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ABSTRAK  

Penelitian ini bertujuan untuk: (1) menghasilkan produk berupa instrumen 

penilaian model pembelajaran kooperatif tipe TGT berbasis Webquiz Kahoot 

materi gelombang bunyi yang layak untuk pembelajaran; (2) 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 berbasis Webquiz Kahoot;(3) mengetahui 

seberapa besar peningkatan penguasaan materi fisika peserta didik pada mata 

pelajaran fisika kelas XI materi gelombang bunyi setelah menggunakan instrumen 

penilaian model pembelajaran kooperatif tipe TGT berbasis Webquiz Kahoot. 

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan (R&D) dengan desain 

4D Models yang terdiri dari empat tahap yang meliputi tahap Define, Design, 

Develop, dan Disseminate. Instrumen penilaian yang dikembangkan diujicobakan 

kepada 15 peserta didik kelas XI MIPA 4 SMAN 4 Yogyakarta untuk uji coba 

terbatas dan 32 peserta didik kelas XI MIPA 2 SMAN 4 Yogyakarta  untuk uji 

coba lapangan. Kelayakan instrumen penelitian dilihat dari skor penilaian 

validator dan angket respon peserta didik. Peningkatan motivasi peserta didik 

dianalisis menggunakan standard gain berdasarkan skor lembar angket motivasi 

peserta didik. Penguasaan materi peserta didik dianalisis menggunakan standard 

gain berdasarkan nilai pretest dan posttest.  

Hasil penelitian menunjukkan bahwa: (1) Instrumen penilaian model 

pembelajaran kooperatif tipe TGT berbasis Webquiz Kahoot materi gelombang 

bunyi yang dikembangkan layak digunakan untuk meningkatkan motivasi belajar 

dan penguasaan materi peserta didik berdasarkan skor rerata total penilaian 

validator sebesar 3,5 dengan kategori sangat baik; (2) instrumen penilaian model 

pembelajaran kooperatif tipe TGT berbasis Webquiz Kahoot dapat meningkatkan 

motivasi belajar peserta didik ditunjukkan dengan nilai standard gain sebesar 

0,102 dengan kategori rendah; (3) instrumen penilaian model pemmbelajaran 

kooperatif tipe TGT berbasis Webquiz Kahoot dapat meningkatkan motivasi 

belajar peserta didik ditunjukkan dengan nilai standard gain sebesar 0,532 dengan 

kategori sedang. 

Kata kunci: instrumen penilaian, TGT, Webquiz Kahoot, motivasi belajar, dan 

penguasaan materi  
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BAB I  

PENDAHULUAN  

A. Latar Belakang Masalah 

Pendidikan merupakan salah satu hal yang dibutuhkan oleh setiap 

individu, khususnya untuk warga negara Indonesia. Setiap warga negara 

Indonesia dijamin haknya untuk mendapatkan pendidikan. Menurut 

Undang-Undang No. 20 Tahun 2003 Pasal 1 ayat 1 tentang Sistem 

Pendidikan Nasional, pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk 

mewujudkan suasana belajar dan 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 merupakan 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 majunya perkembangan jaman. Peningkatan mutu 

pendidikan perlu dilakukan untuk memenuhi kebutuhan masyarakat dan 

agar dapat disesuaikan dengan perkembangan jaman. Penyelenggaran 

pendidikan yang baik menjadi salah satu syarat dari perkembangan suatu 

bangsa. Dengan sistem pendidikan yang baik, maka suatu bangsa dapat 

berkembang menjadi lebih baik. Sayangnya, perkembangan pendidikan di 

Indonesia masih tergolong rendah dan tertinggal dibandingkan dengan 
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negara lain. Berdasarkan survey yang dilakukan oleh PISA (Program for 

International Student Assesment) pada tahun 2015, peringkat indonesia 

berada pada posisi 62 dari 70 negara pada kategori sains. PISA merupakan 

sistem ujian yang diinisiasi oleh Organisation for Economic Cooperation 

and Development (OECD) 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 membaca, matematika, dan 

sains. 

Pendidikan berkaitan erat dengan proses pembelajaran. Dalam 

proses pembelajaran, terjadi interaksi antara guru dan peserta didik. Dari 

interaksi tersebut, terjadi pertukaran informasi antara guru dan  peserta 

didik yang dapat meningkatkan pemahaman peserta didik. Pembelajaran 

tidak hanya bertumpu kepada guru, perlu adanya reaksi ataupun timbal 

balik dari peserta didik sehingga membuat peserta didik lebih memahami 

apa yang sedang dipelajarinya. Terlebih pada Kurikulum 2013 yang 

diterapkan dalam pendidikan di Indonesia, peserta didik dituntut untuk 

lebih aktif dalam mengikuti kegiatan pembelajaran di dalam kelas. 

Dalam kegiatan pembelajaran, peserta didik diharapkan mampu 

memahami pembelajaran 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 disebabkan oleh kurangnya penguasaan materi fisika 
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yang dipelajari oleh peserta didik. Kurangnya penguasaan materi 

disebabkan oleh kesulitan peserta didik dalam memahami hubungan antar 

konsep dalam pembelajaran fisika.  

Mata pelajaran fisika merupakan bagian dari ilmu alam yang 

mempelajari tentang gejala dan perilaku alam. Mata pelajaran fisika 

banyak mengandung konsep, teori, asas, dan hukum-hukum mengenai 

fisika yang nantinya akan dipelajari oleh peserta didik untuk menjelaskan 

tentang gejala alam di sekitar mereka yang berkaitan dengan fisika. Oleh 

karena itu, penguasaan materi fisika sangat diperlukan oleh peserta didik. 

Penguasaan materi fisika merupakan hal dasar yang diperlukan peserta 

didik sehingga dapat merumuskan prinsip-prinsip dan generalisasi yang 

terdapat dalam mata pelajaran fisika. 

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan di SMA Negeri 4 

Yogyakarta,  banyak peserta didik yang mengaku bahwa mereka sering 

merasa bosan saat mengikuti pelajaran fisika karena terlalu banyak 

konsep-konsep yang bersifat abstrak, dan mereka merasa bahwa konsep-

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 mengenai materi fisika 

yang sedang dipelajari. Media pembelajaran yang digunakan oleh guru 

kurang bervariasi karena hanya menggunakan papan tulis dan terkadang 

menggunakan Power Point sederhana sebagai medianya sehingga peserta 
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didik merasa bosan saat pembelajaran fisika berlangsung. Hal ini dapat 

dilihat juga pada saat proses pembelajaran tidak semua peserta didik fokus 

terhadap kegiatan pembelajaran. Banyak peserta didik yang mengantuk, 

mengobrol dengan teman sebangkunya, dan lebih memilih untuk 

memainkan smartphone mereka.  

Hasil observasi juga menunjukkan bahwa peserta didik masih kurang 

menguasai materi pembelajaran yang ada pada mata pelajaran fisika. Hal 

ini terlihat dari hasil ulangan pada penilaian akhir semester sebelumnya 

dimana hasil belajar peserta didik di kelas XI MIPA 2 dan XI MIPA 4 

tergolong rendah, yakni hanya 14,92% 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 KKM yang diharapkan adalah 70.  

Guru sebagai salah satu faktor penentu keberhasilan proses 

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 didik termotivasi dalam kegiatan pembelajaran sehingga dapat 

meningkatkan partisipasi peserta didik dalam proses pembelajaran. 

Dengan meningkatnya partisipasi peserta didik, diharapkan peserta didik 

dapat meningkatkan penguasaan materi fisika yang sedang mereka 

pelajari. Sayangnya, kebanyakan guru masih menerapkan model-model 

pembelajaran konvensional seperti ceramah. Model pembelajaran 
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konvensional ini masih belum mampu membuat peserta didik terlibat aktif 

secara maksimal dalam kegiatan pembelajaran.  

Guru sebagai pendidik perlu menciptakan lingkungan pembelajaran 

yang dapat membuat peserta didik terlibat aktif dalam kegiatan 

pembelajaran, khususnya pada mata pelajaran Fisika. Guru juga perlu 

menyesuaikan kegiatan pembelajaran dengan perkembangan teknologi 

yang ada pada jaman sekarang. Guru perlu menerapkan model-model 

pembelajaran yang dapat meningkatkan motivasi peserta didik untuk 

terlibat aktif dalam pembelajaran di kelas. Dengan keterlibatan aktif 

peserta didik, diharapkan penguasaan materi peserta didik dapat 

meningkat.  

Salah satu model pembelajaran yang dapat digunakan untuk 

memancing keterlibatan aktif peserta didik dalam kegiatan pembelajaran 

adalah model pembelajaran kooperatif tipe Team Games Tournament 

(TGT). Pernyataan ini dikemukakan oleh Slavin (Huda, 2013:197) yang 

menyatakan bahwa TGT berhasil meningkatkan keterampilan dasar, 

pencapaian, interaksi positif 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 menguasai materi 

pembelajaran. 

 TGT merupakan salah satu tipe model pembelajaran kooperatif yang 

dikembangan oleh Slavin pada tahun 1995 untuk membantu peserta didik 
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dalam menguasai materi pelajaran. Slavin (Huda, 2013:197) menemukan 

bahwa TGT berhasil meningkatkan keterampilan dasar, pencapaian, 

interaksi positif antar peserta didik, harga diri, dan sikap penerimaan pada 

peserta didik lain yang berbeda. 

Guru dapat menggunakan model pembelajaran kooperatif tipe TGT 

untuk meningkatkan motivasi belajar dan penguasaan materi peserta 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 

dikembangkan perangkat pembelajaran yang sesuai dengan model 

pembelajaran TGT. Salah satu perangkat yang dapat dikembangkan adalah 

instrumen penilaian. Instrumen penilaian yang akan dikembangkan perlu 

disesuaikan dengan perkembangan jaman dan disesuaikan dengan model 

pembelajaran yang akan digunakan.  

Dengan perkembangan teknologi yang ada pada saat ini, banyak 

bermunculan aplikasi pembuat instrumen penilaian pembelajaran berbasis 

website yang memudahkan guru dalam membuat instrumen penilaiannya 

sendiri. Salah satu aplikasi berbasis website yang dapat dimanfaatkan 

untuk membuat instrumen penilaian  yang tepat untuk diterapkan dalam 

model Team Games Tournament adalah Webquiz Kahoot. Webquiz Kahoot 

merupakan aplikasi berbasis website yang dapat memudahkan guru dalam 

membuat instrumen penilaian berupa kuis. Instrumen penilaian berupa 

kuis ini dapat diterapkan dalam model pembelajaran TGT. Adapun 
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kelebihan dari Webquiz Kahoot ini adalah mudah dalam pengoperasiannya 

dan memiliki versi gratis sehingga tidak membebani para guru dalam segi 

biaya. Selain itu, untuk dapat memainkan kuis yang dibuat dengan 

Webquiz Kahoot, peserta didik tidak memerlukan perangkat khusus. 

Peserta didik dapat memainkannya melalui smartphone mereka masing-

masing tanpa perlu menginstall aplikasi lain. Akan tetapi, 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 tambahan berupa 

proyektor dan laptop untuk dapat menampilkan kuis yang sudah dibuat di 

depan kelas.  

Dengan adanya Webquiz Kahoot ini, dapat dilakukan pengembangan 

instrumen penilaian yang sesuai dengan model pembelajaran kooperatif 

tipe TGT. Dengan adanya pengembangan instrumen penilaian berbasis 

Webquiz Kahoot, diharapkan peserta didik dapat termotivasi untuk terlibat 

aktif dalam kegiatan pembelajaran sehingga dapat meningkatkan 

penguasaan materi peserta didik. Oleh karena itu, perlu dilakukan 

penelitian dengan judul ñPengembangan Instrumen Penilaian Model 

Pembelajaran Kooperatif Tipe Team Games Tournament (TGT) Berbasis 

Webquiz Kahoot untuk Meningkatkan Motivasi Belajar dan Penguasaan 

Materi Peserta Didik SMAò 
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B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah diatas, maka identifikasi masalah 

pada penelitian ini adalah : 

1. Fisika masih dianggap pelajaran yang sulit karena memiliki konsep-

konsep yang bersifat abstrak dan tingkat kesulitan yang semakin 

bertambah sesuai dengan tingkatan kelasnya. 

2. Guru hanya menggunakan media papan tulis dan sesekali 

menggunakan Power Point dalam kegiatan pembelajaran di kelas, 

sehingga membuat peserta didik merasa bosan dan kurang tertarik 

mengikuti pembelajaran.  

3. Motivasi belajar peserta didik masih perlu ditingkatkan karena dari 

hasil observasi menunjukkan bahwa peserta didik kurang termotivasi 

saat mengikuti kegiatan pembelajaran. 

4. Peserta didik kurang menguasai materi fisika 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 dibatasi pada materi gelombang bunyi. 

2. Penguasaan materi fisika dibatasi pada jenjang kognitif C1 

(mengetahui), C2 (memahami), dan C3 (mengaplikasikan). 
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3. Perangkat yang akan dikembangkan berupa media pembelajaran 

berbasis Webquiz Kahoot yang akan diterapkan dalam model 

pembelajaran Team Games Tournament (TGT). 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan batasan masalah yang telah dijabarkan di atas, maka 

rumusan masalah dalam penelitian ini adalah : 

1. Apakah instrumen penilaian model pembelajaran kooperatif tipe TGT 

berbasis Webquiz Kahoot materi gelombang bunyi hasil 

pengembangan layak digunakan untuk pembelajaran guna 

meningkatkan motivasi belajar dan penguasaan materi peserta didik 

pada mata pelajaran fisika SMA? 

2. Seberapa besar peningkatan motivasi belajar peserta didik kelas SMA 

setelah menggunakan instrumen penilaian model pembelajaran 

kooperatif tipe TGT berbasis Webquiz Kahoot? 

3. Seberapa besar peningkatan penguasaan materi peserta didik kelas 

SMA yang menggunakan instrumen penilaian model pembelajaran 

kooperatif tipe TGT berbasis Webquiz Kahoot? 

E. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan penelitian ini 

adalah : 

1. Menghasilkan produk berupa instrumen penilaian model pembelajaran 

kooperatif tipe TGT berbasis Webquiz Kahoot materi gelombang bunyi 
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yang layak untuk pembelajaran guna meningkatkan motivasi belajar 

dan penguasaan materi peserta didik pada mata pelajaran fisika SMA . 

2. Mengetahui seberapa besar peningkatan motivasi belajar peserta didik 

pada mata pelajaran fisika materi gelombang bunyi setelah 

menggunakan instrumen penilaian model pembelajaran kooperatif tipe 

TGT berbasis Webquiz Kahoot. 

3. Mengetahui seberapa besar peningkatan penguasaan materi fisika 

peserta didik pada mata pelajaran fisika materi gelombang bunyi 

setelah menggunakan instrumen penilaian model pembelajaran 

kooperatif tipe TGT berbasis Webquiz Kahoot. 

F. Manfaat Peneltian 

1. Manfaat teoritis 

Secara teoritis, hasil penelitian ini diharapkan dapat memperkaya 

informasi tentang pengembangan instrumen penilaian model 

pembelajaran kooperatif tipe TGT berbasis Webquiz Kahoot yang 

bermanfaat untuk meningkatkan motivasi serta penguasaan materi 

fisika peserta didik. 

2. Manfaat praktis. 

Hasil penelitian ini secara praktis diharapkan akan bermanfaat 

untuk beberapa pihak di antaranya : 

a. Bagi guru 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat mengembangkan 

pengetahuan pendidik dan calon pendidik tentang pemilihan model 
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pembelajaran yang menarik perhatian peserta didik untuk terlibat 

aktif dalam pembelajaran fisika serta menambah variasi instrumen 

penilaian yang akan digunakan dalam kegiatan belajar mengajar 

yang dapat meningkatkan motivasi dan penguasaan materi fisika 

peserta didik pada mata pelajaran Fisika Kelas XI materi 

gelombang bunyi 

b. Bagi mahasiswa calon guru 

Dengan adanya penelitian pengembangan ini, mahasiswa 

calon guru diharapkan dapat melakukan penelitian lebih lanjut 

dalam mengembangkan instrumen penilaian model pembelajaran 

kooperatif tipe TGT berbasis Webquiz Kahoot 

G. Spesifikasi Produk 

Produk yang dihasilkan pada penelitian ini berupa instrumen 

penilaian model pembelajaran kooperatif tipe Team Games Tournament 

(TGT) untuk materi gelombang bunyi yang dikembangkan menggunakan 

Webquiz Kahoot. Instrumen penilaian ini dikembangkan agar peserta didik 

SMA ikut terlibat aktif dalam kegiatan pembelajaran sehingga dapat 

meningkatkan motivasi belajar dan penguasaan materi fisika peserta didik. 

Instrumen Penilaian ini memiliki format berupa kuis yang terdiri dari 5 

ronde yang dimainkan secara berurutan. Setiap ronde terdiri dari 8 

pertanyaan dimana setiap pertanyaan memiliki batas waktu untuk 

menjawab selama 30 detik sampai dengan 60 detik. Peserta didik dapat 

menjawab pertanyaan kuis pada instrumen penilaian dengan memasukkan 
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kode yang tertera pada Webquiz Kahoot melalui smartphone mereka 

masing-masing. Penggunaan instrumen penilaian berbasis Webquiz 

Kahoot ini memerlukan sarana berupa proyektor, laptop, dan LCD untuk 

menampilkan kuis yang sudah dibuat di depan kelas dan jaringan internet 

di sekolah dengan kecepatan minimal 500 kbps untuk mengakses media 

pembelajaran. 
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BAB II  

KAJIAN PUSTAKA  

A. Kajian Teori 

1. Belajar dan Pembelajaran 

Belajar merupakan proses kompleks yang terjadi pada semua 

orang dan berlangsung sepanjang hayat. Proses ini dilaksanakan oleh 

manusia untuk mencapai berbagai macam kompetensi, keterampilan, 

dan sikap. Menurut Siregar dan Nara (2010: 3), salah satu pertanda 

bahwa seseorang telah belajar sesuatu adalah adanya perubahan 

tingkah laku dalam dirinya. Perubahan tingkah laku tersebut 

menyangkut perubahan yang berifat pengetahuan (kognitif), 

keterampilan (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 beberapa aspek. Menurut 

Siregar & Nara (2010: 4), aspek-aspek yang terkandung dalam belajar 

adalah: bertambahnya jumlah pengetahuan, adanya kemampuan 

mengingat dan mereproduksi, ada penerapan pengetahuan, 

menyimpulkan makna, menafsirkan dan mengaitkannya dengan 

realitas, dan adanya perubahan sebagai 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, bukan hanya karena 

pertumbuhan fisik atau kedewasaan, kelelahan, penyakit, ataupun 

pengaruh obat-obatan. Perubahan yang terjadi akibat dari belajar 

haruslah bersifat relatif permanen, tahan lama, dan menetap. 

