materi pokok gelombang bunyiahap pendefinisian ini meliputi lima
langkah pokok, yangnelipui: (1) analisis awal (2) analisis peserta
didik, (3) analisis tugas, (4) analisis konsep, dan (5)mesan tujuan
pembelajaran

2. Tahap Design(Perancangan)

Tahap ini bertujuan untuk membuat suatu rancangan
pengembangannstrumen penilaian model pembelajaran kooperatif
tipe TGT berbasis Webquiz Kahoot dan menyusun nstrumen
pengunpulan data. Hahal yang perlu dirareng dalam penelitian ini
adalah
a. Merancanginstrumen penilaiaryang akan dikembangkan sesuai

dengan tujuan dan materi pembelajaran.

b. Menyusun instrumen penelitian berupargmgkat pembelajaran
dan insrumen pengambilan data. Perangkampelajaran yang
akan disusun adalah Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) dan
instrumen penilaian model pembelajaran kooperatif {ig&T
berbasiswWebquizKahoot Instrumen pengabilan data antara lain
lembar angket validasi Rencana dkslanaan Pembelajar§RPP),
lembar validasinstrumen penilaian model pembelajaran kooperatif

tipe TGT berbasis Webquiz Kahoot lembar validasi angket
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motivasi peserta didik, lembar validasi angket respon peserta didik,

lembar validasi sogbretestdan posttest lembar angkemotivasi

peserta didik, sogiretestdanposttestangketrespon peserta didik,
dan lembar observaketerlaksanaan RPP. Instrumen pengambilan
data kemudian dikonsultasikan kepada dosen pembimbing yang
nantinya dapat digunakanuntuk memvalidasi instrumen
pembelajaraaan insturmen pergnbilan data

c. Memilih format instrumen penilaianyang akan dikembangkan
yaitu instrumen penilaian model pembelajaran kooperatif &
berbasis Webquiz Kahoot dengan famat berupakuis online
berbasisveh

3. Tahap Develop(Pengembangan)

Tahap ini bertujuan untuk memperbaiki rancangan produk dari
instrumen penilaian model pembelajaran kooperatif i@ berbasis
WebquizKahoot yang akan dikembangkamal ini dilakukan untuk
menentukan kelayakan produk akhHal-hal yang perlu dilakukan
pada tahap ini antara lain:

a. Validasi
Validasi ini bertujuan untukmenilai instrumen yang telah
dibuat danmemperbaiki desain rancangan awal media yang akan
dibuat. Instrumen pembelajaran dan instrumen pengambilan data
yang telah dibuat pada tahdpsignakan divalidasi. Validasi ini

dilakukan oleh dosen ahli dgmaktisi(guru fisikg di sekolah.
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b. Reuvisi |
Reuvisi dilakukan setelah ada validasi dari doskindan guru
fisika. Hasil validasi berupa skor kelayakan instrumen
pembelajaran dan strumen pengambilan data, semasukan dan
saran dari dosen ahli dan guru feikMasukan dan saran ini
digunakanuntik memperbaiki kelemahan dan kekurangan yang
terdapat pada rancangan awabstrumen penilaian model
pembelajaran kooperatif tigegGT berbasidVebquiZKahoot
c. Uiji coba terbatas
Uji coba terbatas dilaksanakaetelah mendapat validasirda
melakukan revisi beiasarkan saran dan masukan dari dosen ahli
dan guru fisika.Produk kemudian diimplementasikan Kalam
pembelajaran fisika kepada kelas KIIPA 4 SMA Negeri 4
Yogyakarta sebagai subjek uji terbatas. Respon peserta didik
terhadappembelajarandigunakan selgmi bahan untuk melakukan
revisimedia
d. Revisill
Revisi 1l dilaksanakan setelah uji coba secara terbatas.
Respon dari peserta didik dijadikan dasar untuk menemukan
kekurangan dan kelemahan darinstrumen penilaian model
pembelajaran kooperatif tipd GT berbasis Webquiz Kahoot

kekurangan dan kelemaharstrumen penilaiatersebut kemudian
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direvisi kembali. Hasil revisi 1l menjadikan produknstrumen
penilaianyang sudah lebih baik dan siap untuk diujicobakan.
e. Uji Lapangan
Produk yang sudah diuji cobaecara terbatas dan telah
dilakukan revisi, selanjutnya diuji coba di lapangan pada kelompok
besar. Uji coba lapangan ini bertujuan untuk napatkan produk
akhir yang layak digunakan dalam pembelajaran. Pada uji coba
lapangan ini jug dilakukan pengukura motivas belajar dan
penguasaan matgreserta didik.
4. Tahap Disseminatg Penyebaran)

Tahap ini merupakan tahap penyebaran setelah perangkat diuji
cobakan Penyebaraninstrumen penilaian model pembelajaran
kooperatif tipe TGT berbasis Webquiz Kahoot dilakukan untuk
meningkatkanmotivasi belajardan penguasaan matgreserta didik.
Instrumen penilaian model pembelajaran kooperatif i@ berbasis
WebquizKahoot akan disebarluaskan kepada guru fisilean peserta
didik SMA Negeri 4 Yogyakarta

C. Subjek Penelitian
Subgk penelitianpada pengembanganstrumen penilaian model
pembelajaran kooperatif tippeam Games TournamenerbasiswWebquiz
Kahoot ini adalah peserta didik kelas XI SMNegeri 4 Yogyakarta.
Penelitian ini terdiri dari dua tahap yaitu uji terbatas dan uji lapangan.

Pada uji terbatas diamhll5 peserta didik kelas XI MIPA 4 dan uji luas
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sebanyak 3peserta didik &las XI MIPA 2 Penentuan subjek penelitian
berkaitan dengan ijin yang diberikalel sekolah.
. Waktu Pengambilan Data Penelitian

Pengambilan datagmelitian ini dilakukan selama kurang lebih dua
bulan yaitu pada bulan februari sampai dengametma019. \alidasi
instrumen penelitian olehvalidator dilaksanakan pada bulan Februari
2019 Uji coba penelitian dilaksanakan pada bulan maret 2019 di SMA
Negeri 4 Yogyakarta
. Instrumen Penelitian

Instrumen penelitian yang akan digunakan dalam penelitian ini adalah
sebagai bekut:
1. Instrumen Pembelajaran

a. Rencana Pelaksanaa®embelajaran (RPP)

RPP merupakan rencana pembelajaran yang berisi prosedur
yang akan diterapkan dalam proses pembelajaran untuk mencapai
suatu kompetensi dasar yang telah ditetapkan. RPP yang
digunakan oleh peneliti adalah ingmen yangligunakan selgai
pedoman dalam melaksanakan proses pembelajaran yang terjadi di
kelas saat menggunakamstrumen penilaian model pembelajaran

kooperatif tipeTGT berbasisVebquizKahoot
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b. Instrumen Penilaian Model Pembelajaran Kooperatif Tipe
TGT Berbasis WebquizKahoot
Media pembelajaran yang akan digunakan dalam penelitian ini
berupa media pebelajaran model TGT berb¥gehquizKahoot
yang digunakan untuk menciptakan suasana belajar yang mampu
membuat peserta didik terlibat aktif dalam kegiatan pembelajaran.
2. Instrumen Pengambilan Data
Instrumen pengambilan data dalam penelitian ini berupa tes,
lembar angket motivasi peserta didik, lembar angket respon peserta
didik, lembar validasi instrumen, dan lembar keterlaksanaan RPP.
a. Tes
Soal tes digunakan untukmengetahui sejauh mana
penguasaa konsep dari peserta didik. Pada penelitian ini, tes
diberikan sebelum pelajaran prétes) untuk mengetahu
penguasaaan materi awagserta didik dan setelah pembelajaran
(postes) untuk mengetahuihasil belajar fisika peserta didik
setelah menggunakamstrumen penilaian model pembelajaran
kooperatif tipeTGT berbasisNebquizKahoot Hasl belajar yang
dicapai oleh peserta didik menukkan tingkat penguasaan materi
peserta didik. Adapun Kkigiisi soal tes yang digunakan dapat

dilihat pada Thel 4sebagai berikut.
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Tabel 4 Kisi-Kisi Soal Tes

No. Indikator Soal Tipe Jumlah
Soal | Butir Soal

1. | Mengidentifikasi jenigenis bunyi Cl |4 soal
berdasarkan tingkat frekuensinya

2. | Menjelaskan sifasifat gelombang C2 | 3soal
bunyi

3. | Menerangkan faktefaktor yang C2 | 2soal
mempengaruhi cepat rambat
gelombang.

4. | Menjelaskan peagertianpelayangan| C2 | 1 soal
bunyi.

5. | Menyebutkan faktdrfaktor yang Cl | 2soal
berkaitan dengan intensitas dan ta
intensitas

6. | Menentukan perbandingan intensif C3 | 1 soal
bunyi apabila diketahui jarak
pendengar dengan sumber bunyi.

7. | Menertukan persamaataraf C3 | 1soal
intensitas saat faktor yang
mempengaruhi diketahui

8. | Menjelaskarpengertiarefek C2 | 1soal
Doppler.

9. | Menentukan frekuensi yang C3 | 3soal
didengar oleh pendengar pada kas
efek Doppler.

10. | Menerangkarmejak resonansi C2 |1soal
berdasarkawoontoh kejadian yang
diberikan

11. | Memperkirakan jumlah perut dan C2 1 soal

simpul nada atas ke pada pipa
organa terbuka dan pipa organa
tertutup.
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No. Indikator Soal Tipe Jumlah
Soal | Butir Soal
12. | Menentukan perbandingan dan ey C3 | 2 soal
frekuensi nada atas kepada pipa
organa terbuka dan pipa organa
tertutup.
13. | Mengetahui perbandingdrekuensi Cl |1soal
pada dawai.
14. | Mengklasifikasikan pemanfaatan C2 | 2soal
gelombang bunyi berdasarkan sifa
yang dimiliki gelombang bunyi.
Jumlah Soal 25 Soal

b. Lembar Angket Motivasi Peserta Didik

mengukur tingkat motivasiwal peserta didik dan tingkat motivasi

Lembar angket motivasi peserta didik digunakan untuk

peserta didik setelah lzBri pembelajaran menggunakarstrumen

penilaian model pembelajaran kooperatif tig&sT berbasis

WebquizKahoot Adapun Kkisikisi angket matvasi dapat dilihat

pada Tabel 5

Tabel 5 Kisi-Kisi Angket Motivasi Peserta Didik

No. Indikator Sebaran Butir| Jumlah
Pernyataan | Pernyataar
1. | Perhatian yang 1,2,4,12, 19, 6
diberikan 22
2. | Semangat peserta | 3, 5, 6,9, 15, 6
didik 24
3. | Tanggung jawab 7, 8,10, 11, 7
peserta didik 13, 14, 25
4. | Reaksi yang 16, 17, 18, 23, 6
ditunjukkan terhadap 26, 27
stimulus
5. | Rasa senang dan pu| 20, 21, 28, 29, 5
30
Jumlah Pernyataan 30
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c. Lembar Angket Respon Peserta Didik

Lembar angket respon peserta didik digunakan untuk
mengetahui respon peserta didik setelah diberi pembelajaran
menggunakamstrumen penilaian model pembelajaran kooperatif
tipe TGT berbasisWebquiz Kahoot Hasil dari angket respon
peserta didik indigunakan sebagai acuan untuk melakukan revisi
tahap Il.Adapun kisikisi angket respon peserdalik dapat dilihat
pada Tabel 6

Tabel 6 Kisi-Kisi Angket Respon Pesertadik

No. Aspek Sebaran Butir Jumlah
Pernyataan Pernyataan
1. | Keterbacaan 1,2,34,5 5
2. | Tampilan Media 6,7,8,9, 13 5
3. | Penyajian Media 10, 11,12 3
4. | Penggunaan 14, 15, 16 3
Jumlah Pernyatan 16

d. Lembar Validasi Instrumen
Lembar validasi digunakan untuk memperoleh data mengenai
penilaian dari dosen ahli dapraktisi @Quru fisika) terhadap
instrumen pembelajaran maupun instrumen pengambilan data pada
penelitian ini. Hasil penilaian ini dijadikan dasar untuk
menentukan kelakan instrumen pembelajaran maupun instrumen
pengambilan data sebelum digunakan.
e. Lembar ObservasiKeterlaksanaan RPP
Lembar observasi éerlaksanaan RPP digunakan untuk

mengetahui apakah RPP yang sudah direncanakan terlaksana
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dengan baik selama proses pembelajandasil dari lembar
observasimenunjukkan apakah pembelajaran yang dilaksanakan
telah sesuai dengan RPP yang telah dildieahbar observasi diisi

oleh observer saat pembelajaran dilaksandkdalam kelas.

F. Teknik Pengumpulan Data

1.

2.

