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ABSTRAK 

 

Lestari, A. 2015. Pembelajaran Teams Games Tournament Menggunakan Media 

Flash Card pada Materi Bunyi di SMP N 13 Magelang. Skripsi, Jurusan IPA 

Terpadu Fakultas Matematika dan Ilmu Pengetahuan Alam Universitas Negeri 

Semarang. Pembimbing: Arif Widiyatmoko, M.Pd., Dr. Siti Alimah, S.Pd.,M.Pd 

 

Kata Kunci: Teams Games Tournament, Flash Card, Bunyi 

 

Materi bunyi merupakan materi yang dekat dengan kehidupan sehari-hari 

sehingga pembelajaran yang dilakukan seharusnya berdasar pada pengalaman 

secara langsung dan disesuaikan dengan amanat BSNP. Upaya yang dapat 

dilakukan adalah dengan menerapkan model pembelajaran dan media 

pembelajaran yaitu Teams Games Tournament menggunakan media Flash Card. 

Model TGT mengandung unsur permainan yang mampu menciptakan suasana 

menyenangkan saat belajar. Media Flash Card merupakan media yang mampu 

mengembangkan daya ingat dan melatih kemandirian. Penelitian ini bertujuan 

untuk mengetahui keefektifan dan tanggapan siswa terhadap pembelajaran yang 

dilakukan . Jenis penelitian ini merupakan Quasi Experimental dengan rancangan 

Nonequivalent Group Design. Subjek penelitian ini adalah siswa kelas VIII E dan 

VIII F pada SMP 13 Magelang. Hasil penelitian pada penilaian kognitif 

menunjukkan ketuntasan belajar klasikal mencapai 87% dan uji gain berkategori 

sedang sebesar 0,46. Sig. (2-tailed) pada Mann-Whitney U-Test sebesar 0,01 yang 

menunjukkan adanya perbedaan hasil belajar secara signifikan antara kelas 

eksperimen dan kelas kontrol. Hasil penelitian pada penilaian afektif dan 

psikomotor berkategori baik dengan persentase skor 75% dan 71%. Tanggapan 

siswa terhadap pembelajaran yang dilakukan tergolong baik dengan persentase 

skor rerata 74%. Penelitian ini dapat dikatakan efektif karena telah memenuhi tiga 

indikator yang ditetapkan yaitu ketuntasan belajar klasikal ≥ 75%, nilai gain 

berkategori sedang dan terdapat perbedaan yang signifikan antara rata-rata hasil 

belajar kelas eksperimen dan kelas kontrol. 
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ABSTRACT 
 

 

Lestari, A. 2015. The Learning of Teams Games Tournament by Using Flash 

Card as Media on The Subject of Sound for 13 Magelang High School. Final 

Project, Integrated Science Department the Faculty of Mathematics and Natural 

Science, Semarang State University. Supervisor: Arif Widiyatmoko, M.Pd., Dr. 

Siti Alimah, S.Pd.,M.Pd 

 

Keywords: Teams Games Tournament, Flash Card, Sound 

 

Sound is contextual subject, so it should be learned by direct experience. 

Application of the learning of Teams Games Tournament by using Flash Card as 

media is one of solution to be. Teams Games Tournament consist of game 

component that can create a  joyful learning. Meanwhile, Flash Card is a media 

that can develop and train memory.  The aim of this research is to know about 

student’s respond and the effectiveness of Learning media toward academic 

achievement. This research type is Quasi Experimental Nonequivalent Group 

Design. It has been done at 13 Magelang junior high school. The result of 

kognitive assessment shows classical achievement at 87 % and gain score at 0,46 

which is including medium cateogy. Value of Sig. (2-tailed)  of  Mann-Whitney U-

Test is 0,01. It means that there is the difference of academic achievement 

between experiment group and control group. Affective and psicomotoric 

assessments are including into good category at average score 75% and 71%. 

Student’s respon toward the learning is showing average score at 74% and 

including good category. Base on the result, the conlusion is the learning of 

Teams Games Tournament by using Flash Card as media is effective toward 

academic achievement and having good respond by student. 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Pembelajaran IPA Terpadu merupakan salah satu implementasi Kurikulum 

Tingkat Satuan Pendidikan yang dianjurkan untuk diaplikasikan di jenjang SD 

dan SMP dan ruang lingkup pembelajarannya dikemas menjadi satu kesatuan 

bidang kajian yang utuh. Pembelajaran yang dilakukan diharapkan dapat 

memberikan siswa kesempatan siswa untuk membangun dan menemukan jati diri 

melalui proses belajar yang aktif, kreatif dan menyenangkan (BSNP, 2006). Salah 

satu materi IPA Terpadu yang diajarkan pada jenjang SMP adalah materi bunyi.  

Materi bunyi mencakup dua bidang kajian, yaitu bidang fisika yang 

membahas mengenai konsep bunyi dan bidang biologi yang membahas mengenai 

alat indera pendengaran. Kompetensi dasar yang hendak dicapai adalah siswa 

mampu mendeskripsikan konsep bunyi dalam kehidupan sehari-hari alat indera 

pada manusia serta hubungannya dengan kesehatan. Pada pelaksanaan 

pembelajaran sebelumnya, materi bunyi menuntut siswa untuk menghafal teori 

dan rumus sehingga sebagian siswa merasa kesulitan dalam memahami konsep 

dan kurang tertarik dalam belajar sehingga prestasi belajar siswa masih rendah.  

Hal tersebut dibuktikan dengan data arsip nilai ulangan siswa pada materi 

bunyi di kelas 8 semester 2 tahun pelajaran 2013/2014 di SMP N 13 Magelang 

yang mencapai 69. Nilai tersebut belum memenuhi Kriteria Ketuntasan Minimal 

(KKM) yaitu 75. Pembelajaran yang seharusnya dilakukan adalah pembelajaran 

yang sesuai dengan amanat BSNP dan berdasar pada pengalaman secara langsung 

atau bersifat nyata karena materi tersebut dekat kehidupan sehari-hari siswa, 

terutama alat indera pendengaran. Upaya untuk mewujudkan hal tersebut adalah 

dengan melakukan variasi metode pembelajaran dan penggunaan media 

pembelajaran. 
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Penerapan metode pembelajaran yang bervariasi dapat menarik minat 

belajar siswa dan terlibat aktif dalam pembelajaran sehingga tujuan pembelajaran 

dapat tercapai. Variasi metode pembelajaran jika dilaksanakan dalam satu 

kegiatan belajar dalam kelas akan tercipta model pembelajaran. Unsur permainan 

dalam pembelajaran perlu disisipkan agar siswa tidak jenuh dalam belajar. Metode 

ceramah, diskusi, problem solving dan demonstrasi merupakan berbagai metode 

pembelajaran yang sesuai dengan materi bunyi. Unsur permainan perlu disisipkan 

dalam pembelajaran akan tercipta suasana menyenangkan saat siswa belajar. 