Menurut Baharudin & Wahyuni (2015: 18), ada beberapa ciri-ciri 

belajar seperti yang dijelaskan sebagai berikut: 

a. Belajar ditandai dengan adanya perubahan tingkah laku (Change 

Behavior). Hal ini menunjukkan bahwa hasil dari belajar hanya 

dapat diamati dari tingkah laku, yaitu adanya perubahan tingkah 

laku, dari tidak tahu menjadi tahu, dari tidak terampil menjadi 

terampil. Tanpa mengamati tingkah laku, kita tidak akan dapat 

mengetahui adanya hasil belajar. 

b. Perubahan perilaku relatif permanen. Hal ini menunjukkan bahwa 

perubahan tingkah laku yang terjadi karena belajar untuk waktu 

tertentu akan tetap atau tidak berubah-ubah. Tetapi, perubahan 

tingkah laku tersebut tidak akan bertahan seumur hidup. 

c. Perubahan tingkah laku tidak harus segera dapat diamati pada saat 

proses belajar sedang berlangsung, perubahan 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 tingkah laku. 

Proses belajar tidak dapat terlepas dari proses pembelajaran. Baik 

belajar maupun pembelajaran merupakan satu kesatuan yang tidak 

dapat dipisahkan. Miarso (Siregar & Nara, 2010: 12) menyatakan 

bahwa ñpembelajaran adalah usaha pendidikan yang dilaksanakan 

secara sengaja, dengan tujuan yang telah ditetapkan terlebih dahulu 

sebelum proses dilaksanakan, serta pelaksanaannya terkendaliò. Gagne 

(Siregar & Nara, 2010: 12) menyatakan bahwa pembelajaran 

dimaksudkan untuk menghasilkan belajar, situasi eksternal harus 

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 menghasilkan situasi 

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 pelaksanaan yang 

terkendali.  

Menurut Siregar & Nara (2010:13), ada beberapa ciri-ciri 

pembelajaran. Beberapa ciri-ciri pembelajaran tersebut antara lain: 

merupakan upaya yang sadar dan disengaja, pembelajaran harus 
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membuat siswa belajar, tujuan harus ditetapkan terlebih dahulu 

sebelum proses dilaksanakan, dan pelaksanaannya terkendali, baik 

isinya, waktu, proses, maupun hasilnya. 

Dalam bidang pendidikan, istilah ñbelajar mengajarò sudah tidak 

asing lagi. Istilah ñbelajarò dan ñmengajarò seakan tidak terpisahkan 

satu sama lain. Sehingga muncul anggapan bahwa setiap ada proses 

belajar atau pembelajaran, maka sudah pasti ada proses mengajar. 

Padahal, pembelajaran dapat terjadi kapan saja  terlepas dari ada yang 

mengajar ataupun tidak. Perbedaan antara pengajaran dan 

pembelajaran dapat dilihat pada Tabel 1. 

Tabel 1. Perbedaan Pengajaran dan Pembelajaran (Siregar & Nara, 

2010:13) 

No. Pengajaran 

 

Pembelajaran 

1. Dilaksanakan oleh mereka 

yang berprofesi sebagai 

pengajar 

 

 

Dilaksanakan oleh mereka yang 

dapat membuat orang belajar 

2. Tujuannya menyampaikan 

informasi kepada orang 

yang belajar 

 

Tujuannya agar terjadi belajar 

pada diri peserta didik 

3. Merupakan salah satu 

penerapan strategi 

pembelajaran. 

Merupakan cara untuk 

mengembangkan rencana yang 

terorganisir untuk keperluan 

belajar 

 

4. Kegiatan belajar 

berlangsung apabila ada 

guru/pengajar 

 

Kegiatan belajar dapat 

berlangsung dengan atau tanpa 

hadirnya guru 
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Dari Tabel 1, dapat dilihat bahwa pembelajaran memiliki makna 

yang lebih luas bila dibandingkan dengan pengajaran. Siregar & Nara 

(2010: 14) menyatakan bahwa, pembelajaran harus menghasilkan 

belajar pada peserta didik dan harus dilakukan suatu perencanaan yang 

sistematis, sedangkan mengajar hanyalah salah satu penerapan strategi 

pembelajaran di antara strategi-strategi pembelajaran yang lain dengan 

tujuan utamanya menyampaikan informasi kepada peserta didik. 

Pendidikan di masa yang sekarang lebih menekankan kepada 

pembelajaran dibandingkan dengan pengajaran, sehingga pendidikan 

yang semula lebih berorientasi pada ñmengajarò dimana guru lebih 

banyak berperan, berubah menjadi ñpembelajaranò dimana guru 

merencanakan kegiatan yang orientasinya kepada peserta didik agar 

terjadi belajar di dalam diri peserta didik. 

2. Pembelajaran Kooperatif  Tipe Team Games Tournament (TGT) 

Model pembelajaran kooperatif tipe Team Games Tournament 

(TGT) untuk selanjutnya disebut TGT merupakan model pembelajaran 

kooperatif  yang dikembangkan oleh Slavin pada tahun 1995 untuk 

membantu peserta didik untuk mereview dan menguasai materi 

pelajaran. Menurut Slavin (Huda, 2013: 197), TGT berhasil 

meningkatkan keterampilan dasar, pencapaian, interaksi 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 meningkatkan keterampilan dasar peserta didik 
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dalam materi pelajaran maupun sikap peserta didik terhadap peserta 

didik lainnya, serta mampu membantu peserta didik untuk 

meningkatkan motivasi peserta didik. 

Menurut Slavin (Tukiran, dkk, 2012: 67), ada lima komponen 

utama dalam pembelajaran kooperatif tipe TGT. Kelima hal tersebut 

adalah : 

a. Penyajian Kelas (Class Presentation) 

Penyajian kelas dalam pembelajaran kooperatif tipe TGT 

memiliki sifat yang tidak berbeda dengan penyajian kelas biasa 

oleh guru. Penyajian kelas dalam pembelajaran kooperatif tipe 

TGT ini dilaksanakan dengan penyampaian materi secara langsung 

oleh guru maupun dalam entuk diskusi antar peserta didik. Dalam 

pembelajaran kooperatif tipe TGT, peserta didik sudah bersama 

dengan kelompoknya ketika penyajian kelas berlangsung. Setiap 

peserta didik diharapkan akan memperhatikan penyajian kelas 

dengan serius karena setelah penyajian kelas selesai, mereka harus 

mengerjakan games akademik dan skor mereka akan menentukan 

skor kelompok mereka 

b. Kelompok (Team) 

Kelompok dalam pembelajaran kooperatif disusun dengan 

setiap kelompok memiliki anggota sebanyak 4 ï 5 orang. Setiap 

kelompok diusahakan terdiri dari campuran berbagai keragaman 

dalam kelas, seperti kemampuan akademik, jenis kelamin, ras atau 
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etnik. Fungsi utama pengelompokkan ini adalah agar setiap 

anggota kelompok saling mendukung dan saling meyakinkan 

bahwa mereka dapat bekerja sama dalam belajar dan mengerjakan 

game. Selain itu, pembentukan kelompok ini  dilakukan agar 

peserta didik dapat berdiskusi dengan peserta didik lain dalam satu 

kelompok serta untuk menyiapkan semua anggota dalam 

menghadapi kompetisi. 

c. Permainan (Games) 

Pertanyaan dalam game disusun dan dirancang dari materi 

yang relevan dengan materi yang telah disajikan untuk menguji 

penguasaan materi yang diperoleh oleh peserta didik mewakili 

masing-masing kelompok.  

d. Kompetisi/Turnamen (Turnaments) 

Turnamen merupakan susunan dari beberapa game yang 

dipertandingkan. Kegiatan turnamen biasanya dilaksanakan pada 

akhir minggu atau akhir unit pokok bahasan. Kegiatan turnamen ini 

dilaksanakan setelah guru memberikan penyajian kelas mengenai 

bab yang akan dipelajari. 

e. Pengakuan Kelompok (Teams Recognition) 

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 ï 73) menyatakan bahwa tipe 

pembelajaran kooperatif TGT memiliki kelebihan dan kekurangannya 

masing-masing. Kelebihan dan kekurangan dari pembelajaran 

kooperatif ini dapat menjadi pertimbangan oleh guru untuk 

menggunakan model pembelajaran ini di dalam kelas. Adapun 

kelebihan dari pembelajaran kooperatif tipe TGT adalah sebagai 

berikut: 

a. Dalam kelas kooperatif peserta didik memiliki kebebasan untuk 

berinteraksi dan menggunakan pendapatnya. 

b. Rasa percaya diri peserta didik menjadi lebih tinggi. 

c. Perilaku mengganggu terhadap peserta didik lain menjadi lebih 

kecil. 

d. Motivasi belajar peserta didik bertambah. 

e. Pemahaman yang lebih mendalam terhadap pokok bahasan 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 sehingga seluruh potensi yang ada dalam 

diri peserta didik tersebut akan keluar. Selain itu, kerjasama antar 

peserta didik dan kerjasama peserta didik dengan guru  akan 

membuat interaksi kelas menjadi hidup dan tidak membosankan. 
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Selain memiliki banyak kelebihan, pembelajaran kooperatif tipe 

TGT juga memiliki kekurangan. Kekurangan pembelajaran 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 kemungkinan akan terjadi kegaduhan apabila guru tidak 

dapat mengelola kelas. 

Kelebihan dan kekurangan yang dimiliki oleh pembelajaran 

kooperatif tipe TGT dapat dijadikan pertimbangan oleh guru untuk 

menerapkan pembelajaran kooperatif tipe TGT ini di dalam kelas 

selama proses pembelajaran. Guru yang tidak terampil dalam 

melaksanakan pengelolaan kelas  dapat menjadi penyebab kegagalan 

model pembelajaran kooperatif tipe TGT. Dalam melaksanakan 

pembelajaran kooperatif tipe TGT, dibutuhkan kecerdasan emosi dari 

guru untuk memotivasi peserta didik dalam mengaktualisasikan diri 

dan mengelola waktu sebanyak mungkin. 

Pembelajaran kooperatif tipe TGT merupakan salah satu model 

pembelajaran yang dapat digunakan oleh guru untuk meningkatkan 

penguasaan konsep peserta didik dan motivasi peserta didik. Ciri khas 

dari pembelajaran kooperatif tipe TGT yaitu adanya turnamen yang 

mempertandingkan antar kelompok, dapat membangkitkan motivasi 



22 
 

belajar peserta didik. Rasa tanggung jawab peserta didik terhadap 

kemenangan kelompoknya memotivasi peserta didik untuk belajar 

dengan sungguh-sungguh. Pembelajaran kooperatif tipe TGT yang 

menyenangkan juga akan membuat peserta didik lebih mudah dalam 

menguasai konsep dari materi pembelajaran yang diajarkan. 

3. Penilaian dan Instrumen Penilaian 

Berdasarkan lampiran Permendikbud no. 66 tahun 2013 tentang 

standar penilaian pendidikan, penilaian pendidikan merupakan proses 

pengumpulan dan pengolahan informasi untuk mengukur pencapaian 

hasil belajar peserta didik. Amirono & Daryanto (2016: 6) menyatakan 

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, dapat disimpulkan 

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 dalam kegiatan 

pembelajaran memiliki 5 macam jenis penilaian yang dapat dijabarkan 

sebagai berikut: 

a. Penilaian formatif adalah penilaian yang dilaksanakan pada akhir 

program belajar-mengajar untuk melihat tingkat keberhasilan 

program belajar-mengajar itu sendiri. Dengan demikian, penilaian  
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formatif berorientasi pada kegiatan belajar-mengajar. Guru 

diharapkan dapat memperbaiki program pengajaran dan strategi 

pelaksanaannya berdasarkan penilaian formatif yang telah 

dilakukan. 

b. Penilaian sumatif merupakan penilaian yang 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 tujuan-tujuan kurikuler 

dikuasai oleh para peserta didik. Penilaian ini berorientasi kepada 

produk dan bukan kepada proses. 

c. Penilaian diagnostik adalah penilaian yang bertujuan untuk melihat 

kelemahan-kelemahan peserta didik serta faktor penyebabnya. 

d. Penilaian selektif adalah penilaian yang bertujuan untuk keperluan 

seleksi, misalnya ujian saringan masuk ke lembaga pendidikan 

tertentu. 

e. Penilaian penempatan adalah penilaian yang ditujukan untuk 

mengetahui keterampilan prasyarat yang diperlukan bagi suatu 

program belajar dan penguasaan belaajr 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. Menurut Amirono & Daryanto (2016: 8), 

tujuan penelitian dapat dijabarkan sebagai berikut: 

a.  Mendeskripsikan kecakapan belajar para peserta didik sehingga 

dapat diketahui kelebihan dan kekurangannya dalam berbagai 

bidang studi atau mata pelajaran yang ditempuh. 

b. Mengetahui keberhasilan proses pendidikan dan pengajaran di 

sekolah, yakni seberapa jauh keefektifannya dalam mengubah 

tingkah laku peserta didik ke arah tujuan pendidikan yang 

diharapkan. 

c. Menentukan tindak lanjut hasil penilaian, yakni melakukan 

perbaikan dan penyempurnaan dalam hal program pendidikan dan 

pengajaran serta strategi pelaksanaannya. 

d. Memberikan pertanggungjawaban (accountability) dari pihak 

sekolah kepada pihak-pihak yang berkepentingan. 

Penilaian dalam kegiatan pembelajaran dilakukan menggunakan 

berbagai macam teknik penilaian yang memiliki bentuk dan fungsi 

yang berbeda-beda. 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 tertulis, tes 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 dengan pendidik. Pertanyaan dan jawaban 

diberikan secara lisan. Tes praktik adalah tes yang meminta peserta 

didik untuk menampilkan keterampilan yang dimiliki. 

b. Teknik Observasi. Teknik ini merupakan penilaian yang dilakukan 

melalui pengamatan terhadap peserta didik selama pembelajaran 

berlangsung atau di luar kegiatan pembelajaran. 

c. Teknik penugasan. Teknik ini merupakan pemberian tugas kepada 

peserta didik, baik secara perorangan maupun kelompok. 

d. Teknik portofolio. Portofolio adalah kumpulan dokumen dan 

karya-karya peserta didik dalam bidang tertentu yang 

diorganisasikan untuk mengetahui minat, perkembangan prestasi, 

dan kreativitas peserta didik. 

e. Teknik proyek. Proyek adalah tugas yang diberikan kepada peserta 

didik dalam kurun waktu tertentu. Peserta didik dapat melakukan 

penelitian melalui pengumpulan, pengorganisasian, dan analisis 

data, serta pelaporan hasil kerjanya. 

f. Teknik penilaian produk. Produk (hasil karya) adalah penilaian 

yang meminta peserta didik menghasilkan suatu hasil karya. 

g. Teknik inventori. Inventori 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 informasi hasil 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 meminta peserta 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 memiliki 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 ¶ Tes Pilihan: Pilihan ganda, 

benar-salah, menjodohkan, dan 

lain-lain. 

¶ Tes Isian: Isian singkat dan 

uraian 

Tes lisan Daftar Pertanyaan 

Tes praktik (tes 

kinerja) 
¶ Tes identifikasi 

¶ Tes simulasi 

¶ Tes uji petik kinerja 
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Teknik Penilaian 

 

Bentuk Instrumen 

Observasi  Lembar observasi 

Penugasan  ¶ Pekerjaan rumah 

¶ Proyek 

Produk  Rubrik 

Inventori Angket 

Portofolio  Lembar penilaian portofolio 

Jurnal Buku catatan jurnal 

Penilaian antarteman Lembar penilaian antarteman 

 

Seiring dengan berkembangnya teknologi, kegiatan penilaian 

dalam pembelajaran juga mengalami perkembangan. Kegiatan 

penilaian pembelajaran mulai dapat diaplikasikan kedalam 

pembelajaran berbasis elektronik (e-learning). Tujuan dan konsep 

penilaian dalam e-learning, pada prinsipnya adalah sama dengan 

penilaian pembelajaran konvensional walaupun pada beberapa hal 

terdapat perbedaan. Linde (Darmawan, 2014: 47) membagi penilaian 

di dalam pembelajaran e-learning ke dalam tiga tipe dasar sebagai 

berikut: 

a. Self-test; dapat berbentuk pilihan ganda dengan feedback yang 

berguna untuk persiapan ujian. 

b. Quiz; dapat berbentuk pilihan ganda, jawaban bebas, jawaban 

singkat, dan sebagainya dengan feedback, yang berguna untuk 

penilaian biasa. 

c. Assignment; dapat berbentuk makalah, presentasi, dan sebagainya, 

yang berguna sebagai exchanging files. 
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4. Webquiz Kahoot 

Pemanfaatan teknologi di bidang pendidikan merupakan salah satu 

hal yang tidak dapat dihindari pada era globalisasi. Dengan teknologi 

yang telah berkembang pesat saat ini, pemanfaatan teknologi dalam 

proses pembelajaran tidak hanya digunakan secara individualis saja. 

Teknologi juga dapat dimanfaatkan melalui sebuah jaringan yang 

dapat membuat proses pembelajaran menjadi lebih luas, lebih 

interaktif, dan lebih efektif. 

Kelebihan lain dari pemanfaatan teknologi adalah adanya 

kemungkinan peserta didik untuk melakukan interaksi yang efektif 

dengan sesama peserta didik, dan juga dengan guru. Menurut Uno & 

Lamatenggo (2010: 138)  Kemampuan interaktif ini mampu membuat 

proses belajar mengajar menjadi lebih efektif yang memberi 

kemungkinan untuk guru memberikan umpan balik (feedback) 

terhadap proses dan hasil belajar peserta didik. Salah satu teknologi 

yang paling sering digunakan pada saat ini adalah internet. Saat ini, 

teknologi internet memungkinkan setiap orang untuk dapat mengakses 

informasi yang tersedia tanpa terbatas. Teknologi ini telah 

dimanfaatkan secara luas mulai dari tingkat pendidikan dasar sampai 

pada tingkat pendidikan yang 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 dengan webquiz. Salah satu 

website penyedia jasa webquiz ini adalah Kahoot. Dilansir dari situs 

resminya (www.kahoot.com), Kahoot Merupakan platform 

pembelajaran berbasis game yang gratis untuk guru yang dapat 

digunakan untuk pembelajaran yang menyenangkan di dalam kelas. 