Tes

Teknik pengumpulan data menggunakan tes dilakukan untuk
mengetahui peningkatan penguasaan konsep peserta didik sebelum dan
setelah pembelajaran nggunakan instrumen penilaian model
pembelajaran kooperatif tipeTGT berbasis webquiz Kahoot
Pengumpulan data melalui tes ini dilakukan dengan memberikan
pretest sebelum menggunakaninstrumen penilaian  model
pembelajaran kooperatif tipdGT berbasiswebquiz Kahootdan
posttessetelah menggunakamstrumen penilaian model pembelajaran
kooperatif tipeTGT berbasisNebquiz KahootHasil daripretestdan
posttest kemudian dianalisis unku mengetahui seberapa besar
peningkatan peserta didik.
Angket

Teknik pengambilan data menggunakan angket dilakukan untuk
mengetahui peningkatan motivasi peserta didik dan respon peserta
didik terhadap media pembelajaran yang digunakan. Untuk
mengetahuipeningkatan motivasi peserta didik dilakukan dengan

menyebarkan angket motivasi kepada peserta didik sebelum dan
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sesudah pembelajaran. Untuk mengetahui respon peserta didik
terhadapinstrumen penilaiaryang dikembangkan, dilakukan dengan
menyebarkan angketrespon kepada peserta didik sesudah
pembelajaran menggunakan media pembelajaran yang dikembangkan.
3. Observasi
Teknik pengambilan data menggunakan observasi dilakukan
untuk mengetahuketerlaksanaan RPP terhadap pembelajaran yang
dilaksanakan. Teknik peagbilan data keterlaksanaan RPP dilakukan
dengan meminta observer untuk mengisi lembar observasi
keterlaksanaan RPP berdasarkan pengamatan observer selama kegiatan
pembelajaran berlangsung.
G. Teknik Analisis Data
1. Data Kualitatif
Data kualitatif didpat berdasarkan saran/komentar pada lembar
validasi kelayakan media, lembar validasi spegtestdan postest
lembar validasi RPP, lembar validasi angket motivasi, lembar validasi
angket respon peserta didik, dan angket respon pesertaditiklisis
secara kualitatif deskriptif. Analisis data ini sebagai bahan revisi

instrumen yang digunakan.
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2. Data Kuantitatif

a. Analisis Penilaian Validasi Instrumen Penilaian, RPP, dan

Respon Peserta Didik
Lembar penilaian validasi instrumepenilaian RPP, dan

angket respon peserta didik dibuat dalam skala interval 1 sampai 4.
Analisis data pedtaian validasi instrumen penilaiarRPP, dan
angket respon peserta didik dilakukan secara deskriptif dengan
langkahlangkah sebagai berikut:

1) Mencari &or ratarata penelitian produk, menggunakan rumus:
o B—, denganafmenyatakan jumlah skor ratata.¢ adalah

jumlah butir, darB wjumlah skor butir (8giyono, 2013: 49)

2) Nilai ratarata total skor masinmasing aspek yang diperoleh
kemudian dikonversikan menjadi data kualitatif berupa tingkat
kelayakan produk. Pedoman konversi nilai menurut Djemari
Mardapi(2012:162) dapat dilihat pada Tabel 7

Tabel 7 Kriteria Penilaiarinstrumen

Interval Skor Kategori
© o pY Sangat Layak
of PYD © of Layak
of © o pYO Kurang Layak
w o PY® Sangat Kurang Layak
Keterangan:

w= skor yang diperoleh
of = Ratarata Ideal

= - (skor maksimal ideal skor minimal ideal)
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=_(4 1)=25
"Y &= Simpangan baku ideal

= - (skor maksimal ideal skor minimal ideal)

=-(471)=0,5

Dari persamaan pada Tabel dapat diperoleh pedoman
pengkonversian nilai kuantitatif skala 1 sampai 4 menjadi
kategori kualitatif untuk mengetahui tingkat kelayakan media
yang dikembangkan. Jika nilaif dan"Y cdisubstitusikan pada
persamaan yangda pada Tabel ,7maka akandiperoleh

pedoman konver segrti yang disajikaipada Tabel 8

Tabel 8 Kategori Rnilaian RPP, Instrumen Penilajan

dan Angket Respon Peserta Didik
Rentang Skor Kategori
w ofm Sangat Baik
om ® ch Baik
ch ® cht Tidak Baik
w ¢t SangaifTidak Baik

b. Analisis Kecocokan Penilaian antar Validator
Analisis kecocokan penilaian antar validatpada penelitian
ini diuji menggunakan Percentage of Agreementyang
dikemukakan oleh Borich (Triant®009: 240). Nilai kecocokan
penilaian antarvalidator dapat dicari dengan menggunakan

persamaan sebagai berikut:

vo p —

prtTh cp
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denganA menyatakan skor yang lebih tinggi dari asesor,Blan
adalah skor yang lebih rendah dari aseBenilaian antar validator
terhadap instrumen dikatakan cocok apabila memiliki nilai

percentage of agreemeRA 0,75 atau 75%.

. Analisis Validitas Instrumen

Analisis validitas dari instrumen dianalisis mengggunakan
Content Validity RatidCVR) danContent Validity IndeXCVI).
CVR dan CVI digunakan untuk menganalisis hasil validasi
instrumen pengambilan data, yaitu hasil validasi angket motivasi
peserta didik,validasi angket respon peserta diddgn validasi
instrumen tes oleh dosen ahli dan guru fisikgknik analisis
menggunakan CVR dan CVI diuraikan sebagai berikut:

1) Kriteria penilaian validator
Data penelitian validator berupachecklist yang
menunjukkan espon validtor terhadap instrumen. Tabel 9
menunjukkan kriteria penilaian validator terhadap angket
motivasi dan sogbretestdanposttest

Tabel 9 Kriteria Penilaian Instimen Penelitian

Kriteria Skor Indeks
Sangat tidak baik 1 1
Tidak baik 2
Baik 3 2
Sangat baik 4
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2) Menghitung nilaiContent Validity RatigCVR)

3)

Nilai CVR dapat dihitung menggunakan persamaan yang
dikemukakan oleh Lawshe (Saifuddin Azwar, 2013: 114)

sebagai berikut:

0wy

COo

denganNemenyatakan jumlah validator yang setuju 8&n
adalah jumlah total validator. Adapun ketentuan penilaian CVR
adalah sebagai berikut:

a) Saat jumlah validator yang menyatakan setuju kurang dari
setengah totalalidator maka CVR negatif.

b) Saat jumlah validator yang menyatakan setuju setengah dari
jumlah total validator maka CVR bernilai nol.

c) Saat jumlah validator yang menyatakan setuju lebih dari
setengah total validator maka CVR bernilai antaird(®9.

d) Saatseluruh validator menyatakan setuju, makai CVR
bernilai 1.

Menghitung NilaiContent Validity IndexCVI)

CVI digunakan untuk menghitung indeks validitas
instrumen  seelah  setiap butir angket diidentifikasi
menggunakan CVR. CVI merupakan rat#a nila CVR dari
semua butir angket validasi.

Q6 dAd Q' Od'Y

5 00 x —
0 W00 a@rd oad Q00

CT
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Kategori hasil nilai CVR dan CVI berada pada rentang
nilai -1 hingga 1. Angka tersebut dikategorikan sebagai berikut:
p w 7= Tidak baik
0 = Baik
T  p =SangatBaik
d. Analisis Validitas dan Reliabilitas Butir Soal
Validitas butir dilakukan untuk memvalidasi butir soal
dengan menggunakan jawaban peseta didik terhadap instrumen tes.
Analisis butri soal dilakukan dengan menggunakan bantuan
software item and test analygi¥ EMAN). Mundilarto (2010: 93)
menyatakan bahavprogram ITEMAN berguna untuk menentukan
kualitas butir soal dan tes berdasarkan data empiris hasil uji coba.
Validitas butir soal dapat dilihat melalui nilpoint bisersialbutir
tersebut. Tabel 1énenunjukkankriteria yang digunakan pada uji
validitasmenggunakan ITEMAN.

Tabel 10 Kriteria Uji Validitas

Interval Point Bisersial Kriteria
0,407 1,00 Soalsangabaik
0,307 0,39 Soalbaik
0,201 0,29 Soal diperbaiki
0,007 0,19 Soal buruk

Reliabilitas butir soal dilihat berdasarkan nilalpha yang
berada pada interval skala 0 sampai dengan skala 1.a\plaa

dapat diinerpretasikan berdasarkan Tabelsebagai berikut:
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Tabel 11 Tingkat Reliabilitas Butir Soal

Koefisien Reliabilitas Kategori Reliabilitas
0,00 s.d. 0,30 Kurang reliabel
0,30 s.d. 0,40 Agak reliabel
0,40 s.d. 0,60 Cukup reliabel
0,60 s.d. 0,80 Reliabel
0,80 s.d. 1,00 Sangat reliabel

e. Analisis Keterlaksanaan RPP

f.

Analisis keterlaksanaan RPP dalam pembelajaran dapat dilihat
dari skor lembar observasi yang diisi oleh observer. Lembar
observasi kemudian dianalisis dengan menghitumgrjudge of

Agreemen{lJA) menggunakan persamaan sebagai berikut:

5
'OUOf TP 0]
5 5 P C

denganAy menyatakan kegiatan yang terlaksana Aaadalah
kegiatan yang tidak terlaksandlenurut Yamasari (2010: 4),
Keterlaksanaan RPP dinilai sangat baik apabila nilai IJA > 85%.
Keterlaksanaan RPP dikatakbaik apabila nilai IJA berada pada
rentang nilai 70% 85%. Keterlaksanaan RPP dikatakan kurang
baik apabila kriteria keterlaksanaan RPP berada pada rentang nilai
50% - 70%. Keterlaksanaan RPP dinilai tidak baik apabila nilai
IJA kurang dari 50%.
Analisis PeningkatanPenguasan Materi Peserta Didik

Hasil pretest dan posttest digunakan untuk mengukur

peningkatan penguasa&onsep peserta didik. Hasil daetest

dan posttestdianalisis menggunakan rumsandard gain<g>
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untuk mengetahupeningkatan pemahaman kongsgserta didik.
Menurut Hake (19981) standard gaindapat ditentukan dengan
persamaan sebagai berikut

YO & Q@ a8y — C o
O ®

Dengan & menyatakan nilai reratposttest @

adalah nilai reratgpretest dan @ nilai maksimal tes.Tingkat
perolehan nilaistandard gain<g> dikategorikan sesuai dengan
Tabel 11sebagai berikut :

Tabel 12 IndeksStandard @in

Nilai <g> Kriteria

<g> 0,7 Tinggi
0,7 <g> 0,3 Sedang

<g> 0,3 Rendah

. Analisis Peningkatan Motivasi Peserta didik

Peningkatan motivasi peserta didik dapat dilihat pada pengisian
angket motivasi peserta didik sebelum dan sesudah menggunakan
Instrumen PenilaiarberbasisWebquiz KahootHasil pengisian
angket motivasi kemudian dianalisis menggunastamdardgain.

Adapun kategoripeningkatan motivaslapat dilihat pada Tabel 12
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BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
A. Hasil Penelitian
1. Tahap Define (Pendefinisian
Tahap define bertujuan untuk menetapkan dan mendefinisikan
syaratsyarat pembelajaran. Pada tahap ini, dilakukan identifikasi
permasalahan pada kegiatan pembelajaran di sekolah. Paga taha
defineterdapat lima langkah penelitian yang dapat dijabarkan sebagai
berikut:
a. Analisis Awal
Analisis awal pada penelitian ini dilakukan dengan
melakukan observasi di SMA Negeri 4 Yogyakarta saat kegiatan
pembelajaran berlangsung. Selain observasi, juga dilakukan
wawancara dengan guru mata pelajaran fisika dan peserta didik.
Dari had observasi dan wawancaradidapatkan informasi
mengenai kurikulum yang digunakan di SMA Negeri 4 Yogyakarta
untuk kelas Xl adalah Kurikulum 2013. Metode pembelajaran yang
sering digunakan saat pembelajaran adalah metode ceramah
dengan bantuan mediRower Point Penggunaan metode ceramah
membuat peserta didik merasa bosan dan tidak terlibat aktif dalam

kegiatan pembelajaran.
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b. Analisis Peserta Didik

Dari hasil wawancara dengan guru fisika di SMA Negeri 4
Yogyakarta, penguasaan konsep peserta didik masgoldag
rendah. Haini terlihat dari Penilaian Akhir &nester (PAS) pada
semester ganjil dimanhanya sebagian kecil peserta didik yang
berhasil mendapatkan nilai diatas Kriteria Ketuntasan Minimal
(KKM) yang telah ditetapkan, yaitu 70.

Dari observasi yag telah dilakukan, didapat bahwa usia
peserta didikkelas XI SMA Negeri 4 Yogyakta berada pada
rentang usia 16 17 tahun.Menurut Piaget (Rita, dkk, 2008: 35)
anak pada rentang usia diatas 12 tahun termasuk kedalam tahap
operasional formal. Padahap operasional formal ini, anak mulai
berpikir secara konseptual dan hipotesis. Secara intelektual, peserta
didik mulai dapat berpikir secara logis mengenai gaggsgasan
abstrak dan telah mampu melakukan kegiatan kognitif tingkat
tinggi yang meliputi membuat rencana, startegi, membuat
keputusarkeputusan, serta memecahkan masalah.

Dari observasi dan wawancara yang telah dilakukan,
diketahui bahwa peserta didik sering merasa bosan saat mengikuti
pembelajaran fisika. Hal ini terjadi karena media penjbela
yang digunakan oleh guru kurang bervariasi sehingga membuat
peserta didik kurang terlibat aktif dalam kegiatan pembelajaran.