Model pembelajaran yang mencakup keempat metode tersebut dan sekaligus 

mengandung unsur permainan adalah Teams Games Tournament (TGT). 

Model TGT adalah salah satu model pembelajaran kooperatif yang mudah 

diterapkan, melibatkan seluruh siswa tanpa harus ada perbedaan status, 

melibatkan peran siswa sebagai tutor sebaya, dan mengandung unsur permainan, 

dan reinforcement. Aktivitas belajar dengan permainan yang dirancang dalam 

metode pembelajaran kooperatif TGT memungkinkan siswa belajar lebih rileks, 

disamping menumbuhkan tanggungjawab, kerjasama, persaingan sehat, dan 

keterlibatan belajar (Slavin, 2005).  Unsur kompetitif diperlukan dalam 

pembelajaran untuk meningkatkan motivasi siswa belajar. Muldayanti (2013) 

mengemukakan bahwa Sistem turnamen dan penilaian kelompok pada model 

TGT membuat siswa lebih tertarik dan tertantang. Siswa akan termotivasi untuk 

melakukan yang terbaik untuk memenangkan persaingan dalam meja turnamen. 

Hasil penelitian Van Wyk (2011) menunjukkan bahwa model TGT lebih efektif 

terhadap prestasi akademik daripada model pembelajaran tradisional.  

Penerapan model TGT dapat mengadopsi suatu media pembelajaran 

sebagai alat bantu dalam proses belajar mengajar. Media pembelajaran dapat 

mengatasi keterbatasan indera, ruang dan waktu (Arsyad, 2013).  Materi yang 

bersifat abstrak dapat disajikan menjadi lebih konkret sehingga siswa mudah 

memahami suatu konsep. Sub materi bunyi yaitu indera pendengaran merupakan 

materi yang bersifat abstrak karena siswa tidak mendapatkan pengalaman secara 

langsung untuk melihat bagian-bagian dalam pada telinga. Salah satu media yang 

dapat digunakan untuk memvisulisasikannya adalah media Flash Card.  
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Flash Card merupakan salah satu media pembelajaran sekaligus 

permainan edukatif  berupa kartu yang memuat gambar dan kata untuk 

mengembangkan daya ingat dan melatih kemandirian (Ikhwati et al, 2014). 

Education game dapat membantu siswa menjadi aktif sehingga memotivasi 

mereka untuk belajar (Rohwati, 2012). Media benda 2 dimensi ini dapat 

memvisualisasikan dan mempermudah siswa memahami konsep indera 

pendengaran. Praktis dan mudah dibawa memungkinkan siswa dapat belajar 

dengan leluasa sehingga kemandirian belajar siswa dapat terlatih. Siswa yang 

belajar secara mandiri  dapat bertanggung jawab terhadap kegiatan belajarnya 

sendiri. 

Berdasarkan permasalahan yang telah diuraikan, telah dilakukan penelitian 

menggunakan desain pembelajaran yang menyenangkan untuk mengefektifkan  

hasil belajar siswa dengan judul ”Pembelajaran Teams Games Tournament 

Menggunakan Media Flash Card pada Materi Bunyi di SMP N 13 Magelang”.  

 

1.2 Rumusan Masalah 

Masalah yang dapat dirumuskan berdasarkan latar belakang yang telah 

diuraikan, antara lain:  

1. Apakah pembelajaran TGT menggunakan media Flash Card pada materi 

bunyi di SMP Negeri 13 Magelang efektif terhadap hasil belajar siswa? 

2. Bagaimana tanggapan siswa terhadap  pembelajaran TGT menggunakan 

media Flash Card pada materi bunyi di SMP Negeri 13 Magelang? 

 

1.3 Tujuan Penelitian 

Tujuan dari penelitian ini, antara lain: 

1.  Mengetahui keefektifan pembelajaran TGT menggunakan media Flash Card 

pada materi bunyi di SMP Negeri 13 Magelang terhadap hasil belajar siswa. 

2. Mengetahui tanggapan siswa terhadap  pembelajaran TGT menggunakan 

media Flash Card pada materi bunyi di SMP Negeri 13 Magelang. 
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1.4 Manfaat Penelitian 

1.4.1 Manfaat teoritis 

Hasil penelitian yang dilakukan memiliki manfaat untuk memberikan 

pengetahuan mengenai penerapan pembelajaran model TGT dan media 

pembelajaran Flash Card. 

1.4.2 Manfaat praktis 

a) Bagi peneliti, yaitu menambah wawasan dan pengalaman peneliti tentang 

pelaksanaan model TGT menggunakan media Flash Card dan dapat 

digunakan sebagai acuan dalam mengembangkan penelitian berikutnya 

b) Bagi siswa, yaitu: 

1. Menunjang pembelajaran dan mempermudah siswa dalam memahami 

materi dan mencapai kompetensi dasar yang diinginkan. 

2. Memotivasi siswa untuk aktif berpartisipasi dalam pembelajaran. 

3. Pembelajaran menjadi lebih menyenangkan. 

c) Bagi guru, yaitu memberikan model dan media pembelajaran alternatif untuk 

meningkatkan kualitas pembelajaran. 

d) Bagi sekolah, yaitu  memudahkan sekolah untuk menyediakan media 

pembelajaran bagi siswa dan memberikan sumbangan yang baik dalam rangka 

perbaikan proses pembelajaran. 

1.5 Penegasan Istilah 

Kesalahan dalam menafsirkan judul penelitian ini harus dihindari. Oleh 

sebab itu, perlu adanya penegasan istilah sebagai berikut: 

1.5.1 Teams Games Tournament  

Model pembelajaran TGT adalah model pembelajaran kooperatif yang 

mengandung unsur permainan yang melibatkan seluruh siswa tanpa harus ada 

perbedaan status dan memungkinkan siswa belajar lebih rileks, disamping 

menumbuhkan tanggungjawab, kerjasama, persaingan sehat, dan keterlibatan 

belajar. 

1.5.2 Media Flash Card 
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Media Flash Card adalah media pembelajaran sekaligus permainan 

edukatif dalam bentuk kartu bergambar yang ukurannya seukuran postcard 

dengan disertai keterangan di belakangnya yang dapat mengembangkan daya 

ingat dan melatih kemandirian.  

1.5.3 Materi Bunyi 

Materi bunyi dalam IPA terpadu dapat mecakup bidang fisika dan biologi 

yang diajarkan di kelas 8 semester 2. Bidang fisika membahas mengenai 

pengertian bunyi, resonansi, nada, dan pemantulan gelombang bunyi. Sedangkan 

bidang biologi membahas mengenai alat indera pendengaran yaitu telinga.  