Menurut Iwamoto, dkk (2017: 82) situs web Kahoot merupakan 

sebuah aplikasi online dimana kita dapat mengembangkan dan 

mempresentasikan kuis-kuis dalam sebuah format ñgame-showò. 

Setiap point akan diberikan untuk setiap jawaban yang benar dan 

peserta didik yang berpartisipasi akan dengan segera melihat hasil  dari 

respon mereka terhadap pertanyaan yang diajukan dalam kuis yang 

dibuat dalam Kahoot. Pembelajaran berbasis webquiz Kahoot Ini 

diharapkan mampu meningkatkan partisipasi peserta didik dalam 

pembelajaran. 

Webquiz Kahoot terdiri dari dua domain website yang saling 

berkaitan,yakni kahoot.it dan kahoot.com. Kedua domain website ini 

memiliki tugas dan fungsi yang berbeda-beda. Website kahoot.com 

merupakan website utama dari Webquiz Kahoot ini. Website 

kahoot.com dapat dilihat pada Gambar 1.  Pada website ini, kita dapat 

melihat penjelasan mengenai apa itu Webquiz Kahoot, jenis-jenis kuis 

yang dapat kita buat, dan masih banyak lagi. Melalui website ini juga 

kita dapat membuat kuis dengan mendaftar terlebih dahulu secara 

http://www.kahoot.com/
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gratis. Setelah mendaftar, barulah kita dapat membuat kuis yang sesuai 

dengan yang kita inginkan.  

 

Gambar 1. Tampilan Website Kahoot 

Selain website kahoot.com, terdapat pula website kahoot.it. 

Website kahoot.it ini merupakan website yang dapat diakses oleh 

peserta didik untuk mengikuti kuis yang sudah dibuat sebelumnya. 

Tampilan dari website kahoot.it dapat kita lihat pada Gambar 2. Agar 

dapat mengikuti kuis yang telah dibuat, peserta didik tidak perlu 

mendaftar terlebih dahulu. Peserta didik  hanya perlu memasukkan pin 

yang muncul saat kita menampilkan kuis yang telah telah dibuat 

menggunakan Kahoot ke dalam website kahoot.it. 



31 
 

 

Gambar 2. Tampilan Website Kahoot.it 

Penerapan Webquiz Kahoot dalam kegiatan pembelajaran 

memiliki kelebihan dan kekurangan. Kelebihan dan kekurangan ini 

dapat dijadikan pertimbangan bagi guru untuk memanfaatkan Webquiz 

Kahoot dalam kegiatan pembelajaran. Beberapa kelebihan Webquiz 

Kahoot Ini antara lain dapat digunakan tidak hanya pada komputer 

atau laptop saja. Akan tetapi, peserta didik dapat mengaksesnya 

menggunakan smartphone. Selain itu, kuis yang dimainkan dapat 

dimainkan dalam dua mode, yakni mode individual, dan mode 

kelompok. Kelebihan yang lain adalah kita dapat memasukkan media 

berupa gambar ataupun video kedalam kuis yang kita buat sehingga 

menambah variasi kuis bagi peserta didik. Tampilan dari Webquiz 

Kahoot Ini juga menarik dan mudah untuk digunakan. 

Pemanfaatan Webquiz Kahoot 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 

Webquiz Kahoot ini membutuhkan koneksi internet, maka diperlukan 
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koneksi internet yang stabil agar lancar dalam mengerjakan kuis yang 

telah dibuat. 

5. Motivasi Belajar 

Motivasi belajar merupakan salah satu faktor yang mempengaruhi 

hasil belajar peserta didik. Setiap peserta didik memiliki motivasi yang 

berbeda-beda yang mendorong peserta didik untuk belajar. Motivasi 

peserta didik itu dapat berupa keinginan, perhatian, kemauan, ataupun 

cita-cita. Baharuddin & Wahyuni (2015: 27), menyatakan bahwa 

motivasilah yang mendorong peserta didik ingin melakukan kegiatan 

belajar. Motivasi diartikan sebagai pengaruh kebutuhan-kebutuhan dan 

keinginan terhadap intensitas dan arah perilaku seseorang. Menurut 

Dimyati & Mujiono (2015: 80), motivasi dipandang sebagai dorongan 

mental yang menggerakkan dan mengarahkan 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 apa yang dimiliki 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 membuat motivasi layak untuk 

diperhatikan selama dalam proses pembelajaran berlangsung. Menurut 

Dimyati dan Mujiono (2015: 85), pentingnya motivasi belajar bagi 

peserta didik adalah sebagai berikut: 

a. Menyadarkan kedudukan pada awal belajar, proses, dan hasil 

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 belajar juga penting diketahui oleh guru. Pengetahuan 

dan pemahaman tentang motivasi belajar pada peserta didik 

bermanfaat bagi guru, 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 

bermacam-macam. Dengan beragam motivasi tersebut, maka guru 

dapat menggunakan bermacam-macam strategi pembelajaran yang 

sesuai dengan motivasi peserta didik. 

c. Meningkatkan dan menyadarkan guru untuk memilih salah satu di 

antara bermacam-macam peran seperti sebagai penasihat, 

fasilitator, instruktur, teman diskusi, penyemangat, pemberi hadiah, 

atau pendidik. Peran pedagogis tersebut harus disesuaikan dengan 

perilaku peserta didik. 

Berdasarkan sumber 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 proses 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 berikut: 

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

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

keinginan untuk maju. 
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c. Adanya keinginan untuk mencapai prestasi sehingga mendapat 

dukungan dari orang-orang penting, misalkan orangtua, saudara, 

guru, atau, teman-teman, dan lain sebagainya. 

d. Adanya kebutuhan untuk menguasai ilmu atau pengetahuan yang 

berguna bagi dirinya, dan lain-lain. 

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 sebagainya. 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 didik terhadap 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 yang diberikan 

6. Penguasaan Materi  

Menguasai materi pembelajaran yang diajarkan merupakan hal 

penting yang harus bisa dilaksanakan oleh peserta didik. Penguasaan 

materi berkaitan dengan daya berfikir peserta didik dalam menguasai 

bahan pembelajaran yang disampaikan oleh guru. Penguasaan materi 

pembelajaran akan berhubungan dengan dimensi 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 kognitif, 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 grafis. 

c. Mengaplikasikan: menggunakan prosedur untuk mengerjakan 

latihan maupun memecahkan masalah. 

d. Menganalisis: memecah bahan-bahan ke dalam unsur-unsur 

pokoknya dan menentukan bagaimana bagian-bagian saling 

berhubungan satu sama lain dan kepada keseluruhan struktur. 

e. Mengevaluasi: membaut pertimbangan berdasarkan kriteria dan 

standar tertentu. 

f. Mencipta: membuat suatu produk yang baru dengan mengatur 

kembali unsur-unsur atau bagian-bagian 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 pembelajaran. Kata kerja operasional 

pada setiap jenjang dimensi kognitif 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 

 

1. Mengingat (C1) memasangkan, membaca, membilang, 

memilih, mempelajari, menamai, 

menandai, mencatat, mendaftar, 

menelusuri, mengenali, menggambar, 

menghafal, mengindentifikasi, 

mengulang, mengutip, meninjau, 

meniru, mentabulasi, menulis, 

menunjukkan, menyadari, menyatakan, 

menyebutkan, menempatkan 

 

2. Memahami (C2) melaporkan, membandingkan, 

membedakan, memberi contoh, 

membeberkan, memperkirakan, 

memperluas, mempertahankan, 

memprediksi, menafsirkan, 

menampilkan, menceritakan, 

mencontohkan, mendiskusikan, 

menerangkan, mengabstraksikan, 

mengartikan, mengasosiasikan, 

mengelompokkan, mengemukakan, 

menggali, menggeneralisasikan, 

menggolong-golongkan, menghitung, 

mengilustrasikan, menginterpolasi, 

menginterpretasikan, mengkategorikan, 

mengklasifikasi, mengubah, 

menguraikan, menjabarkan, menjalin, 

menjelaskan, menterjemahkan 

 

3. Mengaplikasikan 

(C3) 

melaksanakan, melakukan, melatih, 

membiasakan, memodifikasi, 

mempersoalkan, memproses, mencegah, 

menentukan, menerapkan, 

mengadaptasi, mengaitkan, 

mengemukakan, menggali, 

menggambarkan, menggunakan, 

menghitung, mengimplementasikan, 

mengkalkulasi, mengklasifikasi, 

mengkonsepkan, mengoperasikan, 

mengurutkan, mensimulasikan, 

mentabulasi, menugaskan, menyelidiki, 

menyesuaikan, menyusun, meramalkan, 

menjalankan, mempraktekkan, memilih, 
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No. Ranah Kognitif Kata Kerja Operasional 

 

memulai, menyelesaikan. 

4. Menganalisis 

(C4) 

melatih, memaddukan, memaksimalkan, 

memecahkan, memerintah, 

memfokuskan, memilih, menata, 

mendeteksi, mendiagnosis, 

mendiagramkan, menegaskan, 

menelaah, mengaitkan, menganalisis, 

mengaudit, mengedit, mengkorelasikan, 

mengorganisasikan, menguji, 

menguraikan, menjelajah, 

menominasikan, mentransfer, 

menyeleksi, merasionalkan, merinci 

 

5. Mengevaluasi 

(C5) 

membuktikan, memilih, memprediksi, 

memutuskan, memvalidasi, 

menafsirkan, mendukung, 

mengarahkan, mengecek, 

mengkoordinasikan, mengkritik, 

menguji, mengukur, menilai, 

menimbang, menugaskan, merinci, 

membenarkan, menyalahkan 

 

6. Mencipta (C6) memadukan, membatas, membentuk, 

membuat, memfasilitasi, memperjelas, 

memproduksi, memunculkan, 

menampilkan, menanggulangi, 

menciptakan, mendikte, menemukan, 

mengabstraksi, menganimasi, 

mengarang, mengatur, menggabungkan, 

menggeneralisasi, menghasilkan karya, 

menghubungkan, mengingatkan, 

mengkategorikan, mengkode, 

mengkombinasikan, mengkreasikan, 

mengoreksi, 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 

perambatannya sejajar dengan arah getarnya. Karena memiliki arah 

perambatan yang sejajar dengan arah getarnya, maka bunyi 

termasuk ke dalam gelombang longitudinal. Gelombang bunyi 

memerlukan medium pada saat merambat. Medium tersebut dapat 

berupa zat padat, zat cair maupun gas. 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 medium. Ketiga, bunyi dideteksi oleh telinga atau sebuah 

alat. Keempat, untuk bunyi yang dapat didengar oleh manusia 

frekuensi sumber bunyinya berkisar antara 20 ï 20.000 Hz. 

Berdasarkan frekuensinya,  gelombang bunyi dibagi menjadi 

gelombang infrasonik, audiosonik, dan ultrasonik. Bunyi 

infrasonik merupakan bunyi dengan frekuensi kurang dari 20 Hz. 

bunyi ini tidak dapat didengar oleh manusia tetapi dapat didengar 

oleh hewan seperti jangkrik, anjing, dan laba-laba. Bunyi 

audiosonik merupakan bunyi dengan frekuensi berkisar 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 ultrasonik tidak dapat didengar 

oleh manusia. Hewan yang dapat mendengar bunyi ini antara lain, 

lumba-lumba, anjing, kucing, dan kelelawar. 

b. 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 gas. Peristiwa cepat rambat gelombang 

bunyi pada zat cair dapat dilihat pada Gambar 3. Kecepatan rambat 

gelombang bunyi di dalam zat cair bergantung pada interaksi antar 

molekul dan sifat inersia medium. Interaksi antara molekul-

molekul zat cair dinyatakan dengan modulus Bulk (B). Sifat inersia 

medium dinyatakan oleh massa jenis mediumnya (p), sehingga 

pada medium rambat berupa zat cair, cepat rambat gelombang 

bunyinya memenuhi persamaan: 

ὺ                                        (1) 

 
Gambar 3. Cepat Rambat Gelombang Bunyi pada Zat Cair 
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Dengan ὺ menyatakan cepat rambat gelombang bunyi (m/s), ὄ 

adalah modulus Bulk (N/m2), dan ” massa jenis zat (kg/m3). 

Peristiwa cepat rambat gelombang bunyi pada zat padat dapat 

dilihat pada Gambar 4. Pada zat padat, modulus Bulk  digantikan 

dengan modulus Young (E) sehingga persamaan cepat rambat 

gelombang bunyi akan menjadi: 

ὺ  
Ὁ

”
                                                ς 

 

 
Gambar 4. Cepat Rambat Gelombang Bunyi pada Zat Padat 

 

Pada medium rambat gelombang bunyi berupa gas, cepat 

rambat gelombang bunyi dipengaruh oleh konstanta Laplace (‎)  

dan tekanan (P). Konstanta Laplace 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 Gambar 5. Cepat 

rambat gelombang bunyi pada medium gas memenuhi persamaan : 
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ὺ  
‎ὖ

”
                                               σ 

 
Gambar 5. Cepat Rambat Gelombang Bunyi pada Zat Gas 

 

c. Sumber Bunyi 

1) Bunyi Pada Dawai 

Gelombang bunyi pada dawai terdapat pada berbagai alat 

musik seperti gitar, biola, selo, kontrabas, harpa dan mandolin. 

Semua alat-alat tersebut, ujung-ujung dawainya diikatkan pada 

pangkal dan ujung. Saat alat musik tersebut dimainkan, dawai 

akan mengalami getaran bolak balik secara selaras sedemikian 

rupa sehingga mengeluarkan bunyi. Berdasarkan percobaan 

Melde, cepat rambat gelombang dalam dawai dapat dinyatakan 

dengan persamaan: 

ὺ
Ὂ

‘
                                                   τ 

Dengan F menyatakan tegangan dawai (N), ‘ adalah 

massa per satuan panjang dawai (kg/m), dan ὺ 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 dawai telah diselidiki oleh Marsene. 

Pola getaran pada dawai disajikan pada Gambar 8. 

 

Gambar 6. Pola Gelombang pada Dawai 

Berdasarkan gambar 6, nada dasar dihasilkan pada saat     

ɚ0 = 2l, nada atas pertama pada saat ɚ1 = l, dan nada atas kedua 

pada saat ɚ0 = 3/2l, dan seterusnya, sehingga frekuensi nada 

yang dihasilkan oleh dawai dapat dinyatakan dengan 

persamaan : 

Ὢ  
ὲ ρὺ

ςὰ
                                       υ 

Dengan Ὢ menyatakan frekuensi nada ke-n (Hz) (n = 0, 1, 

2, ...), ὺ adalah cepat rambat gelombang pada dawai (m/s) dan ὰ 

panjang dawai (m). Adapun perbandingan frekuensi-frekuensi 

yang dihasilkan oleh dawai adalah sebagai berikut. 

ὪḊὪ ȡὪ ȡȣ ρḊςḊσḊȣ                   φ 
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2) Bunyi pada Pipa Organa Terbuka 

Pipa organa terbuka merupakan sebuah kolom udara atau 

tabung yang kedua ujung penampangnya terbuka, sehingga 

pada kedua ujungnya selalu terbentuk perut gelombang 

(regangan). Contoh pemanfaatan pipa organa terbuka adalah, 

pada seruling, akordion, dan masih banyak lagi. 

 

Gambar 7. Pola Gelombang pada Pipa Organa Terbuka 

Gambar 7 menunjukkan pola gelombang pada pipa organa 

terbuka. Pada Gambar 7, dapat dilihat bahwa panjang 

gelombang nada dasar (ɚ0), nada atas pertama (ɚ1), nada atas 

kedua (ɚ2), dan seterusnya berturut turut adalah 2l, l, l dan 

seterusnya, sehingga dapat dinyatakan dengan persamaan 

sebagai berikut: 

‗
ςὰ

ὲ ρ
                                            χ 

Ὢ  
ὲ ρὺ

ςὰ
                                            ψ 
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Dengan ὺ menyatakan cepat rambat gelombang pada 

pipa organa terbuka (m/s), dan ὰ adalah panjang pipa organa 

terbuka (m). Adapun perbandingan frekuensi-frekuensi yang 

dihasilkan oleh pipa organa terbuka adalah sebagai berikut. 

ὪḊὪ ȡὪ ȡȣ ρḊςḊσḊȣ                       ω 

3) Bunyi pada Pipa Organa Tertutup 

Pipa organa tertutup merupakan 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 organa tertutup dapat 

dilihat pada Gambar 8. 

 

Gambar 8. Pola Gelombang pada Pipa Organa Tertutup 

Pada ujung tertutup selalu terjadi simpul (rapatan) 

sehingga panjang gelombang nada dasar, nada atas pertama, 

dan nada atas kedua pada pipa organa tertutup berturut-turut 
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adalah 4l, l, l,  dan seterusnya, sehingga dapat dinyatakan 

sebagai berikut: 

‗
τὰ

ςὲ ρ
                                        ρπ 

Ὢ  
ςὲ ρὺ

τὰ
                                       ρρ 

Dengan ὺ menyatakan cepat rambat gelombang pada pipa 

organa tertutup (m/s), dan ὰ adalah panjang pipa organa tertutup 

(m). Adapun perbandingan frekuensi-frekuensi yang dihasilkan 

oleh pipa organa tertutup adalah sebagai berikut: 

ὪḊὪ ȡὪ ȡȣ ρḊσḊυḊȣ                    ρς 

d. 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 kehidupan sehari-hari. 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 suara alat musik 

tersebut menjadi nyaring. Contoh alat musik itu antara lain: 

seruling, kendang, beduk, ketipung dan sebagainya. Perhatikan 

Gambar 9. 
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Gambar 9. Peristiwa Resonansi pada Garputala 

 

Saat sebuah garputala dibunyikan dengan cara dipukul, maka 

garputala lain yang memiliki frekuensi yang sama akan ikut 

bergetar. Peristiwa ini merupakan salah satu contoh dari peristiwa 

resonansi. Selanjutnya pada Gambar 10 ditunjukkan percobaab  

getaran kolom udara pada tabung yang disebabkan oleh getaran 

garputala. 