Peserta didik akan lebih terlibat aktif dalam kegiatan pembelajaran
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apabila pembelajaran menggunakan media yang menyenangkan.
Oleh karena itu, peneliti mengembangkan media pembelajaran
model TGT berbasi8/ebquiz Kahooyang dapat membuat peserta
didik lebih termotivasi untuk mengikuti kegiatan pembelajaran
sehingga dapat meningkatkan keterlibatan peserta didik dalam
kegiatan pefpelajaran. Dengan meningkatnya keterlibatan aktif
peserta didik, maka diharapkan penguasaan konsep peserta didik
juga meningkat.
. Analisis Tugas

Materi pembelajaran yang digunaka dalam penelitian ini
adalah gelombang bunyi dengan alokasi waktu 8 pehajaran.
Kompetensi Inti (KI) dan Kompetensi Dasar (KD) yang digunakan
di SMA Negeri 4 Yogyaéirta dapat dilihat pada Tabel.13

Tabel 13 Kl dan KD

Kompetensi Inti (KI) Kompetensi Dasar (KD)

3. Memahami, menerapkan, | 3.10. Menerapkan konsep da
menganalisis dan prinsip gelombang buny
mengevaluasi pengetamu dan cahayaalam
faktual, konseptual, dan teknologi

metakognitif, pada tingkat
teknis, spesifik, detail, dan
kompleks berdasarkan ras
ingin tahunya tentang ilmu
pengetahuan, teknologi,
seni, budaya dan

humaniora.

4. Menunjukkan keterampilan 4.10. Melakukan percobaan
menalar, mengolah, dan tentang gelombang
menyaji secara: efekiif, bunyi dan/atau
kreatif, produktif, kritis, gelombang cahaya,
mandiri, kolaboratif, berikut presentasi hasil
komunikatif dan solutif, dan makna fisisnya
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Kompetensi Inti (KI) Kompetensi Dasar (KD)

dalam ranah kongkrit dan misalnya sonometer, dg
abstrak terkait dengan kisi difraksi.
pengembangan dari yang
dipelajari di sekolah, serta
mampu maggunakan
metode sesuai dengan
kaidah keilmuan.

d. Analisis Konsep
Secara garis besar, materi gelombangyi yang digunakan
dalam penelitian ini dapat disusun dalam bentuk peta konsep

sepeti yang terlihat pada Gambar S&bagai berikut.
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e. Spesifikasi Tujuan Pembelajaran
Tujuan pembelajaran disusurerdasarkan kompetensi inti
dan kompetensi dasar yang terdapat pada Kurikulum 2013. Tujuan
pembelajaran dapat dilihat dalam Rencana Pelaksanaan
Pemielajaran (RPP) pada Lampiradal.l
2. Tahap Design(Perancangan)

Pada tahap ini, dilakukan penyusunan instrumen penelitian berupa
perangkat pembelajaran dan instrumen pengambilan data, pemilihan
media, pemilihan format media, dan rancangan awal. Instrumen
pembelajaran yang digunakan berupa RPP idattumen penilaian
berbasis WebquizKahoot Sedangkan instrumen pengambilan data
antara lain angket motivasi peserta didik, angket respon peserta deidik,
soalpretestdanposttestdan lembar validasi instumen penelitian untuk
dosen dan paktisKisi-kisi dan instrumen peneabin dapat dilihat pada
Lampiranl.

Penyusunan rancangan awal menghasilkan dmadtrumen
penilaianberbasisWebquizKahoot Instrumen penilaiaiyang disusun
berupa kuisonline berbasiswebyang terdiri dari5 ronde permainan.
Pertanyaafpertanyaan yang slisun berkaitan dengan materi
gelombang bunyi yang meliputi karakteristik gelombang bunyi,tcepa
rambat gelombang bunyi, efekoppler, bunyi pada dawai dan pipa
organa, intensitas dan taraf intensitas, dan pemanfaatambgeng

bunyi. Penyusunan instrumen penilarmaalalui situsvebsiteKahoot
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3. Tahap Develop(Pengembangan)
a. Validasi
Validasi terhadap instrumen penelitian dilakukan oleh dosen
pendidikan fisika sebagai ahli dan guru fisika SMA Negeri 4
Yogyakarta sebagai pragi. Validasi dilakukan untuk menguiji
kelayakan instrumen penelitian yang akan digunakan. Selain itu,
validasi juga dilakukan untuk mendapatkan komentar dan saran
perbaikan mengenai instrumen penelitian yang akan digunakan
pada penelitian ininstrumen pnelitian yang telah dinilai oleh ahli
dan praktisi kemudian dilakukan revisi sesuai saran perbaikan yang
telah diberikan. Berikut merupakan hasil validasi oleh ahli
terhadap instrumen penelitian.
1) Instrumen Penilaian Model Pembelajaran Kooperatif Ti@d
BerbasisWVebquiz Kahoot
Berdasarkan analisis yang dilakukan, prodying
dihasilkan padapenelitian ini yaitu instrumen penilaian
berbasisWebquiz Kahoomemiliki rerata skor kriteria untuk
seluruh aspek penilaian kelayakan seb8gadengan kategori
sangat bailsehingga dapat dikatakan bahwa produstrumen
penilaianberbasisWebquiz Kahooyang dikembangkan layak
untuk digunakan
Dari analisis kecocoka penilaian antar validator

berdasarkan nildPercentage of AgreemefiRA) diperoleh nilai

83



2)

sebesar 88,21% yang menunjukkan persepsi antar validator
hampir sama sehingga produk ini dapat digunakan untuk
penelitian. Rincian analisis hasil validasi secarairigapat
dilihat pada Lampiran 16 Adapun ringkasan hasil analisis
kelayakaninstrumen penilaiaterbasisWebquizKahootdapat
dilihat pada Tabel 14

Tabel 14 Hasil Analisis Kelayakan Instrumen Penilaian
BerbasisWebquiz Kahoot

No.| Aspek Skor L+ | PA |Kategori
Dosen | Praktisi (%)

1 | Keterbacaary 4 3,2 3,6 | 88,57 | Sangat
teks baik

2 | Pemilihan 3,8 3 3,4 | 89,28 | Sangat
background baik

3 | Kemudahan 4 3 3,5 | 85,71 | Sangat
penggunaan baik

4 | Pengelolaan 3,2 3,5 3,4 | 89,28 | Sangat
program baik
Rerata Total 3,8 3,2 3,5 | 88,21 | Sangat
baik

Rencana Pelaksanaan Pembelajaran

Dari analisis yang telah dilakukaRPP yang digunakan
pada penelitian ini memiliki rerata total skor kriteria untuk
seluruh aspek sebesar 3,58 dengan kategori sangat baik. Hasil
analisis menunjukkan bahwa RPP yang digunakan dalam
penelitian ini layak untuk digunakan dalam penelitian ini.
selain itu, hasil analisis dafPercentage of AgreemeliPA)
diperoleh nilai sebesar 89,28% yang menunjukkansepsi

antar validator hampir sama sehingga RPP dapat digunakan
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untuk penelitian. Analisis kelayakan RPP oleh validator secara

rinci dapat dilihapada Lampiran tb. Ringkasan hasil analisis

kelayakarRPP dapat dilihat pada Tabel. 15

Tabel 15 Hasil Analisis Kelayakan RPP

No. Aspek Skor L PA | Kategori
Dosen| Praktisi (%)

1 | Perumusan 4 3,5 3,8 | 92,86 | Sangat
tujuan baik
pembelajaran

2 |lsi 3,8 3,2 3,5 | 92,86 | Sangat

baik

3 | Bahasa 4 3 3,5 | 85,71 | Sangat

baik

4 | Alokasi 4 3 3,4 | 85,71 | Sangat
waktu baik

Rerata Total 3,95 3,18 | 3,58 | 89,28 | Sangat

baik

3) SoalPretestdanPosttest

a)

Berdasarkan Penilaian Validator

Berdasarkan analisis yang telah dilakukan, soal
pretest dan posttesyang digunakan untuk mengetahui
peningkatan penguasaan konsep peserta didik memiliki
nilai CVI sebesar 0,99 dengan kategori sangat baik yang
menunjukkan bahwa soapretest dan posttest yang
digunakan sudah valid. Dari analisis kecocokemilaian
antar validator menggunakaRercentage of Agreement
(PA) diperoleh nilai sebesar 85,71% yang menunjukkan
soal pretestdan posttestdapat digunakan untuk penelitian

Analisis kelayakan sogiretest dan posttestoleh validator
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secara rinci dapat dilihat pada Lampirarc.lIRingkasan
hasil analisis kelayakan so@retest dan posttestdapat
dilihat pada Tabel 16

Tabel 16 Hasil Analisis Kelayakan SoBIretestdan

Posttest
No.| Aspek Skor CVR PA | Kategori
Dosen| Praktisi (%)
1 |lIsi 4 3 0,99 | 85,71 | Sangat
baik
2 | Konstruksi| 4 3 0,99 | 85,71 | Sangat
baik
3 | Bahasa 3,75 3,25 0,99 | 85,71 | Sangat
baik
Rerata Total 3,9 3,1 0,99 | 85,71 | Sangat
baik
b) Validitas Empiris

Validitas empiris dilakukan dengan menganalisis
jawaban posttestpeserta didik pada uji coba terbatas di
kelas XI MIPA 4 menggunakan aplikasi ITEMAN. Analisis
butir soal secara rinci dapat dilihat pada Lampirah. Il
Validitas butir soal dapat dilihat dari nilgioint biseial
dari masingmasing butir soal. Nilapoint biserial dapat
dilihat pada Tabel 17 Dari hasil analisis yang telah
dilakukan, didapat nilaalpha sebesar 0,715 sehingga soal
petestposttesttermasuk dalam kategori reliabel. Dari hasil
analisis, soalpretestposttestdapat dikatakan valid dan
reliabel sehingga layak untuk digunakan sebagai instrumen

pengambilan data.
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Tabel 17 Hasil Analisis Butir SoaPretestdanPosttest

No. Butir | Nilai Point Biserial Kategori
soal

1 0,417 Sangat Baik
2 0,210 Diperbaiki
3 0,573 Sangat Baik
4 0,049 Buruk

5 0,292 Diperbaiki
6 0,210 Diperbaiki
7 0,669 Sangat Baik
8 0,195 Diperbaiki
9 0,279 Diperbaiki
10 0,398 Baik

11 0,169 Buruk

12 0,648 Sangat Baik
13 0,325 Baik

14 0,573 Sangat Baik
15 0,412 Sangat Baik
16 0,404 Sangat Baik
17 0,612 Sangat Baik
18 0,235 Diperbaiki
19 0,182 Buruk
20 0,382 Baik
21 0,669 Sangat Baik
22 0,573 Sangat Baik
23 0,573 Sangat Baik
24 0,146 Buruk
25 0,210 Diperbaiki

4) Angket Motivasi Belajar Peserta Didik
Berdasarkan analisis yang telah dilakukan, angket
motivasi belajar peserta didik yang digunakan untuk
mengetahupeningkatan motivagpeserta didik memiliki nilai
CVI sebesar 0,99 dengan kategori sangat baik yang
menunjukkan bahwa angket motivagang digunakan sudah

valid. Dari analisis kecocokampenilaian antar validator
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5)

menggunakarPercentage of Agreeme(®A) diperoleh nilai
sebesaB9,286 yang menunjukkakecocokanpenilaianantar
validator yang tinggi sehinggangket motivasi belajar peserta
didik damt digunakan untuk penelitian. Analisis kelayakan
angket motivasi peserta didik oleh validator secara rinci dapat
dilihat pada Lampiran . Ringkasan hasil analisis kelayakan
angket motivasi pesertadik dapat dilihat pada Tabel 18

Tabel 18 HasilAnalisis Kelayakan Angket Motivasi Peserta

Didik
No. Aspek Skor CVR | PA | Kategori
Dosen| Praktisi (%)
1 |lsi 4 3,5 0,99 | 92,86 | Sangat
baik
2 | Konstruksi 4 3 0,99 | 85,71 | Sangat
baik
3 | Bahasa 3,75 3,25 | 0,99 | 89,28 | Sangat
baik
Rerata Total 3,9 3,25 | 0,99 | 89,28 | Sangat
baik

Angket Respon Peserta Didik

Berdasarkan analisis yang telah dilakukangket respon
peserta didik yang digunakan untuk mengetahui respon peserta
didik terhadap media memiliki nilai CVI sebesar 0,99 dengan
kategori sangat bailgang menunjukkan bahwa angket respon
yang digunakan sudah valid. Dari analisis kecocgamilaian
antar validator menggunakdprercentage of Agreeme(iPA)
diperoleh nilai sebesar 89,28% yang menunjukkan kecocokan

penilaianantar validator yang tinggi sefgga angket respon
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belajar peserta diditapat digunakan untuk penelitian. Analisis
kelayakan angket motivasi peserta didik oleh validator secara
rinci dapat dilihat pada Lampiran-¢l. Ringkasan hasil analisis

kelayakan angket motivasi pesertalikl dapat dilihat pada

Tabel 19
Tabel 19 Hasil Analisis Kelayakan Angket Respon Peserta
Didik
No. Aspek Skor CVR | PA | Kategori
Dosen| Praktisi (%)

1 |lsi 4 3,5 0,99 | 92,86 | Sangat
baik

2 | Konstruksi 4 3 0,99 | 85,71 | Sangat
baik

3 | Bahasa 4 3 0,99 | 85,71 | Sangat
baik

Rerata Total 4 3,17 0,99 | 88,09 | Sangat
baik

. Revisi |

Setelah melalui tahap validasi oleh dosen ahli dan praktisi,
dapat disimpulkan bahwa produkstrumen penilaiarberbasis
Webquiz Kahootlan instrumen penelitian layak digunakan untuk
uji terbatas. Komentar dan saran untukiseRPP disajikan pada
Tabel 20