1.5.4 Efektivitas 

Efektivitas merupakan suatu keadaan yang menunjukkan tingkat 

keberhasilan pada proses pembelajaran yang berkaitan dengan pencapaian tujuan 

pembelajaran dan hasil dari pembelajaran tersebut. Efektivitas berhubungan 

dengan hasil dan sasaran yang hendak dicapai. Efektivitas di penelitian adalah 

efektivitas mengenai hasil belajar siswa. Hasil belajar berhubungan dengan 

perubahan yang terjadi pada diri siswa, baik yang menyangkut aspek kognitif, 

afektif dan psikomotor. 
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BAB 2 

TINJAUAN PUSTAKA 

 

2.1 Model Pembelajaran Kooperatif 

Model pembelajaran adalah suatu perencanaan atau pola yang digunakan 

sebagai pedoman dalam merencanakan pembelajaran di kelas atau pembelajaran 

dalam tutorial dan untuk menentukan perangkat-perangkat pembelajaran termasuk 

didalamnya buku-buku, film, komputer, kurikulum, dan lain-lain. Model 

pembelajaran mengarahkan guru untuk mendesain pembelajaran untuk membantu 

siswa sedemikian rupa sehingga tujuan pembelajaran tercapai (Triyanto, 2011). 

Sedangkan Rusman (2013) mengemukakan bahwa model pembelajaran 

merupakan suatu kegiatan pembelajaran yang harus dikerjakan guru dan siswa 

agar tujuan pembelajaran dapat dicapai secara efektif. 

Model pembelajaran memiliki karakteristik, sebagai berikut: 

a. Berdasarkan teori pendidikan dan teori belajar dari para ahli. 

b. Mempunyai misi atau tujuan pendidikan tertentu. 

c. Dapat dijadikan pedoman untuk perbaikan kegiatan belajar mengajar di kelas. 

d. Memiliki bagian-bagian model yang dinamakan: (1) urutan langkah 

pembelajaran (syntax); (2) adanya prinsip-prinsip reaksi; (3) sistem sosial; dan 

(4) sistem pendukung. 

e. Mempunyai dampak sebagai akibat terapan model pembelajaran. 

f. Membuat persiapan mengajar dengan pedoman model pembelajaran yang 

dipilihnya. 

Pembelajaran kooperatif merujuk pada berbagai pengajaran di mana siswa 

bekerja dalam kelompok-kelompok kecil untuk saling membantu satu sama 

lainnya dalam mempelajari materi (Slavin, 2005). Pembelajaran kooperatif 

disusun untuk meningkatkan partisipasi siswa, memfasilitasi siswa dengan 

pengalaman sikap kepemimpinan dan membuat keputusan dalam kelompok, serta 

memberikan kesempatan pada siswa untuk berinteraksi dan belajar bersama-sama 

siswa yang berbeda latar belakangnya (Triyanto, 2011). Model pembelajaran 
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kooperatif menurut Rusman (2013), merupakan suatu model pengajaran dimana 

siswa belajar dalam kelompok kecil yang memiliki tingkat kemampuan yang 

berbeda. Dalam menyelesaikan tugas kelompok, setiap anggota saling kerja sama 

dan membantu untuk memahami suatu bahan pembelajaran. 

Tipologi pembelajaran kooperatif dikategorikan menjadi enam 

karakteristik prinsipal, sebagai berikut: 

1. Tujuan kelompok.   

2. Tanggung jawab individual.  

3. Kesempatan sukses yang sama.  

4. Kompetisi tim.  

5. Spesialisasi tugas.  

6. Adaptasi terhadap kebutuhan kelompok (Slavin, 2005).  

 

2.1.1 Teams Games Tournament (TGT) 

Teams Games Tournament pada mulanya dikembangkan oleh David 

DeVries dan Keith Edward, yang menggunakan pembelajaran dengan 

penyampaian materi oleh guru dan tim kerja oleh siswa. TGT dapat menambah 

kegembiraan yang diperoleh dari pengunaan permainan bagi siswa. Teman satu 

tim akan saling membantu dalam mempersiapkan diri untuk permainan dalam 

mempelajari lembar kegiatan dan menjelaskan masalah masalah satu sama lain, 

tetapi sewaktu siswa sedang bermain dalam game temannya tidak boleh 

membantu, memastikan telah terjadi tanggung jawab individual (Slavin, 2005). 

TGT merupakan salah satu tipe pembelajaran kooperatif yang menempatkan siswa 

dalam kelompok-kelompok belajar yang beranggotakan 5 sampai 6 siswa yang 

memiliki kemampuan, jenis kelamin dan suku kata atau ras yag berbeda (Rusman, 

2013). 

Penerapan model TGT mampu meningkatkan pemahaman siswa terhadap 

materi pelajaran (Awofala et al, 2012). Menurut Fajri et al (2012), penerapan 

pembelajaran TGT yang dilengkapi dengan TTS dapat meningkatkan hasil belajar 

siswa yang menyangkut mengenai peningkatan ketuntasan belajar dan prestasi 

afektif siswa. Hal tersebut menunjukkan bahwa pembelajaran TGT dengan 
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bantuan suatu media mampu membantu siswa untuk meningkatkan prestasi 

belajarnya. 

Deskripsi dari komponen-komponen TGT adalah sebagai berikut : 

1. Presentasi Kelas. Materi dalam TGT pertama kali diperkenalkan dalam 

presentasi di dalam kelas yang merupakan pengajaran langsung seperti yang 

sering kali dilakukan atau diskusi pelajaran yang dipimpin oleh guru, tetapi 

dapat juga memasukkan presentasi audio visual. Perbedaan presentasi kelas 

dengan pengajaran biasa hanyalah presentasi tersebut haruslah benar-benar 

terfokus pada unit TGT. Para siswa akan menyadari bahwa mereka harus 

benar-benar memberi perhatian penuh selama presentasi kelas, karena dengan 

demikian akan sangat membantu mereka mengerjakan kuis-kuis, dan skor kuis 

mereka menentukan skor tim mereka.  

2. Tim. Tim terdiri dari empat atau lima siswa yang mewakili seluruh bagian dari 

kelas dalam hal kinerja akademik, jenis kelamin, ras, dan etnisitas. Fungsi 

utama dalam tim ini adalah memastikan bahwa semua anggota tim benar-

benar belajar, dan lebih khususnya lagi adalah untuk mempersiapkan 

anggotanya untuk dapat mengerjakan kuis dengan baik. Setelah guru 

menyampaikan materinya, tim berkumpul untuk mempelajari lembar kegiatan 

atau materi lainnya. Pembelajaran yang sering terjadi adalh terdapat 

keterlibatan pembahasan permasalahan bersama, membandingkan jawaban, 

dan mengoreksi tiap kesalahan pemahaman apabila anggota tim ada yang 

melakukan kesalahan.  