 

Gambar 10. Percobaan Resonansi dengan Kolom Udara dan 

Garputala 
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Saat sebuah garputala digetarkan dan didekatkan dengan 

sebuah kolom udara di atas permukaan air, maka molekul-molekul 

udara di dalam kolom udara tersebut akan ikut bergetar. Agar 

terjadi resonansi pada kolom udara, maka syaratnya adalah pada 

permukaan air harus terbentuk simpul gelombang (rapatan), dan 

pada ujung tabung bagian atas terbentuk perut gelombang 

(regangan) 

Berdasarkan syarat tersebut,  peristiwa resonansi pada kolom 

udara akan terjadi jika panjang kolom udara (l) diatas air adalah 

‗, ‗, ‗, dan seterusnya, sehingga dapat dituliskan agar dapat 

terjadi resonansi, maka panjang kolom udaranya adalah ὰ

ςὲ ρ ‗ dengan n = 1, 2, 3, dan seterusnya. Jika frekuensi 

garputala diketahui, cepat rambat gelombang bunyi di udara dapat 

diperoleh dengan menggunakan persamaan: 

 

ὺ Ὢ
τὰ

ςὲ ρ
                                                    ρσ 

Dengan ὺ menyatakan cepat rambat gelombang bunyi (m/s), Ὢ 

adalah frekuensi sumber (Hz), dan ὰ panjang kolom udara (m). 

e. Pelayangan Bunyi 

Pelayangan bunyi didefinisikan sebagai peristiwa penguatan 

dan pelemahan bunyi akibat superposisi dua gelombang yang 
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memiliki frekuensi dengan perbedaan yang relatif kecil.  Peristiwa 

pelayangan bunyi dapat dilihat pada Gambar 11. 

 

 

Gambar 11. Pelayangan Gelombang Bunyi 

Pada saat-saat 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 gelombang bunyi. Besarnya frekuensi pelayangan dapat 

dicara menggunakan persamaan berikut: 

Ὢ  ȿὪ Ὢȿ                                                    ρτ 

Dengan Ὢ menyatakan frekuensi pelayangan (Hz), Ὢ adalah 

frekuensi pada gelombang bunyi pertama (Hz), dan Ὢ frekuensi 

gelombang bunyi kedua (Hz) 
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f. Efek Doppler 

Bunyi merupakan gelombang longitudinal. Bunyi memiliki 

nada, yang tinggi rendahnya ditentukan langsung oleh 

frekuensinya. Bunyi yang melengking memiliki frekuensi tinggi. 

Nada dari suatu sumber bunyi bergantung pada gerakan sumber 

dan pendengarnya. Sirine mobil polisi yang sedang mendekati kita 

akan terdengar lebih tinggi lengkingannya dibandingkan dengan 

yang menjauhi kita. Demikian pula halnya jika kita bergerak 

mendekati, maka sumber bunyi akan terdengar lebih tinggi. 

Peristiwa efek Doppler dapat dilihat pada Gambar 12. 

 

Gambar 12. Peristiwa Efek Doppler dalam Kehidupan Sehari-hari 

Gejala perubahan frekuensi ini dikenal dengan sebutan efek 

Doppler. Istilah ini diambil dari seorang fisikawan asal Austria 

bernama C.J. Doppler (1803 ï 1853). Persamaan efek Doppler 

dapat dituliskan sebagai berikut : 

Ὢ

Ὢ
 
ὺ  ὺ

ὺ  ὺ
                                                ρυ 
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Dengan Ὢ menyatakan frekuensi yang terdengar (Hz), Ὢ 

adalah frekuensi sumber (Hz), ὺ cepat rambat bunyi (m/s), ὺ 

kecepatan pendengar (m/s), dan ὺ kecepatan sumber (m/s). Untuk 

menentukan tanda positif maupun tanda negatif dari ὺ dan ὺ, 

maka perlu memperhatikan hal-hal sebagai berikut : 

1) Jika sumber bunyi atau pendengar tidak bergerak (diam), nilai 

ὺ dan ὺ sama dengan nol 

2) Jika pendengar bergerak mendekati sumber bunyi maka suara 

yang terdengar makin keras sehingga tanda ὺ adalah positif. 

Hal ini berlaku sebaliknya 

3) Jika sumber bunyi bergerak mendekati pendengar maka suara 

yang terdengar semakin keras sehingga tanda ὺ adalah 

negatif. Hal ini berlaku sebaliknya 

 

Gambar 13. Penentuan Tanda Posiif dan Negatif pada Efek 

Doppler 

 

g. 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 luas tiap detiknya, atau besarnya daya (P) tiap satuan 

luas (A). Intensitas gelombang bunyi diilustrasikan sesua dengan 

Gambar 14. Intensitas bunyi dapat dicari menggunakan persamaan 

sebagai berikut: 

Ὅ
ὖ

ὃ

ὖ

τ“ὶ
                                        ρφ 

 
Gambar 14. Ilustrasi Fenomena Intensitas Gelombang Bunyi 

 

Berdasarkan persamaan di atas, intensitas berbanding terbalik 

dengan kuadrat jaraknya. Artinya, semakin jauh dari sumber bunyi, 

intensitasnya semakin kecil, dan sebaliknya. Oleh sebab itu, 

perbandingan intensitas gelombang bunyi (I) pada suatu titik yang 

berjarak r1 dan r2 dari sumber bunyi dinyatakan sebagai berikut. 

Ὅ

Ὅ

ὶ

ὶ
                                                  ρχ 

Jika terdapat beberapa sumber bunyi, intensitas total bunyi 

didefinisikan sebagai berikut. 

Ὅ Ὅ Ὅ Ὅ Ễ                                        ρψ 

Taraf intensitas bunyi didefinisikan sebagai logaritma 

perbandingan intensitas bunyi dengan intensitas ambang 
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pendengaran. Intensitas ambang pendengaran (Ὅ) merupakan 

intensitas bunyi terkecil yang masih dapat didengar telinga 

manusia. Taraf intensitas dapat dinyatakan menggunakan 

persamaan sebagai berikut. 

ὝὍ ρπÌÏÇ
Ὅ

Ὅ
                                         ρω 

Dengan ὝὍ menyatakan taraf intensitas (desibel = dB), Ὅ adalah 

intensitas gelombang bunyi (watt/m2), dan Ὅ intensitas ambang 

pendengaran (10-12 watt/m2). Apabila terdapat n buah sumber 

bunyi identik yang masing-masing memiliki taraf intensitas TI, 

maka taraf intensitas total n sumber bunyi dinyatakan sebagai 

berikut. 

ὝὍὝὍρπÌÏÇὲ                                   ςπ 

Apabila taraf intensitas pada jarak r1 dari sumber bunyi adalah 

T1, maka taraf intensitas pada suatu titik yang berjarak r2 dari 

sumber bunyi dinyatakan sebagai berikut. 

ὝὍ ὝὍ ςπÌÏÇ
ὶ

ὶ
                                   ςρ 

 

h. Penerapan Gelombang Bunyi 

Salah satu penerapan gelombang bunyi dalam bidang 

teknologi adalah pada sistem SONAR (Sound 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 mengukur kedalaman laut seperti yang terlihat 

pada Gambar 15. 

 

Gambar 15. Pemanfaatan Gelombang Bunyi pada Alat SONAR 

Dalam bidang kedokteran, gelombang bunyi digunakan pada 

alat USG (ultrasonografi) 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, ultrasonik berenergi 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. 

 



55 
 

B. Kajian Penelitian yang Relevan 

Penelitian yang relevan dengan penelitian ini adalah : 

1. Cahya Kurnia (2018) dalam skripsi yang berjudul ñPengembangan 

Alat Evaluasi Menggunakan Aplikasi Kahoot Pada Pembelajaran 

Matematika Kelas Xò. Penelitian ini merupakan penelitian 

pengembangan atau Research and Development (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 ahli bahasa mendapatkan presentase akhir sebesar 84% 

dengan kategori sangat layak (3) validitas dari hasil uji coba diperoleh 

uji coba pertama sebanyak 6 soal tidak valid dan uji coba kedua 

diperoleh 12 soal tidak valid (4) reliabilitas yang diperoleh pada tahap 

pertama sebesar 0,943 dan pada tahap kedua sebesar 0,537 (5) 

penilaian peserta didik memperoleh presentase akhir sebesar 81% 

dengan kriteria sangat menarik. 

2. Lime (2018) dalam skripsi yang berjudul ñPemanfaatan Media Kahoot 

Pada Proses Pembelajaran Model Kooperatif Tipe STAD Ditinjau dari 

Kerjasama dan Hasil Belajar Siswa Kelas VIII-1 SMP Negeri 5 

Yogyakarta Tahun Ajaran 2017/2018. Penelitian ini menggunakan 

metode penelitian deskiptif kuantitatif dan kualitatif. Hasil penelitian 

ini adalah: (1) persentase pemanfaatan media Kahoot 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 wawancara 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 penilaian berbasis Webquiz Kahoot diterapkan pada model 

pembelajaran kooperatif tipe TGT.Model pembelajaran kooperatif tipe 

TGT memiliki tahapan-tahapan implementasi di dalam kegiatan 

pembelajaran. Masing-masing tahapan diharapkan dapat meningkatkan 

motivasi dan penguasaan materi peserta didik. Untuk peningkatan 

motivasi dimunculkan dalam tahap pembentukan kelompok (team) berupa 

tanggung jawab peserta didik dalam melaksanakan tugas. Pada tahap 

penyajian kelas (class presentation) berupa perhatian yeng diberikan oleh 

peserta didik terhadap pelajaran. Pada tahap turnament (tournament) 

berupa semangat peserta didik dalam mengerjakan tugas, tanggung jawab 

peserta didik dalam mengerjakan tugas dan reaksi yang ditunjukkan 

peserta didik terhadap stimulus yang diberikan guru. Tahap penghargaan 

kelompok (team recognition) berupa rasa senang dan puas dalam 

mengerjakan tugas yang diberikan. 

Untuk peningkatan penguasaan materi, kegiatan pembelajaran 

ditinjau dalam dimensi proses kognitif. Tahap penyajian kelas (class 

presentation) memunculkan dimensi kognitif mengingat (C1) 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 pembelajaran berbasis Webquiz 

Kahoot. Media pembelajaran model TGT berbasis Webquiz 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 nilai pretest dan posttest peserta didik. Kerangka berpikir 

penelitian ini dapat dilihat pada Gambar 16. 
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Gambar 16. Kerangka Berpikir 
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BAB III  

METODE PENELITIAN  

A. Desain Penelitian 

Penelitian ini merupakan jenis penelitian pengembangan atau 

Research and Development (R&D). R&D merupakan jenis penelitian yang 

digunakan untuk mengembangkan dan memvalidasi produk. Produk yang 

dikembangkan dan divalidasi dalam penelitian ini adalah instrumen 

penilaian model pembelajaran kooperatif tipe TGT berbasis Webquiz 

Kahoot. Pengembangan instrumen penilaian model pembelajaran 

kooperatif tipe TGT berbasis Webquiz Kahoot ini berguna untuk 

meningkatkan motivasi belajar dan penguasaan materi peserta didik. 

Desain yang digunakan dalam penelitian ini adalah desain penelitian 

pengembangan 4-D (Four D Models). Menurut Thiagarajan & Semmel 

(Trianto, 2010: 93) desain penelitian pengembangan 4D terdiri dari define, 

design, develop, dan disseminate. 

B. Prosedur Penelitian 

Desain penelitian yang digunakan adalah desain penelitian 

pengembangan 4-D (Four D Models). Menurut Thiagarajan & Semmel 

(Trianto, 2010: 93) desain penelitian pengembangan 4-D terdiri dari: (1) 

define (pendefinisian), (2) design (perancangan), (3) develop 

(pengembangan), dan (4) disseminate (penyebaran). Dari empat tahapan 

model pengembangan yang telah disebutkan, empat tahapan tersebut dapat 

disusun menjadi sebuah alur penelitian dengan penjelasan sebagai berikut: 
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1. Tahap Define (Pendefinisian) 

Tahap ini bertujuan untuk menetapkan dan mendefinisikan 

perangkat pembelajaran yang akan digunakan dengan dibatasi pada 

materi pokok gelombang bunyi. Tahap pendefinisian ini meliputi lima 

langkah pokok, yang meliputi: (1) analisis awal, (2) analisis peserta 

didik, (3) analisis tugas, (4) analisis konsep, dan (5) perumusan tujuan 

pembelajaran. 

2. Tahap Design (Perancangan) 

Tahap ini bertujuan untuk membuat suatu rancangan 

pengembangan instrumen penilaian model pembelajaran kooperatif 

tipe TGT berbasis Webquiz Kahoot dan menyusun instrumen 

pengumpulan data. Hal-hal yang perlu dirancang dalam penelitian ini 

adalah:  

a.  Merancang instrumen penilaian yang akan dikembangkan sesuai 

dengan tujuan dan materi pembelajaran.  

b. Menyusun instrumen penelitian berupa perangkat pembelajaran 

dan instrumen pengambilan data. Perangkat pembelajaran yang 

akan disusun adalah Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) dan 

instrumen penilaian model pembelajaran kooperatif tipe TGT 

berbasis Webquiz Kahoot. Instrumen pengambilan data antara lain 

lembar angket validasi Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP), 

lembar validasi instrumen 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 soal pretest dan posttest, lembar angket motivasi 

peserta didik, soal pretest dan posttest, angket respon peserta didik, 

dan lembar observasi keterlaksanaan RPP. Instrumen pengambilan 

data kemudian dikonsultasikan kepada dosen pembimbing yang 

nantinya dapat digunakan untuk memvalidasi instrumen 

pembelajaran dan insturmen pengambilan data. 

c. Memilih format instrumen penilaian yang akan dikembangkan 

yaitu instrumen penilaian model pembelajaran kooperatif tipe TGT 

berbasis Webquiz Kahoot dengan format berupa kuis online 

berbasis web. 

3. Tahap Develop (Pengembangan) 

Tahap ini bertujuan untuk memperbaiki rancangan produk dari 

instrumen penilaian model pembelajaran kooperatif tipe TGT berbasis 

Webquiz Kahoot yang akan dikembangkan. Hal ini dilakukan untuk 

menentukan kelayakan produk akhir. Hal-hal yang perlu dilakukan 

pada tahap ini antara lain: 

a. Validasi 

Validasi ini bertujuan untuk menilai instrumen yang telah 

dibuat dan memperbaiki desain rancangan awal media yang akan 

dibuat. Instrumen pembelajaran dan instrumen pengambilan data 

yang telah dibuat pada tahap design akan divalidasi. Validasi ini 

dilakukan oleh dosen ahli dan praktisi (guru fisika) di sekolah. 



62 
 

b. Revisi I 

Revisi dilakukan setelah ada validasi dari dosen ahli dan guru 

fisika. Hasil validasi berupa skor kelayakan instrumen 

pembelajaran dan instrumen pengambilan data, serta masukan dan 

saran dari dosen ahli dan guru fisika. Masukan dan saran ini 

digunakan untuk memperbaiki kelemahan dan kekurangan yang 

terdapat pada rancangan awal instrumen penilaian model 

pembelajaran kooperatif tipe TGT berbasis Webquiz Kahoot. 

c. Uji coba terbatas 

Uji coba terbatas dilaksanakan setelah mendapat validasi dan 

melakukan revisi berdasarkan saran dan masukan dari dosen ahli 

dan guru fisika. Produk kemudian diimplementasikan ke dalam 

pembelajaran fisika kepada kelas XI MIPA 4 SMA Negeri 4 

Yogyakarta sebagai subjek uji terbatas. Respon peserta didik 

terhadap pembelajaran digunakan sebagai bahan untuk melakukan 

revisi media. 

d. Revisi II 

Revisi II dilaksanakan setelah uji coba secara terbatas. 

Respon dari peserta didik dijadikan dasar untuk menemukan 

kekurangan dan kelemahan dari instrumen penilaian model 

pembelajaran kooperatif tipe TGT berbasis Webquiz Kahoot. 

kekurangan dan kelemahan instrumen penilaian tersebut kemudian 



63 
 

direvisi kembali. Hasil revisi II menjadikan produk instrumen 

penilaian yang sudah lebih baik dan siap untuk diujicobakan. 

e. Uji Lapangan 

Produk yang sudah diuji coba secara terbatas dan telah 

dilakukan revisi, selanjutnya diuji coba di lapangan pada kelompok 

besar. Uji coba lapangan ini bertujuan untuk mendapatkan produk 

akhir yang layak digunakan dalam pembelajaran. Pada uji coba 

lapangan ini juga dilakukan pengukuran motivasi belajar dan 

penguasaan materi peserta didik. 

4. Tahap Disseminate (Penyebaran) 

Tahap ini merupakan tahap penyebaran setelah perangkat diuji 

cobakan. Penyebaran instrumen penilaian model pembelajaran 

kooperatif tipe TGT berbasis Webquiz Kahoot dilakukan untuk 

meningkatkan motivasi belajar dan penguasaan materi peserta didik. 

Instrumen penilaian model pembelajaran kooperatif tipe TGT berbasis 

Webquiz Kahoot akan disebarluaskan kepada guru fisika dan peserta 

didik SMA Negeri 4 Yogyakarta. 

C. Subjek Penelitian 

Subjek penelitian pada pengembangan instrumen penilaian model 

pembelajaran kooperatif tipe Team Games Tournament berbasis Webquiz 

Kahoot ini adalah peserta didik kelas XI SMA Negeri 4 Yogyakarta. 

Penelitian ini terdiri dari dua tahap yaitu uji terbatas dan uji lapangan. 

Pada uji terbatas diambil 15 peserta didik kelas XI MIPA 4 dan uji luas 
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sebanyak 34 peserta didik kelas XI MIPA 2. Penentuan subjek penelitian 

berkaitan dengan ijin yang diberikan oleh sekolah. 

D. Waktu Pengambilan Data Penelitian 

Pengambilan data penelitian ini dilakukan selama kurang lebih dua 

bulan yaitu pada bulan februari sampai dengan maret 2019. Validasi 

instrumen penelitian oleh validator dilaksanakan pada bulan Februari 

2019. Uji coba penelitian dilaksanakan pada bulan maret 2019 di SMA 

Negeri 4 Yogyakarta. 