Tabel 20 Hasil Revisi Rencana Pelaksanaan Pembelajaran

Komentar SebelumRevisi Sesudah Revisi
dan Saran
Materi pada | Kegiatan inti Kegiatan inti
setiap pembelajaran tiap pembelajaran tiap

pertemuan | pertemuan antara lain:| pertemuan antara lair]
ditinjau lagi | 1. Pertemuan pertamal 1. Pertemuan
agar pretestdan materi pertamapretest,
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Komentar SebelumRevisi Sesudah Revisi
dan Saran
seimbang karakteristik dan materi
gelombang, cepat karakteristik
rambat gelombang, gelombang, cepat
dan resonansi rambat gelombang
2. Pertemuan édua: 2. Pertemuan édua:
Penyampaian matef ~ Penyampaian
mengemi materi mengenai
pelayangan bunyi, Resonansi.
efek Doppler, bunyi pelayangan bunyi,
pada dawai, dan efek Doppler,
bunyi pada pipa bunyi pada dawai,
organa 3. Pertemuan dtiga:
3. Pertemuan dtiga: bunyi pada pipa
Intensitas dan taraf organa,intensitas
intensitas, dan taraf
pemanfaatan intensitas,
gelonmbang bunyi, pemanfaatan
dan penggunaan gelombang bunyi,
media model TGT | 4. Pertemuan
berbasidVebquiz keempat:
Kahoot penggunaan medi:
4. Pertemuan keempa model TGT
Posttest berbasidNebquiz
Kahoot, dan
Posttest
Pemilihan memahami makna dari menjelaskan makna
kata pada gelombang bunyi gelombang bunyi
tujuan dengan tepat

pembelajarar

lebih
disesuaikan

memahami dan
menentukan apa yang
dimaksud dengan
intensitas dan taraf
intensitas pada
gelombang bunyi

mendefinisikan
pengertian intensitas
dan taraf intensitas
pada gelombang buny

Memahami dan
menentukan apa yang
dimaksud dengan
pelayangan dan efek
Doppler pada
gelombang bunyi

menjelaskan peristiwg
pelayangan dan efek
Doppler pada
gelombang bunyi
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Komentar SebelumRevisi Sesudah Revisi
dan Saran
Mengetahui penerapar menyebutkan contoh
dari konsep gelomban( penerapan gelomban
bunyi pada kehidupan| bunyi pada kehidupar
seharihari seharihari minimal 2
buah
Penggunaan| Terdapat beberapa Kesalahan
huruf kapital | kesalahan penggunaal penggunaan huruf
dan tanda huruf kapital dan tandg kapitaldan tanda
hubung yang| hubung di dalam RPP | hubung telah
disesuaikan diperbaiki sesuai
dengan dengan PUEBI
Pedoman
Umum Ejaan
Bahasa
Indonesia
(PUEBI)

Selanjutnya pada Tabel

2Inenunjukkan hasil

revisi

instrumen penilaiaberbasidVebquiz Kahoatebagai berikut.

Tabel 21 Hasil Revisi Instrumen PenilaiarBerbasis Webquiz

Kahoot
Komentar SebelumRevisi Sesudah Revisi
dan Saran
Pemiihan | Soalgamegonde 1
kata pada | Soalno.7 Soal no. 7
soalgames Alat musik yang merupakan salah Contoh  alat  musik  yang
lebih satu contoh pemanfaatan pipa memanfaatkan  pipa  organa
disesuaikan tertutup adalah ....

organa tertutup adalah
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Komentar

SebelumRevisi

Sesudah Revisi

dan Saran
Soalgamegonde 2
Soal no. 5 Soal no. 5
Satuan dari Intensitas Satuan intensitas bunyi
Bunyi adalah.... adalah ....
Soal no. 6 Soal no. 6
Pada pipa organa terbuka, Pada pipa organa terbuka,
dihasilkan nada dasar pada dihasilkan nada dasar pada
frekuensi 500 Hz. besarnya frekuensi 500 Hz. Besarnya
frekuensi nada atas Kedua dari frekuensi nada atas kedua dari
pipa tersebut adalah pipa organa terbuka tersebut
adalah ....
Pilihan Soalgamesonde 1
jawaban Soal no. 2 | Soalno.2
pada soal Pertanyaan kedua Q Pertanyaan kedua Q
games
dibuat
homogen 0
Jswes

Soalgamesonde 2

Soalno.2

Pertanyaan kedua

Soal no. 2

Pertanyaan kedua

il - PP

. berbanding terbalik I tidak beraturan
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Komentar
dan Saran

SebelumRevisi

Sesudah Revisi

Soalgamesonde 3

Soal no. 2

Pertanyaan kedua

Soal no. 2

Pertanyaan kedua 0_

Soal no. 3
Pertanyaan ketiga 0
Saat sumber bunyi bergerak

menjauhi pendengar yang diam,
maka frekuensi yeng didengar

. semakin kecil idak menentu

Soalgamegonde 4

Soal no.7

Pertanyaan ketujuh

Sah st pemarfatan
elonbirg by

esehatan antra i oz

it

. phototherapy

Soal no. 4

v

Soal no. 4

Pertanyaan keempat
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Komentar
dan Saran

SebelumRevisi

Sesudah Revisi

Sqal no. 5

‘ tidak berhubungan

) i tetaik

Soal no. 5

Pertanyaan kelima

Soalgamegonde 5

Soal no. 4
Pertanyaan keempat

Soal no. 4

Pertanyaan keempat

‘ i

Penggunaall Terdapat beberapa kesalaharn Kesalahan penggunaan
huruf penggunaan huruf kapital dan| huruf kapital dan tanda
kapital dan | tanda hubung di dalam soal | hubung di dalam soglames
tanda gamegdalam media berbasis | dalam media berbasis
hubung Webquiz Kahoot Webquiz Kahootelah
yang diperbaiki sesai dengan
disesuaikan PUEBI

dengan

Pedoman

Umum

Ejaan

Bahasa

Indonesia

(PUEBI)

Hasil revisi untuk soapretestdan posttestdapat dilihat pada

Tabel 22sebagai berikut.
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Tabel22. Hasil Revisi SoaPretestdanPosttest

Komentar SebelumRevisi Sesudah Revisi
dan Saran
Pemilihan 1. Gelombag 1. Gelombang bunyi
kata lebih bunyi yang dapal yang dapat
disesuaikan didengar pada didengar oleh
manusia disebut manusia disebut
a. infrasonik a. infrasonik
b. ultrasonik b. ultrasonik
c. audiosonik c. audiosonik
d. supersonik d. supersonik
e. megasonik e. megasonik
8. Gejalaperubahan 8. Gejala perubahan
frekuensidikenal frekuensiyang
dengan ... disebabkan oleh gerak
a. intensitasbunyi relatif antara sumber
b. efek Doppler bunyi dengan
c. pelayangan pendengar disebut..
bunyi a. intensitasbunyi
d. resonansbunyi b. efek Doppler
e. taraf intensitas c. pelayangan bunyi
d. resonansbunyi
e. taraf intensitas
Pilihan Cepat rambat bunyi akan| Cepat rambabunyi akan
jawaban bergantung pada... bergantung pada...
dibuat a. besarnya eplitudo a. amplitudo bunyi
homogen b. warna bunyi b. warna bunyi

C. jenis frekuensi

d. jarak sumber bunyi ke
pendengar

e. frekuensibunyi

C. intonasi bunyi
d. intensitasbunyi
e. frekuensibunyi

Gejala menurun atau
meningkatnya
kenyaringan secara
berkala yang terdengar
ketika dua nada dengan
frekuensi yang sedikit
berbedadibunyikan pada
saat bersamaan disebut

a. Intensitas

Gejala menurun atau
meningkatnya kenyaringan
secara berkala yang
terdengar ketika dua nada
dengan frekuensi yang
sedikit berbeda dibunyikan
pada saat bersamaan
disebut ....

a. Intensitas bunyi

b. efek Doppler
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Komentar SebelumRevisi Sesudah Revisi
dan Saran
b. efek coppler c. pelayangan bunyi
c. pelayangan bunyi d. resonansi bunyi
d. resonansi e. taraf intensitas
e. taraf intensitas
Penggunaan | Terdapat beberapa Kesalahan penggunaan
huruf kapital | kesalahan penggunaan | huruf kapital dan tanda
dan tanda huruf kapital dan tanda | hubung di dalam soaloal
hubung yang | hubung di dalam soal pretestdan posttesttelah
disesuaikan | pretestdanposttest diperbaiki sesuai dengan
dengan PUEBI
Pedoman
Umum Ejaan
Bahasa
Indonesia
(PUEBI)

Adapunhasil revisi angket motivasi peserta didik dapat dilihat

pada Tabel 28ebagai berikut.

Tabel 23 Hasil Revisi Angket Motivasi Peserta Didik

Komentar SebelumRevisi Sesudah Revisi

dan Saran
Perlu adanya| Terdapat 2 butir Diberi penambahan butir
penambahan | pernyataan yang pernyataan sehingga
pernyataan | menunjukkan indikator | indikator rasa senang dat
pada rasa senang dan puas | puas menjadi 6 butir
indikator rasa pernyataan
senang dan
puas

c. Uji Coba Terbatas
Uji coba terbatas dilaksanakan di SMAederi 4 Yogyakarta
yang melibatkan 15 peserta didik dari kelas XI MIPA 4 yang

dipilih secara random. Dalam uji coba terbatas, didapatkan data
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peningkatan motasi dan penguasaan matpeserta didik serta

respon peserta didik terhadap media. Hasil uji debaatas yang

telah dilaksanakan dapat diuraikan sebagai berikut:

1)

2)

Peningkatan Motivasi Belajar Peserta Didik

Peningkatan motivasi peserta didik pada uji coba terbatas
dapat diketahui dengan menganalisis hasil pengisian angket
motivasi peserta didik sebatu dan sesudah menggunakan
instrumen  penilaian berbasis Webquiz Kahoot yang
dilaksanakan di XI MIPA 4. Analisis peningkatan motivasi
secara rinci dapadilihat padaLampiranll-f. Secara ringkas,
analisis peningkatan motivasi pesedidik dapatdilihat pada
Tabel 24sebagai berikut.

Tabel 24 Hasil Peningkatan Motivasi Peserta Didik pada Uji
Coba Terbatas

Tes Skor Motivasi Standard| Kategori
Min | Max | Rerata| SD Gain

Sebelum 68 91 81,07 | 6,45
Sesudah 76 | 106 | 87.07 | 6.23| 01°4 | Rendah

Berdasarkan Tabel 2diperoleh nilastandard gairuntuk
peningkatan motivasi peserta didik pada uji coba terbatas
sebesar 0,154 dengan kategori rendah
Peningkatan PenguasddmateriPeserta Didik

Peningkatan penguasaan matpeserta didik pada uji
coba terbatas dapat diketahui dengan menganalisispnetsbt

dan posttestyang dilaksanakan di kelas XI MIPA 4. Analisis
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secara rinci disajikan pada Lampirangll Secara ringkas,
analiss peningkatan penguasaan maperserta dlik pada uji
coba terbtas dapat dilihat pada Tabel 28bagai berikut.

Tabel 25 Hasl Peningkatan Penguasaan Mateaserta Didik
pada Uji Coba Terbatas

Tes Skor Penguasaan Materi | Standard| Kategori
Min | Max | Rerata| SD Gain

Pretest | 32 69 | 42,73 | 9,11
Posttes] 60 | 92 | 8273 ] 9.83| 0698 | Sedang

Berdasarkan Tabel 28iperoleh nilastandard gairuntuk
peningkatan penguasaan matpdserta didik sebesd,698
dengan kategori sedang.

Analisis Respon Peserta Didik

Respon peseta didik terhadagtrumen penilaiaberbasis
WebquizKahootdigunakan untuk pertimbangan revisi tahap 2
dengan mengetahui komentar dan saran dari sudut pandang
peserta didik. Analisis respon peserta didikhadap instrumen
penilaianberbasisVebquiz Kahogbada uji coba terbatas dapat
dilihat padalLampiran II-i. Adapun ringkasan hasil analisis
respon peserta didik pada uji coba terbatas terhimdéqumen
penilaianberbasisWebquiz Kahooyang dikembagkan dapat

dilihat pada Tabel 26ebagai berikut.
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4)

Tabel 26 Hasil Analisis Respon Peserta Didik terhadap
instrumen penilaia BerbasisWebquiz Kahoopada
Uji Coba Terbatas

No. Aspek Rerata Kategori
1 | Keterbacaan 3,09 Sangat Baik
2 | Tampilan Media 3,13 Sangat Baik
3 | Penyajian Media 3,18 Sangat Baik
4 | Penggunaan 3,13 Sangat Baik
Rerata Total 3,13 Sangat Baik

Berdasarkan hasil analisis yangajikan pada Tabel 25
diperoleh rataata keseluruhan sebesar 3,13 dengan kategori
sangat baik. Berdasarkan analisis angket respon peserta didik,
dapat dikatakan bahwiastrumen penilaiaerbasiswebquiz
Kahootlayak dan dapat digunakan dalam penelitian.