3. Game. Gamenya terdiri atas pertanyaan-pertanyaan yang kontennya relevan 

yang dirancang untuk menguji pengetahuan siswa yang diperolehnya dari 

presentasi di kelas dan pelaksanaan kerja tim. Game tersebut dimainkan di 

atas meja dengan siswa yang masing-masing mewakili tim yang berbeda. 

Kebanyakan game hanya berupa nomor-nomor pertanyaan yang di tulis pada 

lembar yang sama. 

4. Turnament. Turnament adalah sebuah struktur di mana game berlangsung 

biasanya berlangsung pada akhir minggu, setelah guru memberikan presentasi 

di kelas dan tim telah melaksanakan kerja kelompok terhadap lembar kegiatan. 
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Kompetisi yang seimbang memungkinkan para siswa dari semua tingkat 

kinerja sebelumnya berkontribusi secara maksimal terhadap skor tim mereka 

jika mereka melakukan yang terbaik. 

5. Rekognisi Tim. Tim akan mendapatkan setifikat atau penghargaan yang lain 

apabila skor rata-rata mereka mencapai kriteria tertentu. 

Pelaksanaan TGT dalam kelas, sebagai berikut: 

1. Persiapan materi, guru menyampaikan materi dan menyiapkan lembar 

kegiatan, lembar jawaban, dan kuis untuk setiap unit yang guru rencanakan 

untuk diajarkan. 

2. Membagi para siswa ke dalam tim, tim yang terbentuk harus seimbang supaya 

tiap tim terdiri atas level yang kinerjanya berkisar dari yang rendah, sedang 

dan tinggi dan level kinerja yang sedang dari semua tim yang ada dikelas 

hendaknya setara. 

3. Menempatkan siswa pada meja turnamen, hitunglah jumlah siswa di dalam 

kelas. Jika jumlahnya habis dibagi tiga, semua meja turnamen akan 

mempunyai tiga peserta, tunjuklah tiga siswa pertama dari daftar tadi untuk 

menempati meja 1, berikutnya meja ke 2, dan seterusnya. Jika ada siswa yang 

tersisa setelah dibagi tiga, satu atau dua dari meja turnamen pertama akan 

beranggotakan empat peserta. Misalnya, sebuah kelas dengan dua puluh 

sembilan siswa akan mempunyai sembilan meja turnamen, dua diantaranya 

akan mempunyai empat anggota. Empat siswa yang pertama dari daftar 

peringkat akan ditempatkan pada meja 1, dan empat berikutnya pada meja 2, 

dan tiap tiga orang sisanya pada meja-meja yang lain (lihat pada gambar 2.1). 

Penentuan nomor meja ini hanya guru yang mengetahui, ketika 

mengumumkan penempatan meja kepada siswa, meja-meja tersebut 

disebutkan sebagai meja biru, merah, hijau, dan sebagainya dalam urutan yang 

acak supaya siswa tidak tahu bagaimana cara penyusun penempatan meja 

tersebut (Slavin, 2005). 
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Gambar 2.1. Alur pelaksanaan model pembelajaran TGT (Slavin, 2005). 

 Kelebihan dan kelemahan model pembelajaran TGT, antara lain: 

1. Kelebihan TGT 

a. Mudah divariasikan dengan berbagai media pembelajaran. 

b. Meningkatkan rasa percaya diri pada siswa. 

c. Meningkatkan kekompakan antar anggota kelompok. 

d. Mempererat hubungan antar anggota kelompok. 

e. Waktu pembelajaran singkat 

f. Keterlibata siswa lebih optimal. 

2. Kelemahan TGT 

a. Memerlukan persiapan yang rumit dalam pelaksanaannya. 

b. Jika terjadi persaingan yang negatif, maka haslnya akan buruk. 

c. Jika ada siswa yang malas atau ingin berkuasa dalam kelompok, maka 

pembelajaran tidak akan berjalan semestinya. 

d. Adanya siswa yang tidak memanfaatkan waktu sebaik-baiknya dalam 

belajar akan dapat mengganggu berjalannya proses. 

 

 

2.2. Media Pembelajaran  

A1 A2  A3 A4 
Tinggi sedang sedang rendah 

B1  B2 B3 B4 
Tinggi sedang sedang rendah 

C1 C2 C3 C4 
Tinggi sedang sedang rendah 

Meja 

turnamen 1 
A1, B1, C1 

Meja 

turnamen 3 
A3, B3, C3 

 

Meja 

turnamen 2 
A2, B2, C2 

 

Meja 

turnamen 4 
A4, B4, C4 

 

Kelompok B Kelompok C 

Kelompok A 
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Kata “Media” berasal dari bahasa latin yang merupakan bentuk jamak dari 

“medium”, secara harfiah berarti perantara atau pengantar. Media pembelajaran 

adalah komponen sumber belajar atau wahana fisik yang mengandung materi 

instruksional di lingkungan siswa yang dapat merangsang siswa untuk belajar 

(Arsyad, 2013). Association for Education and Communication Technology 

(AECT), mengartikan kata media sebagai segala bentuk dan saluran yang 

dipergunakan untuk proses informasi. National Education Association (NEA) 

mendefinisikan media sebagai segala benda yang dapat dimanipulasikan, dilihat, 

didengar, dibaca atau dibicarakan beserta instrumen yang dipergunakan untuk 

kegiatan tersebut (Nurseto, 2011). Secara  singkat dapat dikemukakan bahwa 

media pembelajaran itu merupakan wahana penyalur pesan atau informasi belajar. 

Ciri umum yang terkandung dalam media pembelajaran, antara lain: 

1. Media pembelajaran memiliki pengertian fisik yang dikenal sebagai hardware, 

yaitu sesuatu benda yang dapat dilihat, didengar, atau diraba dengan 

pancaindera. 

2. Media pembelajaran memiliki pengertian nonfisik yang dikenal sebagai 

software, yaitu kandungan pesan yang terdapat dalam perangkat keras yang 

merupakan isi yang ingin disampaikan kepada siswa. 

3. Penekanan media pembelajaran terdapat pada visual dan audio. 

4. Media pembelajaran memiliki pengertian alat bantu pada proses belajar baik 

di dalam maupun di luar kelas. 

5. Media pembelajaran digunakan dalam rangka komunikasi dan interaksi guru 

dan siswa dalam proses pembelajaran. 

6. Media pembelajaran dapat digunakan massal (misalnya: radio, televisi) , 

kelompok besar, dan kelompok kecil (misalnya: film, slide, video, OHP), atau 

perorangan (misalnya: modul, komputer, radio tape/kaset, video recorder) 

7. Sikap, perbuatan, organisasi, strategi, dan manajemen yang berhubungan 

dengan penerapan suatu ilmu (Arsyad, 2013). 