E. Instrumen Penelitian 

Instrumen penelitian yang akan digunakan dalam penelitian ini adalah 

sebagai berikut: 

1. Instrumen Pembelajaran 

a. Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (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 instrumen yang digunakan sebagai 

pedoman dalam melaksanakan proses pembelajaran yang terjadi di 

kelas saat menggunakan instrumen penilaian model pembelajaran 

kooperatif tipe TGT berbasis Webquiz Kahoot. 
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b. Instrumen Penilaian Model Pembelajaran Kooperatif Tipe 

TGT Berbasis Webquiz Kahoot 

Media pembelajaran yang akan digunakan dalam penelitian ini 

berupa media pebelajaran model TGT berbasis Webquiz Kahoot 

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 untuk mengetahui sejauh mana 

penguasaan konsep dari peserta didik. Pada penelitian ini, tes 

diberikan sebelum pelajaran (pretest) untuk mengetahui 

penguasaaan materi awal peserta didik dan setelah pembelajaran 

(posttest) untuk mengetahui hasil belajar fisika peserta didik 

setelah menggunakan instrumen penilaian model pembelajaran 

kooperatif tipe TGT berbasis Webquiz Kahoot. Hasil belajar yang 

dicapai oleh peserta didik menunjukkan tingkat penguasaan materi 

peserta didik. Adapun kisi-kisi soal tes yang digunakan dapat 

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

No. Indikator Soal Tipe 

Soal 

Jumlah 

Butir  Soal 

1. Mengidentifikasi jenis-jenis bunyi 

berdasarkan tingkat frekuensinya 

 

C1 4 soal 

2. Menjelaskan sifat-sifat gelombang 

bunyi 

 

C2 3 soal 

3. Menerangkan faktor-faktor yang 

mempengaruhi cepat rambat 

gelombang. 

 

C2 2 soal 

4. Menjelaskan pengertian pelayangan 

bunyi. 

 

C2 1 soal 

5. Menyebutkan faktorïfaktor yang 

berkaitan dengan intensitas dan taraf 

intensitas 

 

C1 2 soal 

6. Menentukan perbandingan intensitas 

bunyi apabila diketahui jarak 

pendengar dengan sumber bunyi. 

C3 1 soal 

7. Menentukan persamaan taraf 

intensitas saat faktor yang 

mempengaruhi diketahui. 

 

C3 1 soal 

8. Menjelaskan pengertian efek 

Doppler. 

 

C2 1 soal 

9. Menentukan frekuensi yang 

didengar oleh pendengar pada kasus 

efek Doppler. 

 

C3 3 soal 

10. Menerangkan gejala resonansi 

berdasarkan contoh kejadian yang 

diberikan. 

 

C2 1 soal 

11. Memperkirakan jumlah perut dan 

simpul nada atas ke-n pada pipa 

organa terbuka dan pipa organa 

tertutup. 

 

 

 

C2 1 soal 
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No. Indikator Soal Tipe 

Soal 

Jumlah 

Butir  Soal 

12. Menentukan perbandingan dan besar 

frekuensi nada atas ke-n pada pipa 

organa terbuka dan pipa organa 

tertutup. 

C3 2 soal 

13. Mengetahui perbandingan frekuensi 

pada dawai. 

C1 1 soal 

14. Mengklasifikasikan pemanfaatan 

gelombang bunyi berdasarkan sifat 

yang dimiliki gelombang bunyi. 

C2 2 soal 

Jumlah Soal 25 Soal 

 

b. Lembar Angket Motivasi Peserta Didik 

Lembar angket motivasi peserta didik digunakan untuk 

mengukur tingkat motivasi awal peserta didik dan tingkat motivasi 

peserta didik setelah diberi pembelajaran menggunakan instrumen 

penilaian model pembelajaran kooperatif tipe TGT berbasis 

Webquiz Kahoot. Adapun kisi-kisi angket motivasi dapat dilihat 

pada Tabel 5. 

Tabel 5. Kisi-Kisi Angket Motivasi Peserta Didik 

No. Indikator Sebaran Butir 

Pernyataan 

Jumlah 

Pernyataan 

1. Perhatian yang 

diberikan 

1, 2, 4, 12, 19, 

22 

6 

2. Semangat peserta 

didik 

3, 5, 6, 9, 15, 

24 

6 

3. Tanggung jawab 

peserta didik 

7, 8, 10, 11, 

13, 14, 25 

7 

4. Reaksi yang 

ditunjukkan terhadap 

stimulus 

16, 17, 18, 23, 

26, 27 

6 

5. Rasa senang dan puas 20, 21, 28, 29, 

30 

5 

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 

menggunakan instrumen penilaian model pembelajaran kooperatif 

tipe TGT berbasis Webquiz Kahoot. Hasil dari angket respon 

peserta didik ini digunakan sebagai acuan untuk melakukan revisi 

tahap II. Adapun kisi-kisi angket respon peserta didik dapat dilihat 

pada Tabel 6. 

Tabel 6. Kisi-Kisi Angket Respon Peserta Didik 

No. Aspek Sebaran Butir 

Pernyataan 

Jumlah 

Pernyataan 

1. Keterbacaan 1, 2, 3, 4, 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 dan praktisi (guru fisika) terhadap 

instrumen pembelajaran maupun instrumen pengambilan data pada 

penelitian ini. Hasil penilaian ini dijadikan dasar untuk 

menentukan kelayakan instrumen pembelajaran maupun instrumen 

pengambilan data sebelum digunakan. 

e. Lembar Observasi Keterlaksanaan RPP 

Lembar observasi keterlaksanaan RPP digunakan untuk 

mengetahui apakah RPP yang sudah direncanakan terlaksana 
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dengan baik selama proses pembelajaran. Hasil dari lembar 

observasi menunjukkan apakah pembelajaran yang dilaksanakan 

telah sesuai dengan RPP yang telah dibuat. Lembar observasi diisi 

oleh observer saat pembelajaran dilaksanakan di dalam kelas. 

F. Teknik Pengumpulan Data 

1. Tes 

 Teknik pengumpulan data menggunakan tes dilakukan untuk 

mengetahui peningkatan penguasaan konsep peserta didik sebelum dan 

setelah pembelajaran menggunakan instrumen penilaian model 

pembelajaran kooperatif tipe TGT berbasis webquiz Kahoot.  

Pengumpulan data melalui tes ini dilakukan dengan memberikan 

pretest sebelum menggunakan instrumen penilaian model 

pembelajaran kooperatif tipe TGT berbasis webquiz Kahoot dan 

posttest setelah menggunakan instrumen penilaian model pembelajaran 

kooperatif tipe TGT berbasis Webquiz Kahoot. Hasil dari pretest dan 

posttest kemudian dianalisis untuk mengetahui seberapa besar 

peningkatan peserta didik. 

2. Angket 

   Teknik pengambilan data menggunakan angket dilakukan untuk 

mengetahui peningkatan motivasi peserta didik dan respon peserta 

didik terhadap media pembelajaran yang digunakan. Untuk 

mengetahui peningkatan motivasi peserta didik dilakukan dengan 

menyebarkan angket motivasi kepada peserta didik sebelum dan 
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sesudah pembelajaran. Untuk mengetahui respon peserta didik 

terhadap instrumen penilaian yang dikembangkan, dilakukan dengan 

menyebarkan angket respon kepada peserta didik sesudah 

pembelajaran menggunakan media pembelajaran yang dikembangkan. 

3. Observasi 

  Teknik pengambilan data menggunakan observasi dilakukan 

untuk mengetahui keterlaksanaan RPP terhadap pembelajaran yang 

dilaksanakan. Teknik pengambilan 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 didapat berdasarkan saran/komentar pada lembar 

validasi kelayakan media, lembar validasi soal pretest dan postest, 

lembar validasi RPP, lembar validasi angket motivasi, lembar validasi 

angket respon peserta didik, dan angket respon peserta didik, dianalisis 

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 instrumen penilaian, RPP, dan 

angket respon peserta didik dibuat dalam skala interval 1 sampai 4. 

Analisis data penilaian validasi instrumen penilaian, RPP, dan 

angket respon peserta didik dilakukan secara deskriptif dengan 

langkah-langkah sebagai berikut: 

1) Mencari skor rata-rata penelitian produk, menggunakan rumus: 

ὼӶ 
В

, dengan  ὼӶ menyatakan jumlah skor rata-rata. ὲ adalah 

jumlah butir, dan Вὼ jumlah skor butir (Sugiyono, 2013: 49) 

2) Nilai rata-rata total skor masing-masing 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 Penilaian Instrumen 

Interval Skor Kategori 

ὼ ὼӶ ρὛὦ Sangat Layak 

ὼӶ ρὛὦ ὼ ὼӶ  Layak 

ὼӶ ὼ ὼӶ ρὛὦ Kurang Layak 

ὼ ὼӶ ρὛὦ Sangat Kurang Layak 

Keterangan: 

ὼ = skor yang diperoleh 

ὼӶ  = Rata-rata Ideal 

 =  (skor maksimal ideal  skor minimal ideal) 
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 =   (4  1) = 2,5 

Ὓὦ = Simpangan baku ideal 

 =  (skor maksimal ideal  skor minimal ideal) 

 =  (4 ï 1) = 0,5 

  Dari persamaan pada Tabel 7, dapat diperoleh pedoman 

pengkonversian nilai kuantitatif skala 1 sampai 4 menjadi 

kategori kualitatif untuk mengetahui tingkat kelayakan media 

yang dikembangkan. Jika nilai  ὼӶ dan Ὓὦ disubstitusikan pada 

persamaan yang ada pada Tabel 7, maka akan diperoleh 

pedoman konversi seperti yang disajikan pada Tabel 8. 

Tabel 8. Kategori Penilaian RPP, Instrumen Penilaian, 

dan Angket Respon Peserta Didik 

Rentang Skor Kategori 

ὼ σȟπ Sangat Baik 

σȟπ ὼ ςȟυ Baik 

ςȟυ ὼ ςȟπ Tidak Baik 

ὼ ςȟπ Sangat Tidak Baik 

 

b. Analisis Kecocokan Penilaian antar Validator 

Analisis kecocokan penilaian antar validator  pada penelitian 

ini diuji menggunakan Percentage of Agreement yang 

dikemukakan oleh Borich (Trianto, 2009: 240). Nilai kecocokan 

penilaian antar validator dapat dicari dengan menggunakan 

persamaan sebagai berikut: 

 ὖὃ  ρ   ρππϷ                   ςρ 
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dengan A menyatakan skor yang lebih tinggi dari asesor, dan B 

adalah skor yang lebih rendah dari asesor. Penilaian antar validator 

terhadap instrumen dikatakan cocok apabila memiliki nilai 

percentage of agreement PA  0,75 atau   75%.  

c. Analisis Validitas Instrumen 

  Analisis validitas dari instrumen dianalisis mengggunakan 

Content Validity Ratio (CVR) dan Content Validity Index (CVI). 

CVR dan CVI digunakan untuk menganalisis hasil validasi 

instrumen pengambilan data, yaitu hasil validasi angket motivasi 

peserta didik, validasi angket respon peserta didik, dan validasi 

instrumen tes oleh dosen ahli dan guru fisika. Teknik analisis 

menggunakan CVR dan CVI diuraikan sebagai berikut: 

1) Kriteria penilaian validator 

Data penelitian validator berupa checklist yang 

menunjukkan respon validator terhadap instrumen. Tabel 9 

menunjukkan kriteria penilaian validator terhadap angket 

motivasi dan soal pretest dan posttest. 

Tabel 9. Kriteria Penilaian Instrumen Penelitian 

Kriteria Skor Indeks 

Sangat tidak baik 1 1 

Tidak baik 2 

Baik 3 2 

Sangat baik 4 
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2) Menghitung nilai Content Validity Ratio (CVR) 

Nilai CVR dapat dihitung menggunakan persamaan yang 

dikemukakan oleh Lawshe (Saifuddin Azwar, 2013: 114) 

sebagai berikut: 

ὅὠὙ 
 
                                     ςσ  

dengan Ne menyatakan jumlah validator yang setuju dan N 

adalah jumlah total validator. Adapun ketentuan penilaian CVR 

adalah sebagai berikut: 

a) Saat jumlah validator yang menyatakan setuju kurang dari 

setengah total validator 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 antara 0 ï 0,99. 

d) Saat seluruh validator menyatakan setuju, maka nilai CVR 

bernilai 1. 

3) Menghitung Nilai Content Validity Index (CVI) 

CVI digunakan untuk menghitung indeks validitas 

instrumen setelah setiap butir angket diidentifikasi 

menggunakan CVR. CVI merupakan rata-rata nilai CVR dari 

semua butir angket validasi. 

ὅὠὍ 
ὮόάὰὥὬ ίὩὰόὶόὬ ὅὠὙ

ὮόάὰὥὬ ὦόὸὭὶ ὥὲὫὯὩὸ
                 ςτ 
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Kategori hasil nilai CVR dan CVI berada pada rentang 

nilai -1 hingga 1. Angka tersebut dikategorikan sebagai berikut: 

ρ ὼ π = Tidak baik 

0 = Baik 

π ὼ ρ    = Sangat Baik 

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 analysis (ITEMAN). Mundilarto (2010: 93) 

menyatakan  bahwa program ITEMAN berguna untuk menentukan 

kualitas butir soal dan tes berdasarkan data empiris hasil uji coba. 

Validitas butir soal dapat dilihat melalui nilai point bisersial butir 

tersebut. Tabel 10 menunjukkan kriteria yang digunakan pada uji 

validitas menggunakan ITEMAN. 

Tabel 10. Kriteria Uji Validitas 

Interval Point Bisersial Kriteria 

0,40 ï 1,00 Soal sangat baik 

0,30 ï 0,39 Soal baik 

0,20 ï 0,29 Soal diperbaiki 

0,00 ï 0,19 Soal buruk 

 

Reliabilitas butir soal dilihat berdasarkan nilai alpha yang 

berada pada interval skala 0 sampai dengan skala 1. Nilai alpha 

dapat diinterpretasikan berdasarkan Tabel 11 sebagai 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 

Analisis keterlaksanaan RPP dalam pembelajaran dapat dilihat 

dari skor lembar observasi yang diisi oleh observer. Lembar 

observasi kemudian dianalisis dengan menghitung Interjudge of 

Agreement (IJA) menggunakan persamaan sebagai berikut: 

Ὅὐὃ 
ὃ

ὃ  ὃ
 ρππϷ                         ςυ 

dengan Ay menyatakan kegiatan yang terlaksana dan AN adalah 

kegiatan yang tidak terlaksana. Menurut Yamasari (2010: 4), 

Keterlaksanaan RPP dinilai sangat baik apabila nilai IJA > 85%. 

Keterlaksanaan RPP dikatakan baik apabila nilai IJA berada pada 

rentang nilai 70% ï 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%. 

f. Analisis Peningkatan Penguasaan Materi Peserta Didik 

Hasil pretest dan posttest digunakan untuk mengukur 

peningkatan penguasaan konsep peserta didik. Hasil dari pretest 

dan posttest dianalisis menggunakan rumus standard gain <g> 
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untuk mengetahui peningkatan pemahaman konsep peserta didik. 

Menurut Hake (1998: 1)  standard gain dapat ditentukan dengan 

persamaan sebagai berikut: 

ὛὸὥὲὨὥὶὨ ὋὥὭὲ ộὫỚ  
ὢ  ὢ

ὢ  ὢ
          ςφ 

Dengan ὢ  menyatakan nilai rerata posttest, ὢ  

adalah nilai rerata pretest dan ὢ nilai maksimal tes. Tingkat 

perolehan nilai standard gain <g> dikategorikan sesuai dengan 

Tabel 11 sebagai berikut : 

Tabel 12. Indeks Standard Gain 

Nilai <g> Kriteria 

<g>  0,7 Tinggi 

0,7 <g>  0,3 Sedang 

<g>   0,3 Rendah 

 

g. Analisis Peningkatan Motivasi Peserta didik 

Peningkatan motivasi peserta didik dapat dilihat pada pengisian 

angket motivasi peserta didik sebelum dan sesudah menggunakan 

Instrumen Penilaian berbasis Webquiz Kahoot. Hasil pengisian 

angket motivasi kemudian dianalisis menggunakan standard gain. 

Adapun kategori peningkatan motivasi dapat 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 

syarat-syarat pembelajaran. Pada tahap ini, dilakukan identifikasi 

permasalahan pada kegiatan pembelajaran di sekolah. Pada tahap 

define terdapat 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 hasil observasi dan wawancara, didapatkan informasi 

mengenai kurikulum yang digunakan di SMA Negeri 4 Yogyakarta 

untuk kelas XI adalah Kurikulum 2013. Metode pembelajaran yang 

sering digunakan saat pembelajaran adalah metode ceramah 

dengan bantuan media Power 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 masih tergolong 

rendah. Hal ini terlihat dari Penilaian Akhir Semester (PAS) pada 

semester ganjil dimana hanya sebagian kecil peserta didik yang 

berhasil mendapatkan nilai diatas Kriteria Ketuntasan Minimal 

(KKM) yang telah ditetapkan, yaitu 70.  

Dari observasi yang telah dilakukan, didapat bahwa usia 

peserta didik kelas XI SMA Negeri 4 Yogyakarta berada pada 

rentang usia 16 ï 17 tahun. Menurut Piaget (Rita, dkk, 2008: 35) 

anak pada rentang usia diatas 12 tahun termasuk kedalam tahap 

operasional formal. Pada tahap operasional formal ini, anak mulai 

berpikir secara konseptual dan hipotesis. Secara intelektual, peserta 

didik mulai dapat berpikir secara logis mengenai gagasan-gagasan 

abstrak dan telah mampu melakukan kegiatan kognitif tingkat 

tinggi yang meliputi membuat rencana, startegi, membuat 

keputusan-keputusan, 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 pembelajaran 

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 berbasis Webquiz Kahoot yang dapat membuat peserta 

didik lebih termotivasi untuk mengikuti kegiatan pembelajaran 

sehingga dapat meningkatkan keterlibatan peserta didik dalam 

kegiatan pembelajaran. Dengan meningkatnya keterlibatan aktif 

peserta didik, maka diharapkan penguasaan konsep peserta didik 

juga meningkat. 

c. Analisis Tugas 

Materi pembelajaran yang digunaka dalam penelitian ini 

adalah gelombang bunyi dengan alokasi waktu 8 jam pelajaran. 