Analisis Keterlaksaman RPP

Analisis keterlaksanaan RPP dilihat berdasarkan hasil
lembar observasi keterlaksanaan RPP selama proses
pembelajaran. Observasi keterlaksanaan RPP dilakukan oleh
observer yang mengamati keterlaksanaan RPP selama kegiatan
pembelajaran berlangsungasil penilaian observer dianalisis
menggunakan IJA yang disajikan secara rinci pagapiran
II-j. Secara ringkas, hasil analisis keterlaksanaan RPpBt da

dilihat pada Tabel 27
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Tabel 27 Hasil Analisis Keterlaksanaan RPP pada Uji Coba

Terbatas
RPP Pdemuan ke | Keterlaksanaat Kategori
(%)
1 100 Sangat Baik
2 100 Sangat Baik
3 89,47 Sangat Baik
4 88,24 Sangat Baik
Rerata Total 94,43 Sangat Baik

d. Reuvisill
Reuvisi Il dilakukan berdasarkan hasil respon peserta didik yang
didapatkan dari uji coba terbatas. Dari hasil angket respon peserta
didik, tidak ada saran dan komentar perbaikan yang berkaitan
dengan perbaikaninstrumen penilaian model pembelajaran
kooperdif tipe TGT berbasisNebquiz Kahoosehingga tidak ada
revisi untuk uji coba lapangan.
e. Uji Coba Lapangan
Uji coba lapangan dilaksanakan di SMA NegkrYogyakarta
yang melibatkan 3peserta didik dari kelas XI MIP&. Dalam uji
coba lapangan, didapatkandata peningkata motivasi dan
penguasaan matepeserta didik serta data respon peserta didik
terhad@ instrumen penilaiamAdapun hasil dari uji coba lapangan
diuraikan sebagai berikut.
1) Peningkatan Motivasi Belajar Peserta Didik
Peningkatan motivasi peserta didik pada uji coba lapangan
dapat diketahui dengan menganalisis hasil pengisian angket

motivasi peserta didik sebelum dan sesudah menggunakan
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2)

instrumen  penilaian berbasis Webquiz Kahoot yang
dilaksanakan di XI MIPA 2. Analisipeningkatan motivasi
secara rinci dapat dilihat padampiranll-k. Secara ringkas,
analisis peningkatan motivasi peserta didik dapat dilihat pada
Tabéd 28 sebagai berikut.

Tabel 28 Hasil Peningkatan Motivasi Peserta Didik pada Uji
Coba Lapangan

Tes Skor Motivasi Standard| Kategori
Min | Max | Rerata| SD Gain

Sebelum 59 | 97 | 80,44 | 7,83
Sesudahl 60 | 102 | 84,47 | 8,21 0,102 | Rendah

Berdasarkan Tab@B, diperoleh nilastandard gairuntuk
peningkatan motivasi peserta didik padp coba terbatas
sebesar 0,10@engan kategori rendah
Peningkatan Penguasaan Makigserta Didik

Peningkatan penguasaan matpeserta didik pada uji
coba lapangan dapat diketahui dengan menganalisis hasil
pretest dan posttestyang dilaksanakan di kelas XI MIPA 2.
Analisis secara rinci disajikan pada Lampiranl. lISecara
ringkas, analis peningkatan penguasaan mafegserta didik
pada uji coba lapangan dapat dilihat pad®delr&9 sebagai
berikut.

Tabel 29 Hasl Peningkatan Penguasaan Mategserta Didik
pada Uji Coba Lapangan

Tes Skor Penguasaan Materi | Standard| Kategori
Min | Max | Rerata| SD Gain

Pretest | 20 | 68 | 47,12 [ 12,03
Posttest 60 | 88 | 7525 8.15| 032 | Sedang
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3)

Berdas&an Tabel 29diperoleh nilastandard gairuntuk
peningkatan penguasaan konsep peserta didik seOgdszi
dengan kategori sedang.

Analisis Respon Peserta Didik

Respon pes@a didik terhadapinstrumen penilaian
berbasis Webquiz Kahoot digunakan untuk mengetahui
komertar dan saran dari sudut pandang peserta didik. Analisis
respon peserta didikerhadap instrumen penilaidoerbasis
Webquiz Kahoopada uji coba lapangadapat dilihat pada
Lampiranll-m. Adapun ringkasan hasil analisis respon gase
didik pada uji cobadpanganterhad@ instrumen penilaian
berbasisWebquiz Kahootyang dikembagkan dapat dilihat
pada Tabk30 sebagai berikut.
Tabel 30 Hasil Analisis Respon Peserta Didik terhadap

Instrumen PenilaiaBerbasisWebquiz Kahoopada
Uji Coba Lapangan

No. Aspek Rerata Kategori
1 | Keterbacaan 3,22 Sangat Baik
2 | Tampilan Media 3,18 Sangat Baik
3 | Penyajian Media 3,14 Sangat Baik
4 | Penggunaan 3,20 Sangat Baik
Rerata Total 3,18 Sangat Baik

Berdasarkan hasil ansis yangdisajikan pada Tabel 30
diperoleh réarata keseluruhan sebesar 3d@&hgan kategori
sangat baik. Berdasarkan analisis angket respon peserta didik,
dapat dikatakan bahwastrumen penilaiaerbasisWwebquiz

Kahootlayak dan dapat digunakan dalam penelitia
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4) Analisis Keterlaksanaan RPP
Analisis keterlaksanaan RPP dilihat berdasarkan hasil

lembar observasi keterlaksanaan RPP selama proses
pembelajaran. Observasi keterlaksanaan RPP dilakukan oleh
observer yang mengamati keterlaksanaan RPP sd&lagmaan
pembelajaran berlangsung. Hasil penilaian observer dianalisis
menggunakan IJA yang disajikan secara rinci pada Lampiran
[I-n. Secara ringkas, hasil analisis keterlaksarRBR dapat
dilihat pada Tabel 31

Tabel 31 Hasil Analisis Keterlaksanaan AP pada Uji Coba

Lapangan
RPP Pertemuan ke Keterlaksanaan Keterangan
(%)

1 100 Sangat Baik
2 100 Sangat Baik
3 89,47 Sangat Baik

4 77,78 Baik
Rerata Total 91,81 Sangat Baik

4. Tahap DisseminatgPenyebarar)

Pada tahap ini, produk penelitian yang sudah dikembangkan
berupainstrumen penilaian model pembelajaran kooperatif Tigd
berbasiswWebquiz Kahookemudian dilakukan penyebarluasan kepada
guru fisika SMA Negeri 4 Yogyakarta sebagai media dalam
pembelajara fisika. Adapun jurnal penelitian pengembangan

dipublikasikan secara online pagigournal yang dikelola UNY.
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B. Pembahasan
1. Penilaian Kelayakan Produk, RPP, dan Instrumen Penelitian
Validasi dilakukan oleh dosen fisika sebagai validator ahli dan
guru fisika sebagai praktisi. Instrumen yang dinilai kelayakannya
berupainstrumen penilaian model pembelajaran kooperatif Tigd
berbasisWebquiz Kahootsebagai produk penelitian, RPP sebag
penunjang pembelajaran, angket motivasi untuk mengukur
peningkatan motivasi peserta didik, dan gwatestdanpostestuntuk
mengukur penguasaan mateeserta didik.
a. Penilaian Kelayakan Produk
Penilaian kelayakan produk penelitian berupstrumen
penilaian model pembelajaran kooperatif tif&sT berbasis
Webquiz Kahooyangterdiri dari penilaian validator dan data hasil
respon peserta didik. Secara rinci, penilaian kelayakan produk pada
penelitian ini dijabarkan sebagai berikut.
1) Berdasarkn Penilaian Validator
Penilaian kelayakan produk berdasarkan validator
didasarkan pada 4 aspek, yaitu keterbacaan teks, pemilihan
background kemudahan penggunaan, dan pengelolaan
program. Penilaian validator pada tiap indikator penilaian
disajikan dalambentuk diagram batang sepeyang telihat

pada Gambar 18

104



4 -

3,5 -

3

§7

mahli

1,5 .
;| M praktisi

0,5

0 -

Keterbacaan  Pemilihan kemudahan pengelolaan
Teks Background penggunaan program

Aspek Penlaian

Gambar 18DiagramBatangPenilaiankelayakan Instrumen
Penilaianoleh Validator

Hasil penilaian validator dari keempat aspek penilaian
tersebut diperoleh rerata skor total sebesad8rigan kategori
sangat baik sehingga dapat dikatakan bahwa produk media
yang dikembangkanayak untuk digunakan. Hal ini sesuai
dengan teori dari Djemari Mardapi (2012: 162) mengenai
konversi skor tingkat kelayakan produk. Adapun nilai
Percentage of Agreesnt (PA) pada penilaian kelayakan
instrumen penilaiandiperoleh nilai sebesar 88,21% yang
menunjukkan bahw&eduavalidator memiliki persepsi yang
sama terhadap instrumen penilaigrang dikembangkan
sehing@ instrumen penilaiatyang dikembangkan layakntuk
digunakan. Hal ini sesuai dengan teori dari Borich (Trianto,
2009: 240) yang menyatakan bahayabila nilaiPercentage of
Agreement 75% menunjukkan bahwa penilaian antar

validator terhadap instrumen dikatakan cocok. Hasil analisis
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penilaian validatorerhadap kelayakan produk pada tiap aspek
dijabarkan sebagai berikut.
a) Aspek Keterbacaan Teks
Aspek keterbacaan teks meliputi ukuran huruf, jenis
huruf yang digunakan, dan spasi antar teks. Pada penilaian
kelayakan instrumen penilaian model pembelajaran
kooperatif tipe TGT berbasis Webquiz Kahogt aspek
keterbacaan teks memperoleh rerata sBgf dengan
kategori sangat baik.
b) Aspek PemilihaBBackground
Aspek pemilihan backgound media meliputi ketepatan
penggunaanbackground kombinasi warnabackground
konsisensi penggunaarbackground dan keterkaitan
background dengan komponen media yang lain. Pada
penilaian  kelayakan instrumen penilaian  model
pembelajean kooperatif tipe TGT berbasis Webquiz
Kahoot aspek pemiliharbackgroundmemperoleh rerata
skor 3,4 dengan kategori sangat baik.
c) Aspek Kemudahan Penggunaan
Aspek kemudahan penggunaan meliputi petunjuk
penggunaan media, pengoperasian media, dan korssisten
tampilan media. Pada penilaian kelayakarstrumen

penilaian model pembelajaran kooperatif fig8T berbasis
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Webquiz Kahoot aspek kemudahan penggunaan
memperoleh rerata skor 3,5 dengan kategori sangat baik.
d) Aspek Pengelolaan Program
Aspek pengelolaanrpgram meliputi pengaruh media
terhadap penguasaan konsep, pengaruh media terhadap
motivasi, dan pengaruh media terhadap kegiatan
pembelajaran. Pada penilaian kelayakanstrumen
penilaian model pembelajaran kooperatif fig@T berbasis
Webquiz Kahoot asgk kemudahan penggunaan
memperoleh rerata skor 3,4 dengan kategori sangat baik.
2) Berdasarkan Respon Peserta Didik
Penilaian kelayakan produk berdasarkan respon peserta
didik didapat dari analisis angket respon peserta didik terhadap
instrumen penilaian moti@embelajaran kooperatif tipEGT
berbasisNebquiz Kahoot berdasarkan hasil uji coba lapangan
di kelas XI MIPA 2 SMA negeri 4 Yogyakarta, diperoleh rerata
total sebesar 3,18 dengan kategori sangat baik sehingga dapat
dikatakan produk yang dikembangkayadk untuk digunakan.
Hal ini sesuai dengan teori yang dikemukakan ol¢éntari
Mardapi (2012: 162) mengenai konversi skor tingkat
kelayakan produk. Respon peserta didik terhaiti@pumen

penilaian model pembelajaran kooperatif tip&T berbasis
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WebquizKahootdisajikan dalam bentuk diagram sdpeyang

terlihat pada Gambar 19

3,24

3,22

3,22
3,2
3,18
3,18
3,16
3,14
3,14
3,12 I
3,1

keterbacaan tampilan penyajian  penggunaan
media media

W
N

skor rerata

Aspek Peniaian

Gambar 19DiagramBatang Respon Peserta Didik terhadap
Instrumen Penilaian

b. Penilaian KelayakaRPP

Penilaian kelayakan RPPrdgi dari peniaian dosen sebagai
ahli danguru sebagai praktisiPenilaian kelayakan RPP sendiri
terdiri dari 4 aspek yang meliputi perumusan tojpambelajaran,
Isi, Bahasa, dan alokasi wakttiasil penilaian validator dari
keempat aspek penilaian tersebut diperoleh rerata skor total sebesar
3,58 dengan kategori sangat baik sehingga dapat dikatakan bahwa
RPP yang telah dibuaayak untuk digunakan. Hal ini sesuai
dengan teori dari Djemari Mardapi (2012: 162) mengenai konversi
skor tingkat kelayakan produk. Adapun nil&ercentage of
Agreement(PA) pada penilaian kelayakaRPP diperoleh nilai
sebesar 89,280 yang menunjukkan bahw&edua validator

memiliki persepsi yang sama terhadap RRAg dikembangkan
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sehingg RPP layak untuk digunakan. Hal ini sesuai dengan teori
dari Borich (Trianto, 2009240) yang menyatakan bahwa apabila
nilai Percentage of Agreement 75% menunjukkan bahwa

penilaian antar validator terhadap instrumen dikatakan cocok

Diagram penilaian RPP oleh valida dapat dilihat pada Gambar

4 4 4
4 | 3,8
.5
3,5 3 3
3 4
2,5
2 4
mahli
1,5
M Praktisi
1 4
0,5
0 B

]
s
perumusan Isi bahasa alokasi waktu
tujuan

20.