 

Menurut Nurseto (2011), dalam kaitannya dengan fungsi media 

pembelajaran, dapat ditekankan beberapa hal berikut ini:  
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1. Sebagai sarana bantu untuk mewujudkan situasi pembelajaran yang lebih 

efektif.   

2. Sebagai salah satu komponen yang saling berhubungan dengan komponen 

lainnya dalam rangka menciptakan situasi belajar yang diharapkan.  

3. Mempercepat proses belajar.   

4. Meningkatkan kualitas proses belajar-mengajar.   

5. Mengkongkritkan yang abstrak sehingga dapat mengurangi terjadinya 

penyakit verbalisme.  

Manfaat media pembelajaran menurut Arsyad (2013) dalam proses belajar 

mengajar adalah sebagai berikut:   

1. Media pembelajaran dapat memperjelas penyajian pesan dan informasi 

sehingga memperlancar dan meningkatkan proses dan hasil belajar. 

2. Media pembelajaran dapat meningkatkan dan mengarahkan perhatian anak 

sehingga dapat memotivasi belajar, interaksi yang lebih langsung antara siswa 

dan lingkungannya dan kemungkinan siswa untuk belajar sendiri-sendiri 

sesaui dengan kemampuan dan minatnya. 

3. Media pembelajaran dapat mengatasi keterbatasan indera, ruang, dan waktu. 

4. Media pembelajaran dapat memberikan kesamaan pengalaman kepada siswa 

tentang peristiwa-peristiwa di lingkungan mereka, serta memungkinkan 

terjadinya interaksi langsung dengan guru, masyarakat, dan 

lingkungannyamislanya melalui karya wisata, kunjungan-kunjungan ke 

museum atau kebun binatang. 

Arsyad (2013) juga mengemukakan bahwa media pembelajaran 

dikelompokkan menjadi 5 jenis, yaitu: 

1. Media berbasis manusia (guru, instruktur, tutor, main-peran, kegiatan 

kelompok, field-trip). 

2. Media berbasis cetak (buku, penuntun buku latihan (workbook), alat bantu 

kerja, dan lembaran lepas). 

3. Media berbasis visual (buku, alat bantu kerja, bagan, grafik, peta, gambar, 

transparasi, slide). 

4. Media berbasis audio-visual (video, film, program slide-tape, televisi). 
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5. Media berbasis komputer (pengajaran dengan bantuan komputer, interaktif 

video, hypertext). 

 

2.2.1 Flash Card 

Media Flash Card merupakan salah satu bentuk media pembelajaran 

sekaligus permainan edukatif berupa kartu yang memuat gambar dan kata untuk 

mengembangkan daya ingat dan melatih kemandirian (Rinati & Kurniawan, 

2010). Gambar-gambarnya dibuat menggunakan tangan atau foto, atau 

memanfaatkan gambar/foto yang telah ada ditempelkan pada lembaran Flash 

Card (Nurseto, 2011).  

Penelitian Ikhwati et al (2014) menjelaskan bahwa pembelajaran IPA 

Terpadu model kooperatif tipe STAD dengan menggunakan media flashcard 

menunjukkan hasil yang positif dengan ketuntasan belajar siswa secara klasikal 

adalah 92% telah mencapai KKM. Pembelajaran dengan menggunakan media 

Flash Card dapat meningkatkan aktivitas dan hasil belajar siswa. Jadi, dapat 

disimpulkan bahwa pembelajaran model TGT menggunakan Flash Card dapat 

meningkatkan hasil belajar siswa. 

Menurut Hasan (2010), Flash Card dibagi menjadi 6, yaitu: 

1. Flash Card huruf abjad, lembaran huruf abjad ABC sampai Z yang dapat 

digunakan untuk memperkenalkan huruf-huruf kepada anak sejak dini. Jenis 

ini juga dapat dibuat menjadi buku alphabet berwarna, atau menjadi kartu-

kartu seperti cara pembuatan „Flash Cards‟ sebelumnya. Huruf-huruf dibuat 

berupa huruf capital dan huruf kecil. 

2. Flash Card matematika, contoh dari Flash Card ini banyak dijumpai. Ada 

model Glenn Doman dengan dot card dan numer card-nya yang mendominasi 

warna merah, sebagai pengenalan fakta dan angka ada pula karti-kartu 

matematika lain, misalnya kartu penjumlahan, kartu bilangan, dsb. 

3. Flash Card membaca, anak-anak belajar membaca melalui kosakata, suku 

kata, dan belajar mengenal benda-benda melalui gambar. Flash Card ini juga 

biasanya ditambahi dengan kamus bahasa asing. 
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4. Flash Card sejarah dan sosial, Flash Card ini biasanya berisi gambar seorang 

tokoh dan namnya. Dibagian belakang kartu, ada sedikit informasi penting 

tentang tokoh tersebut sebagai cantolan dalam mengingat. 

5. Flash Card sains, hampir sama dengan Flash Card sejarah, Flash Card ini 

biasanya berisi rumus-rumus tertentu dan sedikit keterangan tentang sebuah 

penemuan tertentu sebagai cantolannya. 

6. Flash Card hijaiyah, Flash Card ini sering digunakan untuk membantu anak-

anak dalam belajar membaca Al-quran, juga sebagai sarana untuk belajar 

bahasa arab. Dibalik kartu biasanya ada gambar-gambar dengan kosakata 

bahasa arab dan inggris, agar anak-anak mudah dan senang belajar tersebut. 

Kelebihan media Flash Card menurut Izzan (dalam Khoiriyah, 2013), 

yaitu: 

1. Mudah dibawa kemana-mana, dengan ukuran yang tidak terlalu besar, Flash 

Card mudah dibawa kemana-mana dan dapat digunakan dimana saja serta 

tidak membutuhkan ruangan yang luas. 

2. Praktis, media ini tidak mebutuhkan listrik dalam pemakaiannya, selain itu 

seorang guru juga tidak perlu memiliki keahlian khusus dalam menggunakan 

media Flash Card tersebut. Jika menggunakan media tersebut, maka harus 

dipastikan bahwa posisi gambar jangan sampai terbalik. 

3. Mudah diingat, karakteristik media Flash Card adalah menyajikan pesan-

pesan pendek sehingga pesan-pesan tersebut mudah diingat, karena seorang 

siswa akan lebih mudah mengingat kosakata tersebut jika kosakata tersebut 

disertakan dengan gambar. 

4. Menyenangkan, media Flash Card biasanya disajikan berupa permainan 

dalam kelas. 

 

 

 

2.3 Materi Bunyi 

Materi bunyi dalam IPA terpadu dapat mecakup bidang fisika dan biologi 

yang diajarkan di kelas 8 semester 2. Bidang fisika membahas mengenai 



15 
 

 
 

pengertian bunyi, resonansi, nada, dan pemantulan gelombang bunyi. Sedangkan 

bidang biologi membahas mengenai alat indera pendengaran yaitu telinga.  