Kompetensi Inti (KI) dan Kompetensi Dasar (KD) yang digunakan 

di SMA Negeri 4 Yogyakarta dapat dilihat pada Tabel 13. 

Tabel 13. KI dan KD 

Kompetensi Inti (KI)  Kompetensi Dasar (KD) 

 

3. Memahami, menerapkan, 

menganalisis dan 

mengevaluasi  pengetahuan 

faktual, konseptual, dan 

metakognitif, pada tingkat 

teknis, spesifik, detail, dan 

kompleks berdasarkan rasa 

ingin tahunya tentang ilmu 

pengetahuan, teknologi, 

seni, budaya dan 

humaniora. 

3.10. Menerapkan konsep dan 

prinsip gelombang bunyi 

dan cahaya dalam 

teknologi 

4. Menunjukkan keterampilan 

menalar, mengolah, dan 

menyaji secara: efektif, 

kreatif, produktif, kritis, 

mandiri, kolaboratif, 

komunikatif dan solutif, 

4.10. Melakukan percobaan 

tentang gelombang 

bunyi dan/atau 

gelombang cahaya, 

berikut presentasi hasil 

dan makna fisisnya 
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Kompetensi Inti (KI)  Kompetensi Dasar (KD) 

 

dalam ranah kongkrit dan 

abstrak terkait dengan 

pengembangan dari yang 

dipelajari di sekolah, serta 

mampu menggunakan 

metode sesuai dengan 

kaidah keilmuan. 

misalnya sonometer, dan 

kisi difraksi. 

 

d. Analisis Konsep 

Secara garis besar, materi gelombang bunyi yang digunakan 

dalam penelitian ini dapat disusun dalam bentuk peta konsep 

seperti yang terlihat pada Gambar 17 Sebagai berikut. 

 

Gambar 17. Peta Konsep Materi Gelombang Bunyi 
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e. Spesifikasi Tujuan Pembelajaran 

Tujuan pembelajaran disusun berdasarkan kompetensi inti 

dan kompetensi dasar yang terdapat pada Kurikulum 2013. Tujuan 

pembelajaran dapat dilihat dalam Rencana Pelaksanaan 

Pembelajaran (RPP) pada Lampiran I-d. 

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 dan instrumen penilaian 

berbasis Webquiz Kahoot. Sedangkan instrumen pengambilan data 

antara lain angket motivasi peserta didik, angket respon peserta deidik, 

soal pretest dan posttest, dan lembar validasi instumen penelitian untuk 

dosen dan paktisi. Kisi-kisi dan instrumen penelitian dapat dilihat pada 

Lampiran I. 

Penyusunan rancangan awal menghasilkan draft instrumen 

penilaian berbasis Webquiz Kahoot. Instrumen penilaian yang disusun 

berupa kuis online berbasis web yang terdiri dari 5 ronde permainan. 

Pertanyaan-pertanyaan yang disusun berkaitan dengan materi 

gelombang bunyi yang meliputi karakteristik gelombang bunyi, cepat 

rambat gelombang bunyi, efek Doppler, bunyi pada dawai dan pipa 

organa, intensitas dan taraf intensitas, dan pemanfaatan gelombang 

bunyi. Penyusunan instrumen penilaian melalui situs website Kahoot 
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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 praktisi. Validasi dilakukan untuk menguji 

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 ini. Instrumen penelitian 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 Tipe TGT 

Berbasis Webquiz Kahoot 

Berdasarkan analisis yang dilakukan, produk yang 

dihasilkan pada penelitian ini yaitu instrumen penilaian 

berbasis Webquiz Kahoot memiliki rerata skor kriteria untuk 

seluruh aspek penilaian kelayakan sebesar 3,5 dengan kategori 

sangat baik sehingga dapat dikatakan bahwa produk instrumen 

penilaian berbasis Webquiz Kahoot yang dikembangkan layak 

untuk digunakan. 

Dari analisis kecocokan penilaian antar validator 

berdasarkan nilai Percentage of Agreement (PA) diperoleh nilai 
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sebesar 88,21% yang menunjukkan persepsi antar validator 

hampir sama sehingga produk ini dapat digunakan untuk 

penelitian. Rincian analisis hasil validasi secara rinci dapat 

dilihat pada Lampiran II-a. Adapun ringkasan hasil analisis 

kelayakan instrumen penilaian berbasis Webquiz Kahoot dapat 

dilihat pada Tabel 14. 

Tabel 14. Hasil Analisis Kelayakan Instrumen Penilaian 

Berbasis Webquiz Kahoot 

No. Aspek Skor ╧ PA 

(%) 

Kategori 

Dosen Praktisi 

1 Keterbacaan 

teks 

4 3,2 3,6 88,57 Sangat 

baik 

2 Pemilihan 

background 

3,8 3 3,4 89,28 Sangat 

baik 

3 Kemudahan 

penggunaan 

4 3 3,5 85,71 Sangat 

baik 

4 Pengelolaan 

program 

3,2 3,5 3,4 89,28 Sangat 

baik 

Rerata Total 3,8 3,2 3,5 88,21 Sangat 

baik 

 

2) Rencana Pelaksanaan Pembelajaran 

Dari analisis yang telah dilakukan, RPP 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 dari Percentage of Agreement (PA) 

diperoleh nilai sebesar 89,28% yang menunjukkan persepsi 

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

rinci dapat dilihat pada Lampiran II-b. Ringkasan hasil analisis 

kelayakan RPP dapat dilihat pada Tabel 15. 

Tabel 15. Hasil Analisis Kelayakan RPP 

No. Aspek Skor ╧ PA 

(%) 

Kategori 

Dosen Praktisi 

1 Perumusan 

tujuan 

pembelajaran 

4 3,5 3,8 92,86 Sangat 

baik 

2 Isi 3,8 3,2 3,5 92,86 Sangat 

baik 

3 Bahasa 4 3 3,5 85,71 Sangat 

baik 

4 Alokasi 

waktu 

4 3 3,4 85,71 Sangat 

baik 

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

baik 

 

3) Soal Pretest dan Posttest 

a) Berdasarkan Penilaian Validator 

Berdasarkan analisis yang telah dilakukan, soal 

pretest dan posttest yang digunakan untuk mengetahui 

peningkatan penguasaan konsep peserta didik memiliki 

nilai CVI sebesar 0,99 dengan kategori sangat baik yang 

menunjukkan bahwa soal pretest dan posttest yang 

digunakan sudah valid. Dari analisis kecocokan penilaian 

antar validator menggunakan Percentage of Agreement 

(PA) diperoleh nilai sebesar 85,71% yang menunjukkan 

soal pretest dan posttest dapat digunakan untuk penelitian. 

Analisis kelayakan soal pretest dan posttest oleh validator 
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secara rinci dapat dilihat pada Lampiran II-c. Ringkasan 

hasil analisis kelayakan soal pretest dan posttest dapat 

dilihat pada Tabel 16. 

Tabel 16. Hasil Analisis Kelayakan Soal Pretest dan 

Posttest 

No. Aspek Skor CVR PA 

(%) 

Kategori 

Dosen Praktisi 

1 Isi 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 posttest peserta didik pada uji coba terbatas di 

kelas XI MIPA 4 menggunakan aplikasi ITEMAN. Analisis 

butir soal secara rinci dapat dilihat pada Lampiran II-h. 

Validitas butir soal dapat dilihat dari nilai point biserial  

dari masing-masing butir soal. Nilai point biserial dapat 

dilihat pada Tabel 17. Dari hasil analisis yang telah 

dilakukan, didapat nilai alpha sebesar 0,715 sehingga soal 

petest-posttest termasuk dalam kategori reliabel. Dari hasil 

analisis, soal pretest-posttest dapat dikatakan valid dan 

reliabel sehingga layak untuk digunakan sebagai instrumen 

pengambilan data. 
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Tabel 17. Hasil Analisis Butir Soal Pretest dan Posttest 

No. Butir 

soal 

Nilai Point Biserial Kategori 

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 

mengetahui peningkatan motivasi peserta didik memiliki nilai 

CVI sebesar 0,99 dengan kategori sangat baik yang 

menunjukkan bahwa angket motivasi yang digunakan sudah 

valid. Dari analisis kecocokan penilaian antar validator 
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menggunakan Percentage of Agreement (PA) diperoleh nilai 

sebesar 89,28% yang menunjukkan kecocokan penilaian antar 

validator yang tinggi sehingga angket motivasi belajar peserta 

didik dapat digunakan untuk penelitian. Analisis kelayakan 

angket motivasi peserta didik oleh validator secara rinci dapat 

dilihat pada Lampiran II-d. Ringkasan hasil analisis kelayakan 

angket motivasi peserta didik dapat dilihat pada Tabel 18. 

Tabel 18. Hasil Analisis Kelayakan Angket Motivasi Peserta 

Didik 

 

No. Aspek Skor CVR PA 

(%) 

Kategori 

Dosen Praktisi 

1 Isi 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 

 

5) Angket Respon Peserta Didik 

Berdasarkan analisis yang telah dilakukan, angket respon 

peserta didik yang digunakan untuk mengetahui respon peserta 

didik terhadap media memiliki nilai CVI sebesar 0,99 dengan 

kategori sangat baik yang menunjukkan bahwa angket respon 

yang digunakan sudah valid. Dari analisis kecocokan penilaian 

antar validator menggunakan Percentage of Agreement (PA) 

diperoleh nilai sebesar 89,28% yang menunjukkan kecocokan 

penilaian antar validator yang tinggi sehingga angket respon 
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belajar peserta didik dapat digunakan untuk penelitian. Analisis 

kelayakan angket motivasi peserta didik oleh validator secara 

rinci dapat dilihat pada Lampiran II-e. Ringkasan hasil analisis 

kelayakan angket motivasi peserta didik dapat dilihat pada 

Tabel 19. 

Tabel 19. Hasil Analisis Kelayakan Angket Respon Peserta 

Didik 

 

No. Aspek Skor CVR PA 

(%) 

Kategori 

Dosen Praktisi 

1 Isi 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 

 

b. Revisi I 

Setelah melalui tahap validasi oleh dosen ahli dan praktisi, 

dapat disimpulkan bahwa produk instrumen penilaian berbasis 

Webquiz Kahoot dan instrumen penelitian layak digunakan untuk 

uji terbatas. Komentar dan saran untuk revisi RPP disajikan pada 

Tabel 20. 

Tabel 20. Hasil Revisi Rencana Pelaksanaan Pembelajaran 

Komentar 

dan Saran 

Sebelum Revisi  Sesudah Revisi 

Materi pada 

setiap 

pertemuan 

ditinjau lagi 

agar 

Kegiatan inti 

pembelajaran tiap 

pertemuan antara lain: 

1. Pertemuan pertama: 

pretest, dan materi 

Kegiatan inti 

pembelajaran tiap 

pertemuan antara lain: 

1. Pertemuan 

pertama: pretest, 
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Komentar 

dan Saran 

Sebelum Revisi  Sesudah Revisi 

seimbang karakteristik 

gelombang, cepat 

rambat gelombang, 

dan resonansi 

2. Pertemuan kedua: 

Penyampaian materi 

mengenai 

pelayangan bunyi, 

efek Doppler, bunyi 

pada dawai, dan 

bunyi pada pipa 

organa 

3. Pertemuan ketiga: 

Intensitas dan taraf 

intensitas, 

pemanfaatan 

gelombang bunyi, 

dan penggunaan 

media model TGT 

berbasis Webquiz 

Kahoot 

4. Pertemuan keempat: 

Posttest 

dan materi 

karakteristik 

gelombang, cepat 

rambat gelombang,  

2. Pertemuan kedua: 

Penyampaian 

materi mengenai 

Resonansi. 

pelayangan bunyi, 

efek Doppler, 

bunyi pada dawai,  

3. Pertemuan ketiga: 

bunyi pada pipa 

organa,intensitas 

dan taraf 

intensitas, 

pemanfaatan 

gelombang bunyi, 

4. Pertemuan 

keempat: 

penggunaan media 

model TGT 

berbasis Webquiz 

Kahoot, dan 

Posttest 

 

Pemilihan 

kata pada 

tujuan 

pembelajaran 

lebih 

disesuaikan 

memahami makna dari 

gelombang bunyi 

menjelaskan makna 

gelombang bunyi 

dengan tepat 

 

memahami dan 

menentukan apa yang 

dimaksud dengan 

intensitas dan taraf 

intensitas pada 

gelombang bunyi  

 

mendefinisikan 

pengertian intensitas 

dan taraf intensitas 

pada gelombang bunyi 

Memahami dan 

menentukan apa yang 

dimaksud dengan 

pelayangan dan efek 

Doppler pada 

gelombang bunyi 

 

menjelaskan peristiwa 

pelayangan dan efek 

Doppler pada 

gelombang bunyi 



91 
 

Komentar 

dan Saran 

Sebelum Revisi  Sesudah Revisi 

Mengetahui penerapan 

dari konsep gelombang 

bunyi pada kehidupan 

sehari-hari 

menyebutkan contoh 

penerapan gelombang 

bunyi pada kehidupan 

sehari-hari minimal 2 

buah 

 

Penggunaan 

huruf kapital 

dan tanda 

hubung yang 

disesuaikan 

dengan 

Pedoman 

Umum Ejaan 

Bahasa 

Indonesia 

(PUEBI) 

Terdapat beberapa 

kesalahan penggunaan 

huruf kapital dan tanda 

hubung di dalam RPP 

Kesalahan 

penggunaan huruf 

kapital dan tanda 

hubung telah 

diperbaiki sesuai 

dengan PUEBI 

 

Selanjutnya pada Tabel 21 menunjukkan hasil revisi 

instrumen penilaian berbasis Webquiz Kahoot sebagai berikut. 

Tabel 21. Hasil Revisi Instrumen Penilaian Berbasis Webquiz 

Kahoot 

Komentar 

dan Saran 

Sebelum Revisi  Sesudah Revisi 

Pemilihan 

kata pada 

soal games 

lebih 

disesuaikan 

Soal games ronde 1 

Soal no. 7 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

Soal no. 7 
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Komentar 

dan Saran 

Sebelum Revisi  Sesudah Revisi 

Soal games ronde 2 

Soal no. 5 

 
 

 

Soal no. 5 

 

Soal no. 6 

 
 

Soal no. 6 

 

Pilihan 

jawaban 

pada soal 

games 

dibuat 

homogen 

Soal games ronde 1 

Soal no. 2 

 
 

Soal no. 2 

 

Soal games ronde 2 

Soal no. 2 

 
 

 

 

Soal no. 2 
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Komentar 

dan Saran 

Sebelum Revisi  Sesudah Revisi 

Soal games ronde 3 

Soal no. 2 

 
 

Soal no. 2 

 

Soal no. 3 

 
 

Soal no. 3 

 

Soal no. 7 

 

Soal no.7 

 
Soal games ronde 4 

Soal no. 4 

 
 

 

Soal no. 4 
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Komentar 

dan Saran 

Sebelum Revisi  Sesudah Revisi 

Soal no. 5 

 

Soal no. 5 

 
Soal games ronde 5 

Soal no. 4 

 
 

Soal no. 4 

 

Penggunaan 

huruf 

kapital dan 

tanda 

hubung 

yang 

disesuaikan 

dengan 

Pedoman 

Umum 

Ejaan 

Bahasa 

Indonesia 

(PUEBI) 

Terdapat beberapa kesalahan 

penggunaan huruf kapital dan 

tanda hubung di dalam soal 

games dalam media berbasis 

Webquiz Kahoot 

Kesalahan penggunaan 

huruf kapital dan tanda 

hubung di dalam soal games 

dalam media berbasis 

Webquiz Kahoot  telah 

diperbaiki sesuai dengan 

PUEBI 

Hasil revisi untuk soal pretest dan posttest dapat dilihat pada 

Tabel 22 sebagai berikut. 
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Tabel 22. Hasil Revisi Soal Pretest dan Posttest 

Komentar 

dan Saran 

Sebelum Revisi  Sesudah Revisi 

Pemilihan 

kata lebih 

disesuaikan 

1. Gelombang 

bunyi yang dapat 

didengar pada 

manusia disebut 

.... 

a. infrasonik 

b. ultrasonik 

c. audiosonik 

d. supersonik 

e. megasonik 

 

 

1. Gelombang bunyi 

yang dapat 

didengar oleh 

manusia disebut 

.... 

a. infrasonik 

b. ultrasonik 

c. audiosonik 

d. supersonik 

e. megasonik 

 

8. Gejala perubahan 
frekuensi dikenal 
dengan .... 
a. intensitas bunyi 
b. efek Doppler 
c. pelayangan 

bunyi 
d. resonansi bunyi 
e. taraf intensitas 

 

8. Gejala perubahan 
frekuensi yang 
disebabkan oleh gerak 
relatif antara sumber 
bunyi dengan 
pendengar disebut .... 
a. intensitas bunyi 
b. efek Doppler 
c. pelayangan bunyi 
d. resonansi bunyi 
e. taraf intensitas 

 

Pilihan 

jawaban 

dibuat 

homogen 

Cepat rambat bunyi akan 
bergantung pada .... 
a. besarnya amplitudo 
b. warna bunyi 
c. jenis frekuensi 
d. jarak sumber bunyi ke 

pendengar  
e. frekuensi bunyi 
 

Cepat rambat bunyi akan 
bergantung pada .... 
a. amplitudo bunyi 
b. warna bunyi 
c. intonasi bunyi 
d. intensitas bunyi  
e. frekuensi bunyi 
 

Gejala menurun atau 
meningkatnya 
kenyaringan secara 
berkala yang terdengar 
ketika dua nada dengan 
frekuensi yang sedikit 
berbeda dibunyikan 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 

dan Saran 

Sebelum Revisi  Sesudah Revisi 

b. efek doppler 
c. pelayangan bunyi 
d. resonansi  
e. taraf intensitas 

c. pelayangan bunyi 
d. resonansi  bunyi 
e. taraf intensitas 
 

Penggunaan 

huruf kapital 

dan tanda 

hubung yang 

disesuaikan 

dengan 

Pedoman 

Umum Ejaan 

Bahasa 

Indonesia 

(PUEBI) 

Terdapat beberapa 
kesalahan penggunaan 
huruf kapital dan tanda 
hubung di dalam soal 
pretest dan posttest 

Kesalahan penggunaan 
huruf kapital dan tanda 
hubung di dalam soal soal 
pretest dan posttest telah 
diperbaiki sesuai dengan 
PUEBI 

 

Adapun hasil revisi angket motivasi peserta didik dapat dilihat 

pada Tabel 23 sebagai berikut. 