Rerata Skor

Aspek Penilaian RPP

Gambar 20DiagramBatangPenilaianKelayakan RPP
. Validitas Angket Respon Peserta Didik

Penilaian validitas angket resppeserta didik didasarkan pada
tiga aspek penilaian yang meliputi, aspek isi, konstruksi, dan
bahasa. Analisis validitas angket respon peserta didik
menggunakan CVR untuk setiap aspeknya dan CVI sebagai rata
rata CVR seluruh aspek penilaian validitas. Berdasakan penilaian
dari 2 validator,angket respon mendapat nilai CVI sebesar 0,99
dengan kategori sangat baik sehingga angket respon peserta didik
layak digunkan dalam penelitiarAdapun nilai Percentage of

Agreement(PA) pada penilaian kelayakan angket respon peserta
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didik diperoleh nilai ebesar88,0% yang menunjukkan bahwa
keduavalidator memiliki persepsi yang sama terhadapayakan
angket respon peserta didik sehingga dapat dikatakan bahwa
angket resporayak untuk digunakanDiagram penilaian angket

respon oleh validar dapat dilihapada Gambar 21

a5
4
3,5
3

2,5
2 mahli

Rerata Skor

1,5 M praktisi

1
0,5
0

Isi Konstruksi Bahasa

Aspek Penilaian Angket Respon

Gambar 21DiagramBatangPenilaian Validitas Angket Respon
. Validitas Angket Motivasi Peserta Didik

Penilaian validitas angket motivasi peserta didik didasarkan
pada 3 aspek penilaian yang meliputi, aspek isi, konstruksi, dan
bahasa. Aalisis validitas angket motivasi peserta didik
menggunakan CVR untuk setiap aspeknya dan CVI sebagai rata
rata CVR seluruh aspek penilaian validitas. Berdasakanapamil
dari 2 validator, angket motivasi peserta didikndapat nilai CVI
sebesar 0,98engan kategori sangat ba&hingga angket motivasi
peserta didik layak digunkan dalam penelitighdapun nilai
Percentage of AgreemefPA) pada penilaian kelayakan angket

motivasi peserta didikdiperoleh nilai sebesaB9,28%6 yang

110



menunjukkan bahwkeduavaidator memiliki persepsi yang sama
terhadap penilaian kelayakan angket motivashingga dapat
dikatakan angket motivakiyak untuk digunakamalam penelitian
Diagram penilaianangket motivasioleh valicator dapat dilihat

pada Gambar 22

4,5

4

w
]

M ahli

Rerata Skor

M praktisi

o N
B oo w

L
]

(=]

Isi Konstruksi Bahasa

Aspen Penilaian Angket Motivasi

Gambar 22DiagramBatangPenilaian Validasi Angket Motivasi
e. Validitas dan ReliabilitaSoalPretestdanPosttest
1) Berdasakan Penilaian Validator
Penilaian validitassoal pretest dan posttestdidasarkan

pada 3 aspek penilaian yang meliputi aspek isi, konstruksi, dan
bahasa. Analisis validitassoal pretest dan posttest
menggunakan CVR untuk setiap aspeknya dan CVI sebagai
ratarata CVR seluruh aspek penilaian validitas. Berdasakan
penilaian dar?2 validator, soal pretestdan posttestmendapat
nilai CVI sebesar 0,99 dengan kategori sangat baik sehingga
soal pretest dan posttestlayak digunkan dalam penelitian.

Adapun nilai Percentage of AgreemeiiPA) pada penilaian

111



2)

soal pretestdan posttestdiperoleh nilai sebesa89,286 yang
menunjukkan bahw&eduavalidator memiliki persepsi yang
samaterhadap penilaian kelayakawoal pretest dan posttest
sehinggadapat dikatakasoal pretestdan posttestayak untuk
digunakardalam penelitian. Diagram penilaigoalpretestdan

posttesbleh validaor dapat dilihat pada Gambar.23
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Gambar 23 DiagramBatangPenilaian Validasi SoadPretest
dan Posttest
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Berdasarkan Analisis Butir Soal

Butir soal pretestdan posttestdianalisis menggunakan
aplikasi ITEMAN sehingga didapatkan validitas dan reabilitas
butir soal. Kategori validitas butir soal didasarkan ppdint
biserial yang didapatkan setiap butir soal. Dari nif@int
biserial, didapat bahwa butir soal nomor 4,1, 119, dan 24
termasuk dalam kategori buruk. Butir soal nomor 2, 5, 6, 8, 9,
18, dan 25 masuk dalam kategori diperbaiki. Butir soal nomor

10, 13, dan 20 termasuk dalam kategori baik. Adapun butir soal
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nomor 1, 3, 7, 12, 14, 15, 16, 17, 21, 22, dan 23 dsuk
dalam kategori sangat baik
Adapun reliabilitas butir soal dilihat dari nilai koefisien
alpha hasil analisis menggunakan aplikasi ITEMAN. Soal
pretestdan posttestyang dianalisis memiliki itai koefisien
alpha sebesar 0,715, sehingdserdasarkan teori mengenai
kriteria tingkat reliabilitas yang dikemukakan oleh Mundilarto
(2010: 96) menunjukkan bahwa butir spaétestdan posttest
termasuk dalam kategori reliabel. Dari analisis yang dilakukan,
butir soal valid dan reliabel sehinggayd& digunakan dalam
penelitian.
2. Peningkatan Motivasi Belajar Peserta Didik
Tingkat motivasi peserta didik diukur menggunakan angket
motivasi peserta didik. Angket motivasi diisi oleh peserta didik
sebelum dan sesudah dilakukan pembelajaran menggumskamen
penilaian model pembelajaran kooperatif tip8T berbasisVebquiz
Kahoot Tujuan pengisian angket motivasi sebelum pembelajaran
adalah untuk mengukur tingkat motivasi awal peserat didik. Pengisian
angket motivasi setelah kegiatan pembelajaran bartujuntuk
mengukur tingkat motivasi peserta didiketedah diberikan
pembelajaran menggunakanstrumen penilaian model pembelajaran

kooperatif tipeTGT berbasidVebquiz Kahoot
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Berdasarkan hasil analisis peningkatan motivasi peserta didik
pada uji coba téatas dan uji coba lapangan yang disajikan secara
berturutturupada Tabel 24 dan Tabel,2&tarata skor penilaian
angket motivasi peserta didik pada uji coba terbatas sebelum dan
sesudah pembelajaradalah 81,07 dan 8¥/, sedangkan pada uji
cobalapanganratarata skor penilaian angket motivasi sebelum dan
sesudah pembelajaran adalah 80,44 dan 84,47. Hasil analisis angket
motivasi pada uji coba terbatas dan uji coba lapangan menunjukkan
adanya peningkatan motivasi peserta didik setelah dilakukan
pembelajaran. Akan tetapi, peningkatan motivasi ini masih rendah.
Hal ini ditunjukkan oleh analisistandard gainpeningkatan motivasi
pada uji coba terbatas dan uji coba lapangan dirstaraard gain
pada uji coba terbag memiliki nilai sebesad,154 darstandard gain
pada uji coba lapangan memiliki nilai sebesar 0,102. Ntmndard
gain baik pada uji coba terbatas auun uji coba luas menurut Hake
(1998: 1) termasuk dalam kategori rendah. Diagram batang

peningkatan motivasi pesertalik dapat dilihat paal Gambar 24

88 87,07

86

84,47

84

82 W Sebelum

W Sesudah
80

78

76

Terbatas Lapangan

Gambar 24 Peningkatan Motivasi Peserta Didik pada Uji Coba
Terbatas dan Uji Coba Lapangan
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Berdasarkan diagrambatang peningkatan motivasyang
ditunjukkan pada Gambar 2#erlihat bahwa penggunaanstrumen
penilaian model pembelajaran kooperatif tip8T berbasisVebquiz
Kahootdalam kegiatan pembelajaran mampu meningkatkan motivasi
belajar peserta didik. Kegiatan pembelajaran menggunakémimen
penilaian model pembelajaran kooperatif tip8T berbasisVebquiz
Kahootmembuat peserta didlkbih tertarik dalanmengikutikegiatan
pembelajaran sehingga dapat meninkgatmotivasi peserta didik saat
mengikuti kegiatan pembelajaraPeningkatanmotivasi pada uji coba
terbatas memiliki peningkatan skor ratda sebesar 7 dan pada uji
coba lapangan sebesar 4,03. Hasil ini diperobain sklisin skor rata
rata peningkatan motivasi sebelum dan sesudah kegiatan pembelajaran
pada uji coba terbatas dan wiba lapangan
. Peningkatan Penguasaan MaterPeserta Didik

Penguasaan ateri peserta didik pada materi gelombang bunyi
diukur menggunadkn pretestdan posttest Pretestdilakukan sebelum
kegiatan pembelajaran menggunakarstrumen penilaian model
pembelajaran kooperatif tipEGT berbasiswebquiz Kahootlengan
tujuan untuk megukur tingkat penguasaan matawal peserta didik.
Posttest dikerjakan setelah kegiatan pembelajaran yang bertujuan
untuk megukur tingkat penguasaan matgreserta didik setelah
diberikan pembelajaran menggunakamstrumen penilaian model

pembelajaran kooperatif tipeTGT berbasis Welguiz Kahoot
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Soal pretestdan posttestmemiliki butir soal yang samdanya saja
nomor soalnya diacak

Berdasarkarhasil analisis penguasaan mateeserta didik pada
uji coba terbatas dan uji coba lapangan yang disajikan secara berturut
turupadaTabel 5 dan Tabel 29hasil analisispada uji coba terbatas
menunjukkan rat@ata skorpretestdan posttestadalah42,73 dan
82,73 sedangkan pada uji coba luas #iati@ skompretestdanposttest
adalah 47,12 dan 75,28lasil analisispretestdan posttestpada uiji
coba terbatas dan uji coba lapangan menunjukkan adanya peningkatan
penguasaammateri peserta didik setelah dilakukan pembelajaran
menggunakamstrumen penilaian model pembelajaran kooperatif tipe
TGT berbasisWebquiz Kahoot Peningkatan penguasaanmateri
tergolong peningkatan sedanglal ini ditunjukkan oleh analisis
standard gainpretestdan posttestpada uji coba terbatas dan uji coba
lapangan dimanatandard gainpada uji coba terbag memiliki nilai
sebesn0,698danstandard gairpada uji coba lapangan memiliki nilai
sebesar 632 Nilai standard gairbaik pada uji coba terbatasaupun
uji coba luas menurut Hake (1998: igrmasuk dalam kategori
sedangDiagram batang peningkat@enguasaan matepeserta didik

dapat dilihat pada Gamb25.
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Gambar 25Peningkatan Penguasaan Mateeserta Didik pada Uji
Coba Terbatas dan Uji Coba Lapangan

Berdasarkan diagrapeningkatan penguasaamteri peserta didik
yang ditunjukkan pada Gambar ,2%erlihat bahwa penggunaan
instrumen penilaian model pembelajaran kooperatif Tigd berbasis
Webquiz Kahootmampu meningkatkan penguasaamateri peserta
didik. Peningkatan penguasaarateri peserta didikdisebabkan oleh
penggunaannstrumen penilaian med pembelajaran kooperatif tipe
TGT berbasis Webquiz Kahootdimana penggunaan instrumen
penilaian membuat metode pembelajaran menjadi lebih bervariasi
sehingga peserta didik tidak merasa bosan dan membuat peserta didik
terlibat aktif dalam kegiatan pembglean. Peningkatanpenguasaan
materi pada uji coba terbatas memiliki peningkatan skor -nratia
sebesar40 dan pad uji coba lapangan sebesar 28,}asil ini
diperoleh dari selisih skoratarata peningkatan penguasaan konsep
sebelum dan sesudah kegiatan pembelajaran pada uji coba terbatas dan

uji coba luas.
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BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, maka dapat
disimpulkan sebagai berikut:

1. Telah dihasilkaninstrumen penilaian model pen@jaran kooperatif
tipe TGT berbasis Webquiz Kahoot layak digunakan untuk
meningkatkan motivasi belajar dan penguasamateri peserta didik
berdasarkan skor rerata total penilaian validator terhadap instrumen
penilaian sebesar 3,5 dengan kategori sangjat ba

2. Instrumen penilaian model pembelajaran kooperatif Ti@d berbasis
Webquiz Kahootapat meningkatkan motivasi belajar peserta didik
ditunjukkan dengan nilatandard gainpada uji coba terbatas sebesar
0,154 dan pada uji lapangan sebesar 0,102 déw@gagori rendah.

3. Instrumen penilaian model pembelajaran kooperatif Ti@d berbasis
Webquiz Kahootlapat meningkatkapenguasaan matgueserta didik
ditunjukkan dengan nilatandard gainpada uji coba terbatas sebesar
0,698 dan pada uji lapangaebesar 0,532 dengan kategori sedang.

B. Keterbatasan Penelitian
Keterbatasan dalam penelitian ini antara sshagai berikut

1. Pengambilan nilapretestdan posttestpada kelas uji coba lapngan

dilaksanakan pada jam pelajaran siang. Hal ini memesrtadidik

kurang maksimal dalam mengerjakan qoaktestdanposttest
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2. Peserta didik terbiasa mengikuti npeelajaran dengan model
pembelajaran konvensionghng berpusat pada guru, sehingga ketika
pemielajaran dilakukan dengan model TG&ng membuat peserta
didik terlibat aktif, perlu waktu lebih untuk pengkondisian kelas.

3. Penyebaran perangkat pembelajaran yang dikembangkan tidak disertai
dengan sosialisasi pengoperasifebquiz Kahoot sehingga guru
kurang menguasai pengguna&ebquiz khoot

4. Kuis yang dibuat melaluiwebquiz Kahoothanya diikuti oleh
perwakilan kelompok sehingga kuis yang dibuat tidak dapat

digunakan untuk melihat penguasaan materi masiaging individu.

C. Saran
Berdasarkan hasil penelitian yang tetiilakukan, terdapat beberapa
saran perbaikan untuk penelitian pengembangan pada tahap yang lebih
lanjut antara lain:

1. Pengambilan nilapretest dan posttestsebaiknya dilakukan pada jam
pembelajaran pagi agar peserta didik lebih maksimal dalam
mengerjakarsoalpretesdanposttestyang diberikan.