Standar kompetensinya adalah sebagai berikut: 

Fisika (6) : Memahami konsep dan penerapan getaran, gelombang, dan optika 

dalam produk teknologi sehari-hari. 

Biologi (1) : Memahami berbagai sistem dalam kehidupan manusia. 

Kompetensi dasar yang hendak dicapai, yaitu:  

Fisika (6.2) : Mendeskripsikan  konsep bunyi dalam kehidupan sehari-hari. 

Biologi (1.3): Mendeskripsikan sistem koordinasi dan alat indera pada manusia 

dan hubungannya dengan kesehatan. 

Dari dua kompetensi dasar diatas, dapat dikembangkan indikator-indikator 

yang lebih rinci untuk dicapai dalam pelaksanaan pembelajaran, yaitu: 

1. Memaparkan karakteristik gelombang bunyi.  

2. Membedakan infrasonik, audiosonik, dan ultrasonik. 

3. Menunjukkan gejala resonansi dalam kehidupan sehari-hari. 

4. Memberikan contoh pemanfaatan dan dampak pemantulan bunyi dalam 

kehidupan sehari-hari dan teknologi. 

5. Menunjukkan mengenai bagian-bagian alat indera pendengaran dan fungsinya. 

6. Menunjukkan mengenai fungsi dari bagian-bagian alat indera pendengaran. 

7. Mendeskripsikan mekanisme mendengar. 

8. Mendata contoh kelainan dan penyakit pada alat indera yang biasa dijumpai  

dalam 

 

2.4 Hasil Belajar 

Hasil belajar merupakan perubahan-perubahan yang terjadi pada diri 

siswa, baik yang menyangkut aspek kognitif, afektif, dan psikomotor sebagai hasil 

dari kegiatan belajar. Hasil belajar dapat diartikan sebagai tingkat keberhasilan 

siswa dalam mempelajari materi pelajaran di sekolah yang dinyatakan dalam skor 

yang diperoleh dari hasil tes mengenal sejumlah materi. Secara sederhana, yang 
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dimaksud dengan hasil belajar adalah kemampuan yang diperoleh anak setelah 

kegiatan belajar (Susanto, 2013). 

Menurut Bloom (dalam Dimyati, 2009), tujuan ranah kognitif 

berhubungan dengan ingatan atau pengenalan terhadap pengetahuan dan 

informasi, serta pengembangan keterampilan intelektual. Penggolongan tujuan 

ranah kognitif ada 6 kelas/tingkat, yaitu: 

1. Pengetahuan, merupakan tingkat terendah tujuan ranah kognitif berupa 

pengenalan dan pengingatan kembali terhadap pengetahuan tentang fakta, 

istilah, dan prinsip-prinsip dalam bentuk seperti mempelajari. 

2. Pemahaman, merupakan tingkat berikutnya dari tujuan ranah kognitif berupa 

kemampuan memahami/mengerti tentang isi pelajaran yang dipelajari tanpa 

perlu menghubungkannya dengan isi pelajaran lainnya. 

3. Penggunaan/penerapan, merupakan kemampuan menggunakan generalisasi 

atau abstraksi lainnya yang sesuai dalam situasi konkret dan/atau situasi baru. 

4. Analisis, merupakan kemampuan menjabarkan isi pelajaran ke bagian-bagian 

yang menjadi unsur pokok. Siswa diminta untuk menganalisis hubungan atau 

situasi yang kompleks atau konsep-konsep dasar. 

5. Sintesis, merupakan kemampuan menggabungkan unsur-unsur pokok ke 

dalam struktur yang baru. Siswa diminta untuk melakukan generalisasi. 

6. Evaluasi, merupakan menilai isi pelajaran untuk suatu maksud atau tujuan 

tertentu. Siswa diminta untuk menerapkan pengetahuan dan kemampuan yang 

telah dmiliki untuk menilai suatu kasus. 

Menurut Jihad dan Haris (2013), domain kemampuan sikap (affective) 

sebagai berikut: 

1. Menerima atau memperhatikan. Jenjang pertama ini akan meliputi sifat 

sensitive terhadap adanya eksistemsi suatu fenomena tertentu atau suatu 

stimulus dan kesadaran yang merupakan perilaku kognitif. Termasuk 

didalamnya juga keinginan untuk menerima dan memperhatikan. 

2. Merespon. Dalam jenjang ini siswa dilibatkan secara puas dalam suatu subjek 

tertentu, fenomena atau suatu kegiatan sehingga ia akan mencari-cari dan 

menambah kepuasan dari bekerja dengannya atau terlibat didalamnya. 
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3. Penghargaan. Pada level ini perilaku siswa adalah konsisten dan stabil, tidak 

hanya dalam persetujuan terhadap suatu nilai terapi tetapi juga pemulihan 

terhadapnya dan keterikatannya pada suatu pandangan atau ide tertentu. 

4. Mengorganisasikan. Dalam jenjang ini siswa membentuk suatu sistem nilai 

yang dapat menuntun perilaku meliputi konseptualisasi dan 

mengorganisasikan. 

5. Mempribadi (Mewatak). Pada tingkat terakhir sudah internalisasi, nilai-nilai 

telah mendapatkan tempat pada diri individu, diorganisir ke dalam suatu 

sistem yang bersifat internal, memliki kontrol perilaku. 

Sedangkan domain psikomotor meliputi: 

1. Menirukan. Apabila ditunjukkan ke siswa suatu aksi yang dapat diamati 

(observable), maka ia akan mulai membuat suatu tiruan terhadap aksi itu 

sampai pada tingkat sistem otot-ototnya dan dituntun oleh dorongan kata hati 

untuk menirukan. 

2. Manipufasi. Pada tingkat ini siswa dapat menampilkan suatu aksi seperti yang 

diajarkan dan juga tidak hanya pada seperti yang diamati, siswa mulai dapat 

membedakan antara satu set aksi dengan yang lain, menjadi mampu memilih 

aksi yang diperlukan dan mulai memiliki keterampilan dalam memanipula 

mentasi. 

3. Keseksamaan (Precision). Ini meliputi kemampuan siswa dalam penampilan 

yang telah ditampilkan pada tingkat perbaikan yang lebih tinggi dalam 

mereproduksi suatu kegiatan tertentu. 

4. Artikulasi. Yang utama disini adalah siswa telah dapat mengkoordinasikan 

serentetan aksi dengan menetapkan urutan/sikuen secara tepat diantara aksi 

yang berbeda-beda. 

5. Naturalisasi. Tingkat terakhir dari kemampuan psikomotor adalah apabila 

siswa dapat melakukan secara alami suatu aksi atau sejumlah aksi yang urut. 