Tabel 23. Hasil Revisi Angket Motivasi Peserta Didik 

Komentar 

dan Saran 

Sebelum Revisi  Sesudah Revisi 

Perlu adanya 

penambahan 

pernyataan 

pada 

indikator rasa 

senang dan 

puas 

Terdapat 2 butir 

pernyataan yang 

menunjukkan indikator 

rasa senang dan puas 

Diberi penambahan butir 

pernyataan sehingga 

indikator rasa senang dan 

puas menjadi 6 butir 

pernyataan 

 

c. Uji Coba Terbatas 

Uji coba terbatas dilaksanakan di SMA Negeri 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 motivasi dan penguasaan materi peserta didik serta 

respon peserta didik terhadap media. Hasil uji coba terbatas yang 

telah dilaksanakan dapat diuraikan sebagai berikut: 

1) Peningkatan Motivasi Belajar Peserta Didik 

Peningkatan motivasi peserta didik pada uji coba terbatas 

dapat diketahui dengan menganalisis hasil pengisian angket 

motivasi peserta didik sebelum dan sesudah menggunakan 

instrumen penilaian berbasis Webquiz Kahoot yang 

dilaksanakan di XI MIPA 4. Analisis peningkatan motivasi 

secara rinci dapat dilihat pada Lampiran II -f. Secara ringkas, 

analisis peningkatan motivasi peserta didik dapatdilihat pada 

Tabel 24 sebagai berikut. 

Tabel 24. Hasil Peningkatan Motivasi Peserta Didik pada Uji 

Coba Terbatas 

Tes Skor Motivasi Standard 

Gain 

Kategori 

Min  Max Rerata SD 

Sebelum 68 91 81,07 6,45 
0,154 Rendah 

Sesudah 76 106 87,07 6,23 

 

Berdasarkan Tabel 24, diperoleh nilai standard gain untuk 

peningkatan motivasi peserta didik pada uji coba terbatas 

sebesar 0,154 dengan kategori rendah 

2) Peningkatan Penguasaan Materi Peserta Didik 

Peningkatan penguasaan materi peserta didik pada uji 

coba terbatas dapat diketahui dengan menganalisis hasil pretest 

dan posttest yang dilaksanakan di kelas XI MIPA 4. Analisis 
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secara rinci disajikan pada Lampiran II-g. Secara ringkas, 

analisis peningkatan penguasaan materi peserta didik pada uji 

coba terbatas dapat dilihat pada Tabel 25 sebagai berikut. 

Tabel 25. Hasil Peningkatan Penguasaan Materi Peserta Didik 

pada Uji Coba Terbatas 

Tes Skor Penguasaan Materi Standard 

Gain 

Kategori 

Min  Max Rerata SD 

Pretest 32 69 42,73 9,11 
0,698 Sedang 

Posttest 60 92 82,73 9,83 

Berdasarkan Tabel 25, diperoleh nilai standard gain untuk 

peningkatan penguasaan materi peserta didik sebesar 0,698 

dengan kategori sedang. 

3) Analisis Respon Peserta Didik 

Respon peseta didik terhadap instrumen penilaian berbasis 

Webquiz Kahoot digunakan untuk pertimbangan revisi tahap 2 

dengan mengetahui komentar dan saran dari sudut pandang 

peserta didik. Analisis respon peserta didik terhadap instrumen 

penilaian berbasis Webquiz Kahoot pada uji coba terbatas dapat 

dilihat pada Lampiran II -i. Adapun ringkasan hasil analisis 

respon peserta didik pada uji coba terbatas terhadap instrumen 

penilaian berbasis Webquiz Kahoot yang dikembangkan dapat 

dilihat pada Tabel 26 sebagai berikut. 
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Tabel 26. Hasil Analisis Respon Peserta Didik terhadap 

instrumen penilaian Berbasis Webquiz Kahoot pada 

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 yang disajikan pada Tabel 25, 

diperoleh rata-rata keseluruhan sebesar 3,13 dengan kategori 

sangat baik. Berdasarkan analisis angket respon peserta didik, 

dapat dikatakan bahwa instrumen penilaian berbasis Webquiz 

Kahoot layak dan dapat digunakan dalam penelitian. 

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 selama kegiatan 

pembelajaran berlangsung. Hasil penilaian observer dianalisis 

menggunakan IJA yang disajikan secara rinci pada Lampiran 

II -j. Secara ringkas, hasil analisis keterlaksanaan RPP dapat 

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

Terbatas 

RPP Pertemuan ke- Keterlaksanaan 

(%) 

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. Revisi II  

Revisi II 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 perbaikan instrumen penilaian model pembelajaran 

kooperatif tipe TGT berbasis Webquiz Kahoot sehingga tidak ada 

revisi untuk uji coba lapangan. 

e. Uji Coba Lapangan 

Uji coba lapangan dilaksanakan di SMA Negeri 4 Yogyakarta 

yang melibatkan 32 peserta didik dari kelas XI MIPA 2. Dalam uji 

coba lapangan, didapatkan data peningkatan motivasi dan 

penguasaan materi peserta didik serta data respon peserta didik 

terhadap instrumen penilaian. Adapun 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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instrumen penilaian berbasis Webquiz Kahoot yang 

dilaksanakan di XI MIPA 2. Analisis peningkatan motivasi 

secara rinci dapat dilihat pada Lampiran II -k. Secara ringkas, 

analisis peningkatan motivasi peserta didik dapat dilihat pada 

Tabel 28 sebagai berikut. 

Tabel 28. Hasil Peningkatan Motivasi Peserta Didik pada Uji 

Coba Lapangan 

Tes Skor Motivasi Standard 

Gain 

Kategori 

Min  Max Rerata SD 

Sebelum 59 97 80,44 7,83 
0,102 Rendah 

Sesudah 60 102 84,47 8,21 

 

Berdasarkan Tabel 28, diperoleh nilai standard gain untuk 

peningkatan motivasi peserta didik pada uji coba terbatas 

sebesar 0,102 dengan kategori rendah 

2) Peningkatan Penguasaan Materi Peserta Didik 

Peningkatan penguasaan materi peserta didik pada uji 

coba lapangan dapat diketahui dengan menganalisis hasil 

pretest dan posttest yang dilaksanakan di kelas XI MIPA 2. 

Analisis secara rinci disajikan pada Lampiran II-l. Secara 

ringkas, analisis peningkatan penguasaan materi peserta didik 

pada uji coba lapangan dapat dilihat pada Tabel 29 sebagai 

berikut. 

Tabel 29. Hasil Peningkatan Penguasaan Materi Peserta Didik 

pada Uji Coba Lapangan 

Tes Skor Penguasaan Materi Standard 

Gain 

Kategori 

Min  Max Rerata SD 

Pretest 20 68 47,12 12,03 
0,532 Sedang 

Posttest 60 88 75,25 8,15 
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Berdasarkan Tabel 29, diperoleh nilai standard gain untuk 

peningkatan penguasaan konsep peserta didik sebesar 0,532 

dengan kategori sedang. 

3) Analisis Respon Peserta Didik 

Respon peserta didik terhadap instrumen penilaian 

berbasis Webquiz Kahoot digunakan untuk mengetahui 

komentar dan saran dari sudut pandang peserta didik. Analisis 

respon peserta didik terhadap instrumen penilaian berbasis 

Webquiz Kahoot pada uji coba lapangan dapat dilihat pada 

Lampiran II -m. Adapun ringkasan hasil analisis respon peserta 

didik pada uji coba lapangan terhadap instrumen penilaian 

berbasis Webquiz Kahoot yang dikembangkan dapat dilihat 

pada Tabel 30 sebagai berikut. 

Tabel 30. Hasil Analisis Respon Peserta Didik terhadap 

Instrumen Penilaian Berbasis Webquiz Kahoot pada 

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 analisis yang disajikan pada Tabel 30, 

diperoleh rata-rata keseluruhan sebesar 3,18 dengan kategori 

sangat baik. Berdasarkan analisis angket respon peserta didik, 

dapat dikatakan bahwa instrumen penilaian berbasis Webquiz 

Kahoot layak dan dapat digunakan dalam penelitian. 
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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 selama kegiatan 

pembelajaran berlangsung. Hasil penilaian observer dianalisis 

menggunakan IJA yang disajikan secara rinci pada Lampiran 

II -n. Secara ringkas, hasil analisis keterlaksanaan RPP dapat 

dilihat pada Tabel 31. 

Tabel 31. Hasil Analisis Keterlaksanaan RPP 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 Disseminate (Penyebaran) 

Pada tahap ini, produk penelitian yang sudah dikembangkan 

berupa instrumen penilaian model pembelajaran kooperatif tipe TGT 

berbasis Webquiz Kahoot kemudian dilakukan penyebarluasan kepada 

guru fisika SMA Negeri 4 Yogyakarta sebagai media dalam 

pembelajaran fisika. Adapun jurnal penelitian pengembangan 

dipublikasikan secara online pada e-journal 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 

berupa instrumen penilaian model pembelajaran kooperatif tipe TGT 

berbasis Webquiz Kahoot sebagai produk penelitian, RPP sebagai 

penunjang pembelajaran, angket motivasi untuk mengukur 

peningkatan motivasi peserta didik, dan soal pretest dan postest untuk 

mengukur penguasaan materi peserta didik. 

a. Penilaian Kelayakan Produk 

Penilaian kelayakan produk penelitian berupa instrumen 

penilaian model pembelajaran kooperatif tipe TGT berbasis 

Webquiz Kahoot yang terdiri dari penilaian validator dan data hasil 

respon peserta didik. Secara rinci, penilaian kelayakan produk pada 

penelitian ini dijabarkan sebagai berikut. 

1) Berdasarkan 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 dalam bentuk diagram batang seperti yang terlihat 

pada Gambar 18. 
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Gambar 18. Diagram Batang Penilaian kelayakan Instrumen 

Penilaian oleh Validator 

 

Hasil penilaian validator dari keempat aspek penilaian 

tersebut diperoleh rerata skor total sebesar 3,5 dengan kategori 

sangat baik sehingga dapat dikatakan bahwa produk media 

yang dikembangkan layak untuk digunakan. Hal ini sesuai 

dengan teori dari Djemari Mardapi (2012: 162) mengenai 

konversi skor tingkat kelayakan produk. Adapun nilai 

Percentage of Agreement (PA) pada penilaian kelayakan 

instrumen penilaian diperoleh nilai sebesar 88,21% yang 

menunjukkan bahwa kedua validator memiliki persepsi yang 

sama terhadap instrumen penilaian yang dikembangkan 

sehingga instrumen penilaian yang dikembangkan layak untuk 

digunakan. Hal ini sesuai dengan teori dari Borich (Trianto, 

2009: 240) yang menyatakan bahwa apabila nilai Percentage of 

Agreement  75% menunjukkan bahwa penilaian antar 

validator terhadap instrumen dikatakan cocok. Hasil analisis 
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penilaian validator terhadap 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 Kahoot, aspek 

keterbacaan teks memperoleh rerata skor 3,6 dengan 

kategori sangat baik. 

b) Aspek Pemilihan Background 

Aspek pemilihan backgound media meliputi ketepatan 

penggunaan background, kombinasi warna background, 

konsisensi penggunaan background, dan keterkaitan 

background dengan komponen media yang lain. Pada 

penilaian kelayakan instrumen penilaian model 

pembelajaran kooperatif tipe TGT berbasis Webquiz 

Kahoot, aspek pemilihan background memperoleh rerata 

skor 3,4 dengan kategori sangat baik. 

c) Aspek Kemudahan Penggunaan 

Aspek kemudahan penggunaan meliputi petunjuk 

penggunaan media, pengoperasian media, dan konsistensi 

tampilan media. Pada penilaian kelayakan instrumen 

penilaian model pembelajaran kooperatif tipe TGT berbasis 
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Webquiz Kahoot, aspek kemudahan penggunaan 

memperoleh rerata skor 3,5 dengan kategori sangat baik. 

d) Aspek Pengelolaan Program 

Aspek pengelolaan program meliputi pengaruh media 

terhadap penguasaan konsep, pengaruh media terhadap 

motivasi, dan pengaruh media terhadap kegiatan 

pembelajaran. Pada penilaian kelayakan instrumen 

penilaian model pembelajaran kooperatif tipe TGT berbasis 

Webquiz Kahoot, aspek 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 model pembelajaran kooperatif tipe TGT 

berbasis Webquiz 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 dikembangkan layak untuk digunakan. 

Hal ini sesuai dengan teori yang dikemukakan oleh Djemari 

Mardapi (2012: 162)  mengenai konversi skor tingkat 

kelayakan produk. Respon peserta didik terhadap instrumen 

penilaian model pembelajaran kooperatif tipe TGT berbasis 
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Webquiz Kahoot disajikan dalam bentuk diagram seperti  yang 

terlihat pada Gambar 19. 

 

Gambar 19. Diagram Batang Respon Peserta Didik terhadap 

Instrumen Penilaian 

 

b. Penilaian Kelayakan RPP 

Penilaian kelayakan RPP terdiri dari peniaian dosen sebagai 

ahli dan guru sebagai praktisi. Penilaian kelayakan RPP sendiri 

terdiri dari 4 aspek yang meliputi perumusan tujuan pembelajaran, 

Isi, Bahasa, dan alokasi waktu. Hasil 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 dibuat layak untuk digunakan. Hal ini sesuai 

dengan teori dari Djemari Mardapi (2012: 162) mengenai konversi 

skor tingkat kelayakan produk. Adapun nilai Percentage of 

Agreement (PA) pada penilaian kelayakan RPP diperoleh nilai 

sebesar 89,28% yang menunjukkan bahwa kedua validator 

memiliki persepsi yang sama terhadap RPP yang dikembangkan 
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sehingga RPP  layak untuk digunakan. Hal ini sesuai dengan teori 

dari Borich (Trianto, 2009: 240) yang menyatakan bahwa apabila 

nilai Percentage of Agreement  75% menunjukkan bahwa 

penilaian antar validator terhadap instrumen dikatakan cocok. 

Diagram penilaian RPP oleh validator dapat dilihat pada Gambar 

20. 

 

Gambar 20. Diagram Batang Penilaian Kelayakan RPP 

c. Validitas Angket Respon Peserta Didik 

Penilaian validitas angket respon peserta 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 penelitian. Adapun nilai Percentage of 

Agreement (PA) pada penilaian kelayakan angket respon peserta 
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didik diperoleh nilai sebesar 88,09% yang menunjukkan bahwa 

kedua validator memiliki persepsi yang sama terhadap kelayakan 

angket respon peserta didik sehingga dapat dikatakan bahwa 

angket respon layak untuk digunakan. Diagram penilaian angket 

respon oleh validator dapat dilihat pada Gambar 21. 

 

Gambar 21. Diagram Batang Penilaian Validitas  Angket Respon 

d. Validitas Angket Motivasi Peserta Didik 

Penilaian validitas angket motivasi peserta didik didasarkan 

pada 3 aspek penilaian yang meliputi, aspek isi, konstruksi, dan 

bahasa. Analisis validitas angket motivasi peserta didik 

menggunakan CVR untuk setiap aspeknya dan CVI sebagai rata-

rata CVR seluruh aspek penilaian validitas. Berdasakan penilaian 

dari 2 validator, angket motivasi peserta didik mendapat nilai CVI 

sebesar 0,99 dengan kategori sangat baik sehingga angket motivasi 

peserta didik layak digunkan dalam penelitian. Adapun nilai 

Percentage of Agreement (PA) pada penilaian kelayakan angket 

motivasi peserta didik diperoleh nilai sebesar 89,28% yang 
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menunjukkan bahwa kedua validator memiliki persepsi yang sama 

terhadap penilaian kelayakan angket motivasi sehingga dapat 

dikatakan angket motivasi layak untuk digunakan dalam penelitian. 

Diagram penilaian angket motivasi oleh validator dapat dilihat 

pada Gambar 22. 

 

Gambar 22. Diagram Batang Penilaian Validasi Angket Motivasi 

e. Validitas dan Reliabilitas Soal Pretest dan Posttest 

1) Berdasakan Penilaian Validator 

Penilaian validitas soal pretest dan posttest didasarkan 

pada 3 aspek penilaian yang meliputi aspek isi, konstruksi, dan 

bahasa. Analisis validitas soal pretest dan posttest 

menggunakan CVR untuk setiap aspeknya dan CVI sebagai 

rata-rata CVR seluruh aspek penilaian validitas. Berdasakan 

penilaian dari 2 validator, soal pretest dan posttest mendapat 

nilai CVI sebesar 0,99 dengan kategori sangat baik sehingga 

soal pretest dan posttest layak digunkan dalam penelitian. 

Adapun nilai Percentage of Agreement (PA) pada penilaian 
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soal pretest dan posttest diperoleh nilai sebesar 89,28% yang 

menunjukkan bahwa kedua validator memiliki persepsi yang 

sama terhadap penilaian kelayakan soal pretest dan posttest 

sehingga dapat dikatakan soal pretest dan posttest layak untuk 

digunakan dalam penelitian. Diagram penilaian soal pretest dan 

posttest oleh validator dapat dilihat pada Gambar 23. 

 

Gambar 23. Diagram Batang Penilaian Validasi Soal Pretest 

dan    Posttest 

 

2) Berdasarkan Analisis Butir Soal 

Butir soal  pretest dan posttest dianalisis menggunakan 

aplikasi ITEMAN sehingga didapatkan validitas dan reabilitas 

butir soal. Kategori validitas butir soal didasarkan pada point 

biserial yang didapatkan setiap butir soal. Dari nilai point 

biserial, didapat bahwa butir soal nomor 4,  11, 19, 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 termasuk 

dalam kategori sangat baik.   