2. Perlu adanya perhatian lebih terhadap peserta didik sehingga
pengkondisian kelas dapat berjalan lebih cepat dan kegiatan

pembelajaran berjalan sesuai rencana.
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3. Perlu adanya sosialisasi pengopera¥i@bquiz Kahoosehingga guru
dapat menguasai dan mend@p instrumen penilaianberbasis
Webquiz Kahoatlalam kegiatan pembelajaran

4. Perlu ditambahkangame kuis berbasis Webquiz Kahootuntuk
individu/perseorangan sehingga dapat dilihat tingkat penguasaan

materi masingnasing individu.
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. Lembar validasi Angket Respon Peserta Didik
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PANDUAN PEMBUATAN INSTRUMEN PENILAIAN BERBASIS

WEBQUIZ KAHOOT

A. Sign In Kedalam Webquiz Kahoot
1. Membuka lamamwWebsite KahootKahoot.com) melalui browser yang

ada di perangkat komputer anda.

< C o DO @ nhitpsy/kahootcom v @ fr ¥ Q vipada berbagai medium - nNeowe =
%# Most Visited (©) Perkenatan
Kjloot‘ Blog Exploregames EntergamePIN! Login m ®

Schools v sv Family & friends Publishers Mobileapp More v

Make learning
awesome!

Kahoot! makes it easy to create, share and play fun
learning games or trivia quizzes in minutes.

4
(/S Watchvideo > §

T

2. KI'i k tSigmbppy armig ada di wpbsifehingga k an an

muncul laman pendaftar&ebquiz Kahoot

Kahoot! Already got an account?

| want to use Kahoot!

Asa
teacher
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3. KI'i k tAsemtearhHey ,A h i n g gampilanmypibhanuséperti

yang terlihat pada gambar.

Kﬂhoot! Alr an account? Login

{ Back

Sign up

Sign up with Google

Sign up with Microsoft

Sign up with email

4. Pilih opsi pendaftaran yang diinginkan. Apabila sudah memiliki
Gmai | , Kk ISigkuptwith@dogld. AApabi |l a sudah be

akan muncul tampilan sebagai berikut:

Kahoot! Already got an account?

{ Back

Your account details

Add your school or university (optionz:

Workplace details (rzquirsd

Select one -

Pick a username [requirec

=

I have read and agree with the Kahoot! Terms
and Conditions. Kahoot! will collect and
process data as described in the Privacy Policy
and Children's Privacy Policy. [required

=

I wish to receive information, offers,
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Setelah mengisi data yangi b ut u h kame c¢ kBadaibagidio

~

Al have read and agree with.the

~

Setel ah it doinKdhoohk t ombol i

Kahoot! Already got an account? m

Pick a username (required

fisikaasyik_2§|

& Ihave read and agree with the Kahoot! Terms
and Conditions. Kahoot! will collect and
process data as described in the Privacy Policy
and Children's Privacy Policy. (required

[ Twish to receive information, offers,
recommendations and updates from Kahoot!

B Iwant Kahoot! to send me information,
exclusive invitations and special offers from
other companies.

Join Kahoot!

Setelah menyelesaikan langkah 5, akan muncul halawelsite
Kahoot untuk melanjutkan penggunaan secara gratlik tombol

AfConti nue f or Free
Hahoot!

Choose your plan

Kahoot! for schools makes it easy to create, play and share fun learning L )
games. Continue for free or upgrade to unlock more features: \

' Access millions of images in our library (Kahoot! Pro)
+ Organize your kahoots into folders

+ View and share detailed reports for formative assessment ‘
Reoummended
Kahoot! Plus Pro
Essential features for creating, playing and Unlock folders, team collaboration and detailed Access millians of images in our
searching games reporting on top of essential Kahoot! features library i adidition to everything .,
in Kahoot! Plus m -
Free $1 $3
perteacher /month [billed annually) per teacher / manth silled annually]
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7. Setelah menyelesaikan langkah 6, isi nama yang diinginkan sebagai

usernamepada kotak yang telah disediakan. Setelah mengisikan nama

~

kemudi an kbOomek. t o mbol i

Welcome to Kahoot!

8. Setelah selesai membuatername prosessign inke ddam Webquiz
Kahoot telah selesai dilakukan. Pengguna dapat membuat kuis yang

diperlukan dalam kegiatan pembelajaran.

O Pro tip: save 50% on Kahoot! Pro for your school until September 31 m X

Kahoot' () Home (@ Discover ‘= Kahoots il Reports Upgrade now & 0

- 2 Latest reports
FisikaAsyik_28
fisikaasyik_28

%8 Learn more

Upgrade

Member of [S ' !

embe Create a team Since you haven't hosted any
= z kahoots yet, we're showing you a
Kahoots creat sample report so you can get the

Plays of your Kahoots - gist of it.

Total players - My kahoots  Team space m

My interests Add interests

KahootStudio 2.2k plays

Put your game designer’s hat on!
Kahoots you create will show up on
this list
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B. Pembuatan Soal Kuis Berbasi¢/ebquiz Kahoot

1. Membuka aplikasMicrosoft Wordpada perangkat komputer anda.

Tmestewton 12 < A 4" M- (% = -TET R 0 sacere msbcx AaBbC: Aapboe AAB aapbce. sosecr | A B0
ity BZ U-sex X A-%-A- EESEM = &-T-

- Change % =
TNomsl fNoSpac.. Mesdingl Meading2 Tie Subete  Subtie .. (3| C00° | [\ e
l gt - s o totn

2.l npTektBa® kedal am microsoft Textrd kemuc

Boxdengan ketinggian 7,5 cm dan lebar 11,5 cm. Berikan warna

Backgroundsesuai dengan pilihan masintasing.

-EI"“"IM“""‘ EET - Fomat -
D HED2 e Q3 3 D2R HE4 E¥ T Q

= R batedrTime
Cover Glank FPage  Table Picture Cip Shapes SmartAt Chart Soeenshot Hyperlink Gookmark Crosseference  Header Footer
Pager Page Bresk | v M- - -

-3}

Page Tet  Quick Worddrt Drop N Equation Symbol
v Nmberr| Boxr Pafst v (s N -
Fages Tables Tustratians ‘ Links | Headsr&Focter | Tet | Symbols |
9 0A QA=

Oy T N T Y Ty TNy TN ENRY TYEY DY TN
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Menuliskan pertanyaan yang ingin dimasukkan kedaehquiz

Kahoot

- R - N A . rr— - RBagn .
ENO00 - fLeitshape Drsnapern A et !lurm Direction Ij = Oy Bring Forward = |2 align Tz *
ALLDE O - Eomwletbo | & shape Outine ~ A | & Text Outine ~ | [ Aign Test - [ Send Backward + 13 Group
i - = _ Position Wiap Zusm 2
G s = 3 Snape Effects = | [\ TextEifeds» | Create Link v Tet~ TySclecionPane ShRotater -
Inser Shapes Shape Shyles 5 Wardiet Styles 5 Ted Amange Size

H9-0M QA

o o I e T TR R Y T KN RN R T, 1 0 o o o |

i Contoh  alat  musik yangé
memanfaatkan  pipa organ&f
tertutup adalah ... :

Gunakan &nppingKoalsiyaing ada pada perang

anda.

Angry Birds

Potplayer SEC

B T
Snipping Tool ocuments

Pictures
Microsoft Word 2010

Music
Microsoft Excel 2010

Games
My WIFI Router

Computer
Acrobat Reader DC

Control Panel

Sticky Notes
Devices and Printers

Microsoft PowerPoint 2010
Default Programs

Arduinc Help and Support
DOSBox 0.74-2

Canon My Printer

MATLAB R2014a

Canon Solution Menu

Google Chrome

All Programs

[1Ssar<t progroms ana fites
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Dengan menggunakan aplikasiipping too] potong bagiamext Box
yang sudah berisikan pertanya&emudian simpan bagian tersebut

didalam perangkat komputer anda.

(] Soal Round 1 - Microsoft Word Drawinn Toos | =8 = |
n Home Inset Pagelayot  References  Mailings  Review  View Fomat @
BEN\\OOCD - {<edtshape + Dshaperin - Atetra- 18 Text Diredtion ~ j }s gF orward EAbg st
ALLDE G - EomwTatso a . 3 Shape Outin + Yretoutine JsignTert = 0 Send Badhweard = [ Growo B -
Position Wi = ]
AN F &+ Q2 Shape Effects » T [\ TetEfeds s  s9 Crestelink o Tt BySelecionPane Sy Rotate - | > LB T
nsertShapes s . h? Amange sae

@9 0mnA- @m“ﬂ.. O
[][Fe Edt Tools Help T T

o
y - a-[/H/e

] » &8

Contoh  alat musik  vyang

memanfaatkan  pipa  organa

tertutup adalah ....

Ulangi langkah 2 s.d. 6 dengan memvariasikan soal kuis yang akan

dimasukkan kedalam kuis berbagiebquiz Kahoot

Gelombang bunyi yang memlllkli
grentang frekuensi 0 20 Hz

%biasanya disebut ....
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C. PenyusunanQuiz Melalui Webquiz Kahoot

1. Log in kedalam Webquiz Kahootmenggunakan akun yang sudah

2.

dibuat sebelumnya.

Log inwith Google

or

Kl i k t Leognibwith Godgl® ,

didaftarkan sebelumnya.

Not got an account? | SIGN UP.

k emudi

an

@ Sign in - Google Accounts - Mozilla Firefox
@ @ https;/faccounts.google.com/signin/oauth/oauthchooseaccount?c

G sign in with Google

Choose an account

to continue to kahoot.it

& prasetyo fitriadi
prasetyofitriadiz8@gmail.com

Gilang Arihta
gilangarintapt@gmail.com

15302241039 PRASETYO FITRIADI
prasetyo fitriadi201 5@student.uny ac.id

° ayo belajar fisika
belajarfisika28@amail.com

Prasetyo Fitriadi
uzumakiprasetye4s@omail.com

(© Use another account
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3. Setelah berhasi|l masulCredt®@dgbagn aldan,

di pojok kanarWebsite

Kahoot‘ @ Home @ Discover ‘= Kahoots gl Reports Upgrade now

Adnane ] Mykahoots  Team space Latest reports

belajar_fisika28

1’(].-’/ Round 3- Third Stage % Round 1: First Stage
Uparade A |

8Q ), e )
» f Createateam Ll 4plays % Round 3 - Third Stage
Kahoots created " By Last Round: Group Stage % Round 2- Second Stage
Plays of your Kahoots belajar_fisika28 2plays

See all (25

Total players £

! g% Round 4 - Fourth Stage

My interests

: ,' ¥ ¥ belajar fisika28 4plays
i Yol _
- i :
Top picks ‘\;; y poIo - .1

Save 50% on Kahoot! Pro

‘ \  join forces v
Summer around the world withKahoot! &
I NS
KahootStudio 559k plays -

4. Akan muncul pilihan tipe permainan yang ingin dibuat. Pada bagian

Uparade 3 or more teachers and save

Quiz pilih i Cr enaetweo

o Pro tip: save 50% on Kahoot! Pro for your school until September 31 m X

X it K!
Create a new kahoot

Quiz Jumble Survey

Choose from multiple answers Drag answers in correct order Gather audience’s opinions

)
&
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5. Tuliskan judul kui s yanTgleogk arul diskuwuat

deskripsi kK ui sDespripthrda , Kk e eamkdi anapi Ai h
yang ingin digunakan. Sebagai tambahan, dapat dimasukkan gambar
cover yang diinginkan kedalam kotakasn Co¥er imagé Setel ah

terisi, kOk,iged tycambgolt e dapat pada ©po

< c @ @@ & nipsyjcreate kahootit/reates /new/quiz/desaiptio U + 2] bunyi pada berbagai mec = neowe :
¥ Most Vicied () Perkenalan
X Close K' Quiz 0Ok, go
Title (required Cover image
Image Library by Upload your image
[
Description (requirec ==
[ new J
or drag & drop image
Location Visibility Language

My Kahoots Everyone . ‘ Bahasa Indonesia .

Credit resources

KI'i k tAdddoestioa fiunt uk mul ai membuat kui

X Exit KY Quiz save

Description

Gelombang Bunyi

@ Everyone

Game creator

Add question

Import from spreadsheet
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7. Upload soal berbentuk gambar yang sudah dibuat menggunakan
microsoft wordsebelumnya, atur batas kia pengerjaan soal. Mengisi
pil i han j awab aAm spvaed Bl Kk o Cheéklish s i ai 0
di sebelah pilihan jawaban yang benar. Setelah semua kotak isian
terisi, NKexti ky a omgnbaod a fid iwelpsitej ok kanan

X Close K Question 1

Question (required Media
Pertanyaan Pertama Suatu sumber bunyi mengeluarkan
Sy hveioiins frekuensi sebesar 2 KHz. Sumber
Ej bunyi tersebut termasuk kedalam
20se . kelompok bunyi ....
Answer 1 (required Answer 2 (required
Infrasonik Audiosonik @
Answer 3 Answer 4
Ultrasonik Supersonik

8. KI'i k t Adchlaquestod kemudi an ul angi l angl
menggunakan soal yang berbeda dan pilihan jawaban yang berbeda.

setelah soal yang di bSasét ya mq stae rcluetu

di pojok kanan atawebsite

Game creator
Time
limit
Pertanyaan Pertama
¥ 25 v

Add question

Import from spreadsheet

136



9. Setelah selesai memasukkan semua soal kuig wawlah dibuat,
kemudi an kIl @k od oymabnogl tfier dapat di p o]

website

K! Finished m done

Saved and published!