Keterampilan penampilan ini telah sampai pada kemampuan yang paling 

tinggi dan aksi tersebut ditampilkan dengan pengeluaran energy yang 

minimum. 
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Faktor-faktor yang mempengaruhi hasil belajar menurut Susanto (2013), 

antara lain: 

1. Faktor internal; faktor internal merupakan faktor yang bersumber dari diri 

peserta didik, yang mempengaruhi kemampuan belajarnya. Faktor internal ini 

meliputi: kecerdasan, minat dan perhatian, motivasi belajar, ketekunan, sikap, 

kebiasan belajar, serta kondisi fisik dan kesehatan.  

2. Faktor eksternal; faktor yang berasal dari luar diri peserta didik yang 

mempengaruhi hasil belajar yaitu keluarga, sekolah dan masyarakat. Keadaan 

keluarga yang morat-marit keadaan ekonominya, pertengkaran suami istri, 

perhatian keluarga yang kurang terhadap anaknya, serta kebiasaan sehari-hari 

berperilaku yang kurang baik dari orang tua berpengaruh dalam hasil belajar 

peserta didik. Sekolah merupakan salah satu faktor yang ikut menentukan 

hasil belajar siswa. Semakin tinggi kemampuan belajar siswa dan kualitas 

pengajaran di sekolah, maka semakin tinggi pula hasil belajar siswa.  
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2.5 Kerangka Berpikir 

Kerangka berpikir dalam penelitian ini disajikan pada gambar 2.2. 

 

Gambar 2.2 Skema kerangka berpikir 

harapan 
 

Langkah uji coba 

Fakta  Teori harapan 

Solusi  

 

Pembelajaran IPA terpadu di SMP 

1. Pembelajaran membutuhkan unsur 

permainan  yang memungkinkan siswa 

belajar dengan senang. 

2. Pembelajaran membutuhkan suasana 

kompetitif untuk meningkatkan motivasi 

belajar siswa. 

3. Siswa membutuhkan kemandirian belajar 

agar dapat bertanggung jawab dalam  

kegiatan belajarnya sendiri. 

 

KTSP mengamanatkan bahwa dalam 

pembelajaran yang dilakukan dapat 

memberikan siswa kesempatan siswa untuk 

membangun dan menemukan jati diri melalui 

proses belajar yang aktif, kreatif dan 

menyenangkan. 

 

Penerapan TGT menggunakan media 

Flash Card Kelebihan Penelitian relevan 

1. Penelitian fajri dkk (2012) 

mengemukakan bahwa 

model TGT dapat 

meningkatkan hasil  

belajar siswa 

2. Ikhwati (2014) 

mengemukakan bahwa 

pembelajaran dengan 

menggunakan media 

Flash Card dapat 

meningkatkan aktivitas 

dan hasil belajar siswa 

Model TGT 

1. Unsur permainan 

memungkinkan siswa belajar 

dengan senang. 

2. Terdapat persaingan yang 

sehat, sehingga siswa mampu 

memotivasi dirinya untuk 

menentukan keberhasilan 

belajar. 

Media Flash Card 

1. Mampu mengembangkan 

daya ingat dan melatih 

kemandirian belajar siswa. 

2. Media pembelajaran yang 

menyenangkan karena 

disajikan berupa permainan. 

Hasil belajar (kognitif, afektif 

psikomotor) siswa meningkat  

Kontrol  Eksperimen  

Pembelajaran dengan metode ceramah 

menggunakan Lembar Diskusi Siswa 
Pembelajaran dengan model TGT menggunakan 

media Flash Card 

Hasil  

Efektivitas Pembelajaran TGT Menggunakan Media Flash Card Terhadap Hasil Belajar Siswa 

1. Siswa tidak jenuh dan 

tertarik dalam mengikuti 

pembelajaran. 

2. Siswa memiliki jiwa 

kompetitif yang sehat 

dalam belajar. 

3. Siswa memiliki 

kemandirian belajar yang 

tinggi. 
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2.6 Hipotesis  

Berdasarkan uraian kerangka berpikir, peneliti mengemukakan hipotesis 

penelitian yaitu “Pembelajaran TGT menggunakan media Flash Card pada 

materi Bunyi di SMP N 13 Magelang efektif terhadap hasil belajar.” 
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BAB 3 

METODE PENELITIAN 

 

3.1 Tempat dan Waktu Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan di kelas VIII SMP N 13 Magelang yang 

beralamat di Jl. Pahlawan no. 167 kota Magelang. Pelaksanaan penelitian adalah 

semester genap tahun ajaran 2014/2015. 

 

3.2 Populasi dan Sampel Penelitian 

3.2.1 Populasi Penelitian 

Populasi adalah keseluruhan obyek penelitian (Arikunto, 2013). Populasi 

dalam penelitian ini adalah siswa kelas VIII SMP N 13 Magelang yang terdiri atas 

8 kelas yaitu kelas VIII D, VIII E, dan VIII F dengan perincian sesuai pada Tabel 

3.1. 

Tabel 3.1. Rincian Jumlah Populasi Penelitian 

Kelas Jumlah Siswa 

VIII D 30 

VIII E 29 

VIII F 26 

Jumlah 85 

 

3.2.2. Sampel Penelitian 

Sampel adalah bagian dari jumlah dan karakteristik yang dimiliki oleh 

populasi tersebut (Sugiyono, 2010). Sampel penelitian diambil dengan teknik 

purposive sampling, yaitu teknik penentuan sampel dengan pertimbangan tertentu 

oleh ahli yang mengenal populasi dan mengetahui lokasi-lokasi masalah yang 

khas (Sudjana, 2005). Pertimbangan yang digunakan dalam menentukan sampel 

adalah nilai rata-rata hasil belajar siswa dan karakteristik siswa yang dilakukan 

oleh guru IPA kelas VIII D, E, dan F. 
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Sampel yang digunakan pada penelitian ini ialah kelas VIII D yang 

berjumlah 30 siswa dan kelas VIII F yang berjumlah 26 siswa. Kelas VIII D 

sebagai kelas eksperimen diberi perlakuan pembelajaran TGT menggunakan 

media Flash Card dan kelas VIII F sebagai kelas kontrol diberi perlakuan 

pembelajaran menggunakan metode ceramah menggunakan LDS. 

3.3 Variabel Penelitian 

3.3.1 Variabel Bebas 

Variabel bebas dalam penelitian ini adalah model pembelajaran TGT 

menggunakan media Flash Card pada kelas eksperimen dan pembelajaran metode 

ceramah menggunakan Lembar Diskusi Siswa pada kelas kontrol. 

3.3.2 Variabel Terikat 

Variabel terikat dalam penelitian ini adalah hasil belajar siswa kelas VIII 

SMPN 13 Magelang pada materi Bunyi. 