Adapun reliabilitas butir soal dilihat dari nilai koefisien 

alpha hasil analisis menggunakan aplikasi ITEMAN. Soal 

pretest dan posttest yang dianalisis memiliki nilai koefisien 

alpha sebesar 0,715, sehingga berdasarkan teori mengenai 

kriteria tingkat reliabilitas yang dikemukakan oleh Mundilarto 

(2010: 96) menunjukkan bahwa butir soal pretest dan posttest 

termasuk dalam kategori reliabel. Dari analisis yang dilakukan, 

butir soal valid dan reliabel sehingga layak 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 menggunakan instrumen 

penilaian model pembelajaran kooperatif tipe TGT berbasis Webquiz 

Kahoot. Tujuan pengisian angket motivasi sebelum pembelajaran 

adalah untuk mengukur tingkat motivasi awal peserat didik. Pengisian 

angket motivasi setelah kegiatan pembelajaran bertujuan untuk 

mengukur tingkat motivasi peserta didik setelah diberikan 

pembelajaran menggunakan  instrumen penilaian model pembelajaran 

kooperatif tipe TGT berbasis Webquiz Kahoot. 



114 
 

Berdasarkan hasil analisis peningkatan motivasi peserta didik 

pada uji coba terbatas dan uji coba lapangan yang disajikan secara 

berturut-turupada Tabel 24 dan Tabel 28, rata-rata skor penilaian 

angket motivasi peserta didik pada uji coba terbatas sebelum dan 

sesudah pembelajaran adalah 81,07 dan 87,07, sedangkan pada uji 

coba lapangan rata-rata 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 analisis standard gain peningkatan motivasi 

pada uji coba terbatas dan uji coba lapangan dimana standard gain 

pada uji coba terbatas memiliki nilai sebesar 0,154 dan standard gain 

pada uji coba lapangan memiliki nilai sebesar 0,102. Nilai standard 

gain baik pada uji coba terbatas auun uji coba luas menurut Hake 

(1998: 1) termasuk dalam kategori rendah. Diagram batang 

peningkatan motivasi peserta didik dapat dilihat pada Gambar 24. 

 

Gambar 24. Peningkatan Motivasi Peserta Didik pada Uji Coba 

Terbatas dan Uji Coba Lapangan 
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Berdasarkan diagram batang peningkatan motivasi yang 

ditunjukkan pada Gambar 24, terlihat bahwa penggunaan instrumen 

penilaian model pembelajaran kooperatif tipe TGT berbasis Webquiz 

Kahoot dalam kegiatan pembelajaran mampu meningkatkan motivasi 

belajar peserta didik. Kegiatan pembelajaran menggunakan instrumen 

penilaian model pembelajaran kooperatif tipe TGT berbasis Webquiz 

Kahoot membuat peserta didik lebih tertarik dalam mengikuti kegiatan 

pembelajaran sehingga dapat meningkatkan motivasi peserta didik saat 

mengikuti kegiatan pembelajaran. Peningkatan motivasi pada uji coba 

terbatas memiliki peningkatan skor rata-rata sebesar 7 dan pada uji 

coba lapangan sebesar 4,03. Hasil ini diperoleh dari selisih skor rata-

rata peningkatan motivasi sebelum dan sesudah kegiatan pembelajaran 

pada uji coba terbatas dan uji coba lapangan. 

3. Peningkatan Penguasaan Materi Peserta Didik 

Penguasaan materi peserta didik pada materi gelombang bunyi 

diukur menggunakan pretest dan posttest. Pretest dilakukan sebelum 

kegiatan pembelajaran menggunakan instrumen penilaian model 

pembelajaran kooperatif tipe TGT berbasis Webquiz Kahoot dengan 

tujuan untuk mengukur tingkat penguasaan materi awal peserta didik. 

Posttest dikerjakan setelah kegiatan pembelajaran yang bertujuan 

untuk mengukur tingkat penguasaan materi peserta didik setelah 

diberikan pembelajaran menggunakan  instrumen penilaian model 

pembelajaran kooperatif tipe TGT berbasis Webquiz Kahoot.          
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Soal pretest dan posttest memiliki butir soal yang sama, hanya saja 

nomor soalnya diacak. 

Berdasarkan hasil analisis penguasaan materi peserta didik pada 

uji coba terbatas dan uji coba lapangan yang disajikan secara berturut-

turupada Tabel 25 dan Tabel 29, hasil analisis pada uji coba terbatas 

menunjukkan rata-rata skor pretest dan posttest adalah 42,73 dan 

82,73, sedangkan pada uji coba luas rata-rata skor pretest dan posttest 

adalah 47,12 dan 75,25. Hasil analisis pretest dan posttest pada uji 

coba terbatas dan uji coba lapangan menunjukkan adanya peningkatan 

penguasaan materi peserta didik setelah dilakukan pembelajaran 

menggunakan instrumen penilaian model pembelajaran kooperatif tipe 

TGT berbasis Webquiz Kahoot. Peningkatan penguasaan materi 

tergolong peningkatan sedang. Hal ini ditunjukkan oleh analisis 

standard gain pretest dan posttest pada uji coba terbatas dan uji coba 

lapangan dimana standard gain pada uji coba terbatas memiliki nilai 

sebesar 0,698 dan standard gain pada uji coba lapangan memiliki nilai 

sebesar 0,532. Nilai standard gain baik pada uji coba terbatas maupun 

uji coba luas menurut Hake (1998: 1) termasuk dalam kategori 

sedang. Diagram batang peningkatan penguasaan materi peserta didik 

dapat dilihat pada Gambar 25. 
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Gambar 25. Peningkatan Penguasaan Materi Peserta Didik pada Uji 

Coba Terbatas dan Uji Coba Lapangan 

 

Berdasarkan diagram peningkatan penguasaan materi peserta didik 

yang ditunjukkan pada Gambar 25, terlihat bahwa penggunaan 

instrumen penilaian model pembelajaran kooperatif tipe TGT berbasis 

Webquiz Kahoot mampu meningkatkan penguasaan materi peserta 

didik. Peningkatan penguasaan materi peserta didik disebabkan oleh 

penggunaan instrumen penilaian model pembelajaran kooperatif tipe 

TGT berbasis Webquiz Kahoot dimana penggunaan instrumen 

penilaian membuat metode pembelajaran menjadi lebih bervariasi 

sehingga peserta didik tidak merasa bosan dan membuat peserta didik 

terlibat aktif dalam kegiatan pembelajaran.  Peningkatan penguasaan 

materi pada uji coba terbatas memiliki peningkatan skor rata-rata 

sebesar 40 dan pada uji coba lapangan sebesar 28,13. Hasil ini 

diperoleh dari selisih skor rata-rata 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 dihasilkan instrumen penilaian model pembelajaran kooperatif 

tipe TGT berbasis Webquiz Kahoot layak digunakan untuk 

meningkatkan motivasi belajar dan penguasaan materi peserta didik 

berdasarkan skor rerata total penilaian validator terhadap instrumen 

penilaian sebesar 3,5 dengan kategori sangat baik. 

2. Instrumen penilaian model pembelajaran kooperatif tipe TGT berbasis 

Webquiz Kahoot dapat meningkatkan motivasi belajar peserta didik 

ditunjukkan dengan nilai standard gain pada uji coba terbatas sebesar 

0,154 dan pada uji lapangan sebesar 0,102 dengan kategori rendah. 

3. Instrumen penilaian model pembelajaran kooperatif tipe TGT berbasis 

Webquiz Kahoot dapat meningkatkan penguasaan materi peserta didik 

ditunjukkan dengan nilai standard gain pada uji coba terbatas sebesar 

0,698 dan pada uji lapangan sebesar 0,532 dengan kategori sedang. 

B. Keterbatasan Penelitian 

Keterbatasan dalam penelitian ini antara lain sebagai berikut:  

1. Pengambilan nilai pretest dan posttest pada kelas uji coba lapngan 

dilaksanakan pada jam pelajaran siang. Hal ini membuat peserta didik 

kurang maksimal dalam mengerjakan soal pretest dan posttest 
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2. Peserta didik terbiasa mengikuti pembelajaran dengan model 

pembelajaran konvensional yang berpusat pada guru, sehingga ketika 

pembelajaran dilakukan dengan model TGT yang membuat peserta 

didik terlibat aktif, perlu waktu lebih untuk pengkondisian kelas. 

3. Penyebaran perangkat pembelajaran yang dikembangkan tidak disertai 

dengan sosialisasi pengoperasian Webquiz Kahoot, sehingga guru 

kurang menguasai penggunaan Webquiz Kahoot. 

4. Kuis yang dibuat melalui Webquiz Kahoot hanya diikuti oleh 

perwakilan kelompok sehingga  kuis yang dibuat tidak dapat 

digunakan untuk melihat penguasaan materi masing-masing individu. 

 

C. Saran 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, terdapat beberapa 

saran perbaikan untuk penelitian pengembangan pada tahap yang lebih 

lanjut antara lain: 

1. Pengambilan nilai pretest  dan posttest sebaiknya dilakukan pada jam 

pembelajaran pagi agar peserta didik lebih maksimal dalam 

mengerjakan soal pretest dan posttest yang 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 pengoperasian Webquiz Kahoot, sehingga guru 

dapat menguasai dan menerapkan instrumen penilaian berbasis 

Webquiz Kahoot dalam kegiatan pembelajaran. 

4. Perlu ditambahkan game kuis berbasis Webquiz Kahoot untuk 

individu/perseorangan sehingga dapat dilihat tingkat penguasaan 

materi masing-masing individu.  
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LAMPIRAN I  

INSTRUMEN PENELITIAN  

 

a. Panduan Pembuatan Instrumen Penilaian Berbasis Webquiz Kahoot 

b. Panduan Penggunaan Instrumen Penilaian Berbasis Webquiz 

c. Media Pembelajaran Berbasis Webquiz Kahoot 

d. Rencana Pelaksanaan Pembelajaran 

e. Lembar Observasi Keterlaksanaan RPP 

f. Kisi-Kisi Angket Motivasi Peserta Didik 

g. Angket Motivasi Peserta Didik 

h. Kisi-kisi Soal Pretest-Posttest 

i. Soal Pretest dan Posttest 

j. Angket Respon Peserta Didik 

k. Lembar Validasi Media 

l. Lembar Validasi RPP 

m. Lembar Validasi Angket Motivasi Peserta Didik 

n. Lembar Validasi Soal Pretest-Posttest  

o. Lembar validasi Angket Respon Peserta Didik 
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Lampiran I -a. Panduan Pembuatan Instrumen Penilaian Webquiz Kahoot 

 

 

 

 

 

 

 

PANDUAN PEMBUATAN 

INSTRUMEN PENILAIAN 

BERBASIS WEBQUIZ 

KAHOOT 
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PANDUAN PEMBUATAN INSTRUMEN PENILAIAN BERBASIS 

WEBQUIZ KAHOOT 

A. Sign In Kedalam Webquiz Kahoot 

1. Membuka laman Website Kahoot (Kahoot.com) melalui browser yang 

ada di perangkat komputer anda. 

 

2. Klik tombol ñSign Upòyang ada di pojok kanan atas website hingga 

muncul laman pendaftaranWebquiz Kahoot. 
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3. Klik tombol ñAs a teacherò, hingga muncul tampilan pilihan seperti 

yang terlihat pada gambar. 

 

4. Pilih opsi pendaftaran yang diinginkan. Apabila sudah memiliki 

Gmail, klik tombol ñSign up with Googleò. Apabila sudah berhasil, 

akan muncul tampilan sebagai berikut: 
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5. Setelah mengisi data yang dibutuhkan. Beri ñcheck listò pada bagian 

ñI have read and agree with the Kahoot! Terms and Conditionsò. 

Setelah itu klik tombol ñJoin Kahoot!ò 

 

6. Setelah menyelesaikan langkah 5, akan muncul halaman website 

Kahoot. untuk melanjutkan penggunaan secara gratis, klik tombol 

ñContinue for Freeò 
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7. Setelah menyelesaikan langkah 6, isi nama yang diinginkan sebagai 

username pada kotak yang telah disediakan. Setelah mengisikan nama 

kemudian klik tombol ñDoneò. 

 

8. Setelah selesai membuat username, proses sign in ke dalam Webquiz 

Kahoot telah selesai dilakukan. Pengguna dapat membuat kuis yang 

diperlukan dalam kegiatan pembelajaran. 
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B. Pembuatan Soal Kuis BerbasisWebquiz Kahoot 

1. Membuka aplikasi Microsoft Word pada perangkat komputer anda. 

 

2. Input ñText Boxò kedalam microsoft word kemudian atur ukuran Text 

Box dengan ketinggian 7,5 cm dan lebar 11,5 cm. Berikan warna 

Background sesuai dengan pilihan masing-masing. 
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3. Menuliskan pertanyaan yang ingin dimasukkan kedalam Webquiz 

Kahoot. 

 

4. Gunakan Aplikasi ñSnipping Toolò yang ada pada perangkat komputer 

anda. 
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5. Dengan menggunakan aplikasi snipping tool, potong bagian Text Box 

yang sudah berisikan pertanyaan, kemudian simpan bagian tersebut 

didalam perangkat komputer anda. 

 

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

dimasukkan kedalam kuis berbasis Webquiz Kahoot. 
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C. Penyusunan Quiz Melalui Webquiz Kahoot 

1. Log in kedalam Webquiz Kahoot menggunakan akun yang sudah 

dibuat sebelumnya. 

 

2. Klik tombol ñLog in with Googleò, kemudian pilih akun yang sudah 

didaftarkan sebelumnya. 
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3. Setelah berhasil masuk kedalam akun, klik tombol ñCreateò yang ada 

di pojok kanan Website. 

 

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

Quiz, pilih ñCreate newò. 
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5. Tuliskan judul kuis yang akan dibuat pada kotak isian ñTitleò, tuliskan 

deskripsi kuis pada kotak isian ñDescriptionò, kemudian pilih bahasa 

yang ingin digunakan. Sebagai tambahan, dapat dimasukkan gambar 

cover yang diinginkan kedalam kotak isian ñCover imageò  Setelah 

terisi, klik tombol ñOk, goò yang terdapat pada pojok kanan atas 

website. 

 

6. Klik tombol ñAdd questionò untuk mulai membuat kuis 
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7. Upload soal berbentuk gambar yang sudah dibuat menggunakan 

microsoft word sebelumnya, atur batas waktu pengerjaan soal. Mengisi 

pilihan  jawaban pada kotak isian ñAnswerò. Klik tombol ñChecklistò 

di sebelah pilihan jawaban yang benar. Setelah semua kotak isian 

terisi, klik tombol ñNextò yang ada di pojok kanan atas website. 

 

8. Klik tombol ñAdd a questionò kemudian ulangi langkah 7 dengan 

menggunakan soal yang berbeda dan pilihan jawaban yang berbeda. 

setelah soal yang dibuat dirasa cukup, klik tombol ñSaveò yang terletak 

di pojok kanan atas website. 
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9. Setelah selesai memasukkan semua soal kuis yang sudah dibuat, 

kemudian klik tombol ñIôm doneò yang terdapat di pojok kanan atas 

website.  

 

10. Kuis yang dibuat akan langsung tersimpan otomatis ke dalam 

ñKahootsò di akun Webquiz Kahoot Anda. Untuk memainkannya, 

dapat dilakukan dengan mengklik tombol ñPlayò yang berada di 

sebelah kanan kuis yang sudah dibuat. 
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Lampiran I -b. Panduan Penggunaan Instrumen Penilaian Webquiz Kahoot 

 

 

 

 

 

 

 

PANDUAN PENGGUNAAN 

INSTRUMEN PENILAIAN 

BERBASIS WEBQUIZ 

KAHOOT 
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PANDUAN PENGGUNAAN INSTRUMEN PENILAIAN BERBASIS 

WEBQUIZ KAHOOT 

A. Bagi Guru 

1. Log in kedalam Webquiz Kahoot 

 

2. Klik tombol ñKahootsò yang terletak pada bagian atas Website 
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3. Klik tombol ñPlayò pada bagian samping kanan Kuis yang telah 

dibuat. Pilih salah satu diantara 2 mode permainan, yakni ñClassicò 

untuk permainan secara individu ataupun ñTeamModeò untuk 

permainan secara berkelompok. Atur opsi game sesuai dengan yang 

diinginkan oleh guru. 

 

4. Tunggu hingga kode permainan webquiz kahoot muncul. Setelah itu, 

mintalah peserta didik untuk mengisikan kode tersebut kedalam 

website Kahoot.it melalui smartphone mereka masing-masing 
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5. Setelah semua kelompok peserta didik berhasil masuk, klik tombol 

ñStartò untuk memulai permainan. 

 

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

dipilih peserta didik dari tiap soal-soal kuis yang sudah dibuat. 
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7. Pada setiap pertanyaan, akan muncul statistik jawaban dari peserta 

didik. Untuk berlanjut ke pertanyaan berikutnya, klik tombolòNextò. 

 

8. Setelah semua game selesai dan poin dikalkulasikan, team yang 

mendapat skor tertinggi berhak mendapatkan penghargaan berupa 

hadiah. 
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B. Bagi Peserta Didik 

1. Membuka website kahoot.it melalui smartphone mereka masing-

masing. Kemudian masukkan kode permainan yang diperlihatkan di 

depan kelas oleh guru. 

 

2. Masukkan nama kelompok masing-masing, kemudian klik tombol 

ñOk, goò 
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3. Masukkan nama dari masing-masing anggota kelompok, kemudian 

klik tombol ñReady to join!ò 

 

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

dirasa benar. 
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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 akan dikalkulasikan hingga soal kuis berakhir. 

 

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

hadiah ataupun penghargaan. 
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Lampiran I -c. Media pembelajaran berbasis Webquiz Kahoot 

 

Halaman login pada Webquiz Kahoot 

 

Tampilan Home pada Webquiz Kahoot 
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Tampilan Awal Kuis Materi Gelombang Bunyi 
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Petunjuk Permainan Webquiz Kahoot 
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DISPLAY PADA MEDIA KAHOOT ROUND 1  

Soal. 
No. 

Display 

1 

 
 

2 
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Soal. 
No. 

Display 

3  

 
 

4 
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Soal. 
No. 

Display 

5 

 
6 
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Soal. 
No. 

Display 

7 

 
8 
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DISPLAY PADA MEDIA KAHOOT ROUND 2  

Soal. 
No. 

Display 

1 

 
2 
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Soal. 
No. 

Display 

3 

 
 

4 
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Soal. 
No. 

Display 

5 

 
 

6 
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Soal. 
No. 

Display 

7 

 
 

8 
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DISPLAY PADA MEDIA KAHOOT ROUND 3  

Soal. 
No. 

Display 

1 

 
2 
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Soal. 
No. 

Display 

3 

 
 

4 
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Soal. 
No. 

Display 

5 

 
6  

 
 
 
 