‘Gelombang Bunyi’

0000

Edit it Preview it Playit Share it

10.Kuis yang dibuat akan langsung tersimpan otomatis ke dalam
AKahoot s oWelnhuiz KaHoatAmda. Untuk memainkannya,
dapat dil akukan derPipy@n ymeigg kbleirkadtao |

sebelah kanan kuis yang sudah dibuat.

Offerends &

o Pro tip: save 50% on Kahoot! Pro for your school until September 31 m X
Kahooﬂ () Home (9 Discover = Kahoots i Reports Upgrade now [l a0
& MyKahoots Coarch Q
Ann School of Awesome @
. My Kahoots

fr Favorites

. - =
% Shared with me Kahoots (7) Createnew Organize into folders @ E =
E‘} My Drafts

. Gelombang Bunyi i
belajar fiskaza Created 3minutes ago - 0 plays

SAVES0%ON
oo i 0 s (o [ e

September3

Round 3 - Third Stage W

Upgrade now
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Lampiran | -b. Panduan Penggunaan Instrumen PenilaiakVebquiz Kahoot

PANDUAN PENGGUNAAN
INSTRUMEN PENILAIAN
BERBASIS WEBQUIZ
KAHOOT
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PANDUAN PENGGUNAAN INSTRUMEN PENILAIAN BERBASIS

WEBQUIZ KAHOOT

A. Bagi Guru

1. Log inkedalamWebquiz Kahoot

Not got an account? | SIGN UP

Log in with Google
E Log in with Microsoft

or

Login

2. KI i k tKoanhbooglangsiiérletak pada bagian a&gbsite

0 Pro tip: save 50% on Kahoot! Pro for your school until September 31 X

{ Home @ Discover ‘= Kahoots ] Reports Upgrade now GJ @

A& MyKahoots

Q
fl School of Awesome @
. My Kahoots

ﬂ’ Favorites
::g Shared with me Kahoots [7) Create new Organize info folders @ g E
E—} My Drafts

. Gelombang Bunyi v

belajar fiskazs Created 3 minutes zgo « 0 plays

SAVE50%ON
KAHOOTIPRO. 3, ) vibktoeenne [ piay | chalienge

Offerends &

Saptember 3

o E W Round 3 - Third Stage b
o ! .
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3. KI'i k tBImégada bégian samping kanan Kuis yang telah
di buat . Pilih salah satu Glsssnt ara 2
unt uk per mai nan s e ¢ deamModb n du nvti Wku a
permainan secara berkelompok. Atur ogamesesuai dengan yang

diinginkan oleh guru.

Kahoot!

Player vs Player Team vs Team
1:1 Devices Shared Devices

Classic Team mode

4. Tunggu hingga kode permainavebquiz kahoomuncul. Setelah itu,
mintalah peserta didik untuk mengisikan kode tersebut kedalam

websiteKahoot.it melalui smartphone mereka masinasing

Join with the Kahoot! app or at kahoot.it
with Game PIN:

448333

Kahoot!

»» Team Mode ««
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5. Setelah semua kelompok peserta didik berhasil masuk, klik tombol

A a runtuk memulai permainan.

Join with the Kahoot! app or at kahoot.it
with Game PIN:

448333

Kahoot!

»» Team Mode <«

Team1

Prasetyo, Cilang, Fajar

6. Permainan siap untuk dimulai. Guru menunggu pilihan jawaban yang

dipilih peserta didik dari tiap seabal kuis yang sudah dibuat.

Pertanyaan pertama L)

Full Screen

Suatu sumber bunyi mengeluarkan

frekuensi sebesar 2 KHz. Sumber m
Answers

bunyi tersebut termasuk kedalam

kelompok bunyi ....
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7. Pada setiap pertanyaan, akan muncul statistik jawaban dari peserta

didik. Untuk berlanjti ke pertanyaan IWNexbi kut nya,

Pertanyaan pertama 0
a &=
1
I KN O8N e

ultrasonik . supersonik

8. Setelah semua game selesai dan poin dikalkulasikan, team yang
mendapat skor tertinggi berhak mendapatkan penghargaan berupa

hadiah.

Top teams!

Get Results

Team1

Prasetyo, Cilang , Fajar

734 points

1 out of 1
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B. Bagi Peserta Didik
1. Membuka website kahoot.itmelalui smartphone mereka masing
masing. Kemudian masukkan kode permainan yang diperlihatkan di

depan kelas oleh guru.

i F B L al 98% M 08:05

& Lttps://kahoot.it @

GET IT ON
" Google Play

2. Masukkan nama kelompok masintasing, kemudian klik tombol
Aok, g

Wi T LA al 57% W 08:05

O @& https://kahoot.it/v2/joir (&3]

O

Team 1

GET IT ON
" Google Play
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3. Masukkan nama dari mashkmgasing anggota kelompok, kemudian

klik tombol AiReady to joind

kahoot.it

Team 1

Enter the player nicknames
Tow!

Prasetyo
Gilang

L maae |
— -~ Add nickname
Ready to join!
Play more, anywhere and anytime, on

your own or with friends. Get our new
app!

4. Setelah kuis dimulai, peserta didik memilih pilihan jawaban yang

dirasa benar.

kahoot.it
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5. Pada setiap soal kuis, peserta didik akan mengetahui apakah jawaban
yang mereka pilih benar dan berapa skor yang didapat. Skor yang

didapat akamlikalkulasikan hingga soal kuis berakhir.

PIN: 448333 lof8

Correct

\

Your team is in I1st place

Team: 5

6. Kelompok peserta didik yang mmemiliki skor paling tinggi akan diberi

hadiah ataupun penghargaan.

O T L oal 96% W 08:14

kahoot.it @

15t place

First place!

Get creative! & Create your own
kahoot and host it right from our app!

GET IT ON

P Google Play

Team 1
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Lampiran | -c. Media pembelajaran berba$iéebquiz Kahoot

Not got an account? |~ SIGN/UP.

Log in with Google

Log in with Microsoft

or

Lost your password?
Halamanogin padaWebquiz Kahoot

0 Pro tip: save 50% on Kahoot! Pro for your school until September 31 [REETTE L X i

@ Discover Kahoots oll Reports Upgrade now

Add name + My kahoots  Team space Create new Latest reports

belajar_fisika28

—’/ Round 3 - Third Stage %8 Round 3 - Third Stage
Plan: Upgrade .

Member of: Create a team kichiariikads 4plays P8 Round 2 - Second Stage

Last Round : Group Stage

Kahoots created 6 %8 Round 1:First Stage
Plays of your Kahoots belajar_fisika28 2 plays
See all (24) u
Total pl: 62 :
bl s5 Round 4 - Fourth Stage
My interests Add interests
belajar_fisika28 4 plays
Seeall (6 ‘li D‘Jﬁwt
&
*
poIO ,
; join forces
Which movie is it? w Emoji edition! & with Kah?ot!

TampilanHomepadaWebquiz Kahoot
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Kahooﬂ {} Home @ Discover = Kahoots | Reports Upgrade now Q

My Kahoots
A My Kahoots
a Kahoots (6) Create new Organize into folders @& E §
gq School of Awesome m
{3 Favorites . .
Round 3 - Third Stage i i
o Shared with me Y|
ﬂ belajar fisika28 Created 5 months ago « 4 plays
>
@ Visible to everyone m Challenge
SAVE50% ON Last Round : Group Stage I
KAHOOT! PRO
Offer ends-Juna-30 l belzjar_fisika2s Craated 5 months ago « 2 plays
extended until
September 3
@ Visible to everyone m Challenge

Upgrade now

= = B

Kahoot! {d Home (@) Discover Kahoots gl Reports Upgrade now Create

2 My Kahoots

RRA School of Awesome m

{:{ Favorites

0@ Shared with me

g ) 7\ Round 2 - Second Stage ¥

belajar_fisika28 Created 5 months ago « 4 plays

s
8 Questions ® v

m Challenge

SAVE50%ON - .
KAHOOT!PRO & Round 1: First Stage I d

Offer ends-June 30 &
extended until 4 belajar_fisika28
September 3

nonths ago « 6 plays

(oo ] crtrse

Upgrade now 31 8 Questions

Tampilan Awal Kuis Materi Gelombang Bunyi
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Petunjuk permainan Webquiz
Kahoot

Oleh :

Prasetyo Fitriadi

Petunjuk permainan

e —

# Bukalah browser internet pada perangkat
smartphone ataupun komputer Anda!

* Bukalah Website kahoot.it pada browser di
smartphonefkomputer anda

* Masukkan pin Kahoot yang ditampilkan di depan
kelas ke dalam kotak dialog yang tersedia.

* Jawablah pertanyaan yang ditampilkan dengan
memilih salah satu tandayang menurut Anda benar.

Petunjuk Permainawebquiz Kahoot
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DISPLAY PADA MEDIA KAHOOT ROUND 1

' 6
Pertanyaan pertama

Full Screen

Gelombang bunyi yang memiliki
rentang frekuensi 0 - 20 Hz m
Answers

biasanya disebut ....

Team Talk

Pertanyaan kedua 6

Full Screen

Pélayangan bunyi terjadi karena dua
nada dengan frekuensi yang ..
dibunyikan pada saat yang bersamaan

‘ sangat berbeda

@ scdikit berbeda B berbed
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Pertanyaan ketiga

Efek Doppler merupakan gejala
perubahan ... yang disebabkan|
oleh gerak relatif
pendengar  dengan

A amplitudo bunyi

. intensitas bunyi . taraf intensitas

Full Screen

Pertanyaan keempat

Gelombang bunyi tidak dapat
merambat melalui ....

Full Screen

Answers
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5
Pertanyaan kelima )

Full Screen

Hubungan kesebandingan antara
intensitas bunyi (I) dengan Jarak m

(r) dapat dituliskan dengan ....

0

Answers

i )
Pertanyaan keenam

Full Screen

Jika taraf intensitas dipengaruhi oleh
jarak pendengar dengan sumber
bunyi, maka persamaan taraf
intensitasnya akan menjadi ...

A Th=Th-10log(r,/r) ‘ Tl, = Tk +10 log(r,/r)

@ -7 20l0g(n) B 72=7+20l0g(r)
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Pertanyaan ketujuh

Fu\l Screen

Contoh  alat  musik  yang m
memanfaatkan  pipa  organa

tertutup adalah ....

0

Answers

. akordion

8
Pertanyaan kedelapan 6

Full Screen

Dua pipa organa terbuka (panjang dan
suhunya sama) ditiup seorang anak secara
bergantian. Pipa organa pertama
menghasilkan nada atas kedua sedang
pipa organa kedua menghasilkan nada
atas ketiga. Perbandingan frekuensi pipa
organa pertama dan kedua adalah ...
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DISPLAY PADA MEDIA KAHOOT ROUND 2

1 8
Pertanyaan pertama
Gelombang bunyi yang memiliki
rentang frekuensi 20 - 20.000 Hz m
biasanya disebut .... o
Answers
2

Pertanyaan kedua

FuII Screen

Syarat terjadinya resonansi adalah

frekuensi alami kedua sumber bunyi m
harus ....

Answers

A sama atau kelipatannya ‘ berbeda
@ Gteibanding terbalik B tidak beraturan
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A semakin kecil

@ tidakberubah

Pertanyaan ketiga 6

Full Screen

Saat sumber bunyi bergerak
mendekati pendengar yang
diam, maka frekuensi yang
didengar oleh pendengar akan

‘ semakin besar

. tidak terdengar

Pertanyaan keempat 6

Full Screen

Hubungan kesebandingan antara

cepat rambat gelombang bunyi m
(v) dengan jarak pendengar

dengan sumber bunyi (r) dapat o

dituliskan dengan .... Answers
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Satuan intensitas bunyi
adalah ...

Pertanyaan keenam

Pada pipa organa terbuka,
dihasilkan nada dasar pada
frekuensi 500 Hz. Besarnya
frekuensi nada atas kedua dari

pipa organa terbuka tersebut

Full Screen
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Pertanyaan ketujuh

Fu\l Screen

Salah satu pemanfaatan m
gelombang bunyi adalah untuk

mengukur kedalaman laut yang

memanfaatkan salah satu sifat o

gelombang bunyi, yaitu .... Answers

‘ refleksi

i 8
Pertanyaan kedelapan

Full Screen

Dua pipa organa terbuka (panjang dan
suhunya sama) ditiup seorang anak secara m

bergantian. Pipa organa pertama

menghasilkan nada dasar sedang pipa o
organa kedua menghasilkan nada atas
ketiga. Perbandingan frekuensi pipa Answers

organa pertama dan kedua adalah ....
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DISPLAY PADA MEDIA KAHOOT ROUND 3

1 8
Pertanyaan pertama

Full Screen

Anjing hutan termasuk salah satu

hewan yang dapat mendengar
suara infrasonik, dengan frekuensi

berkisar antara ....

‘ 2.000 - 20.000 Hz

@ 2020004 B diates 20,000 Hz

2
Pertanyaan kedua 6

Full Screen

Berdasarkan arah rambat dan
getarannya,  gelombang  bunyi
merupakan gelombang ...

A transversal

. stasioner . longitudinal
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A konstan

. semakin kecil

Pertanyaan ketiga

Saat sumber bunyi bergerak
menjauhi pendengar yang diam,
maka frekuensi yang didengar
oleh pendengar akan ....

‘ semakin besar

. tidak menentu

Full Screen

Pertanyaan keempat

Terdapat dua sumber  bunyi
berdekatan  mengeluarkan  dua
frekuensi yang berbeda, sumber
bunyi A mengeluarkan frekuensi
sebesar 235 Hz sedangkan sumber B
sebesar 240 Hz maka pelayangan
bunyinya sebesar ....

Full Screen
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