3.3.3. Variabel Kontrol 

Variabel kontrol dalam penelitian ini adalah guru yang mengajar, materi 

pelajaran, jumlah siswa, dan waktu tatap muka. 

 

3.4 Desain dan Prosedur Penelitian 

3.4.1  Desain penelitian 

Penelitian ini merupakan penelitian eksperimen semu (Quasi 

Experimental) dengan rancangan Nonequivalent Group Design. Desain penelitian 

Quasi Experimental  mempunyai kelompok kontrol, tetapi tidak dapat berfungsi 

sepenuhnya untuk mengontrol variabel-variabel luar yang mempengaruhi 

pelaksanaan eksperimen (Sugiyono, 2010). Rancangan penelitian yang akan 

dilakukan di SMPN 13 Magelang disajikan Tabel 3.2. 

Tabel 3.2. Desain penelitian 

Kelompok  pretest perlakuan posttest 

Eksperimen  O1 X O2 

Kontrol  O3 Y 04 
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Keterangan : 

O1 : hasil pretest kelas eksperimen 

O2 : hasil posttest kelas eksperimen 

O3 : hasil pretest kelas kontrol 

O4 : hasil posttest kelas kontrol 

X : Pembelajaran menggunakan  model TGT menggunakan Flash 

Card 

Y : Pembelajaran menggunakan metode ceramah menggunakan LDS 

3.4.2 Prosedur Penelitian 

3.4.2.1 Persiapan Penelitian 

 Pada tahap ini, dilakukan observasi awal pada bulan Januari untuk 

mengidentifikasi masalah pembelajaran di kelas melalui wawancara dengan guru, 

menganalisis arsip hasil belajar siswa. Selanjutnya, instrumen penelitian disusun 

untuk pelaksanaan pembelajaran yang telah ditentukan untuk mengatasi masalah 

yang dihadapi. Instrumen penelitian tersebut adalah silabus, RPP, media Flash 

Card, media Lembar Diskusi Siswa, kisi-kisi soal pretest-posttest, soal pretest-

posttest, kunci jawaban soal, lembar observasi afektif dan psikomotor siswa dan 

lembar angket tanggapan siswa. Soal perlu diuji coba untuk mengetahui validitas, 

reliabelitas, daya pembeda dan tingkat kesukarannya yang tujuannya untuk 

mengetahui apakah soal layak digunakan sebagai alat mengambil data/tidak. Uji 

coba soal terdiri dari 40 soal pilihan ganda yang diujikan pada kelas IX. 

3.4.2.2 Pelaksanaan Penelitian 

3.4.2.2.1 Melaksanakan tes awal (pretest)  

Pretest di awal pembelajaran pada kelas eksperimen dan kelas kontrol 

dengan menggunakan soal yang telah diuji validitas, reliabilitas, daya beda dan 

tingkat kesukaran sebanyak 25 soal. Tes ini bertujuan untuk mengetahui hasil 

belajar siswa sebelum diberi perlakuan dan sesudah diberi perlakuan. 

3.4.2.2.2 Perlakuan  

Perlakuan terhadap kelas eksperimen pembelajaran IPA terpadu 

menggunakan model TGT dengan media Flash Card, sedangkan kelas kontrol 

pembelajaran IPA terpadu dilakukan dengan menggunakan metode ceramah 
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dengan media Lembar Diskusi Siswa. Proses belajar mengajar berlangsung sesuai 

RPP yang telah disusun sebanyak 3 kali pertemuan. 

3.4.2.2.3 Pelaksanaan posttest 

Tes akhir (posttest) pada kelas eksperimen dan kelas kontrol menggunakan 

soal yang sama dengan soal pretest akan tetapi nomor butir soal diacak. Tes ini 

bertujuan untuk mengukur peningkatan hasil belajar siswa setelah diberi 

perlakuan.  

3.4.2.3 Tahap Akhir 

Menganalisis data hasil belajar kelas eksperimen dan kelas kontrol. Uji 

normalitas dan homogenitas digunakan untuk mengetahui data berdistribusi 

normal serta homogen atau tidak. Analisis Mann-Whitney U Test digunakan untuk 

mengetahui perbedaan rata-rata hasil belajar kelas eksperimen dan kelas kontrol. 

Dan analisis Gain untuk mengetahui seberapa efektif penerapan model 

pembelajaran TGT menggunakan Flash Card yang diteliti. 

Secara ringkas alur penelitian yang dilakukan terdapat pada Gambar 3.1  

 

Gambar 3.1 Alur Penelitian penerapan model TGT menggunakan Flash Card 

 

3.5 Instrumen Penelitian 

3.5.2 Silabus  

Silabus merupakan penjabaran standar kompetensi dan kompetensi dasar 

ke dalam materi pokok/pembelajaran, kegiatan pembelajaran, dan indikator 

pencapaian kompetensi untuk penilaian. Silabus yang digunakan pada penelitian 

ini merupakan silabus sesuai kurikulum KTSP yang disesuaikan dengan model 

Persiapan 
penelitian 

1. Observasi awal 

2. Menyusun   
instrumen 
penelitian 

3. Uji coba soal 
tes 

Pelaksanaan 
penelitian 

1. Melaksanakan 
test   awal 

2. Perlakuan 

3. Melaksanakan 
tes akhir 

Tahap akhir 

1. Menganalisis 
data penelitian 
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pembelajaran kooperatif TGT menggunakan Flash Card. Pengembangan silabus 

dilakukan dengan cara: (1) memodifikasi kegiatan pembelajaran yang disesuaikan 

dengan model TGT menggunakan Flash Card (2) indikator percapaian lebih 

operasional.  

3.5.3 Rencana Pembelajaran 

Rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP) menurut Wiyana et al (2013) 

merupakan rencana yang menggambarkan pembelajaran untuk mencapai satu 

kompetensi dasar yang diterapkan dalam Standar Kompetensi dan dijabarkan 

dalam silabus. Rencana pelaksanaan pembelajarn (RPP) digunakan guru sebagai 

skenario proses pembelajaran yang disusun sebelum mengajar. 

3.5.4 Instrumen Lembar Observasi 

Langkah-langkah penyusunan instrument lembar observasi adalah sebagai 

berikut: 

a. Menentukan jumlah aspek yang akan diamati untuk penilaian psikomorik dan 

afektif. 

b. Menentukan tipe atau bentuk lembar observasi yang berupa daftar check list. 

c. Menyusun indikator-indikator yang telah ditentukan dalam bentuk lembar 

observasi. 

d. Mengkonsultasikan lembar observasi afektif dan psikomotor yang telah 

tersusun kepada ahli yaitu dosen pembimbing I dan dosen pembimbing II. 

3.5.5 Instrumen Angket 

Langkah-langkah penyusunan instrument lembar angket sebagai berikut: 

a. Menentukan jumlah indikator yang akan diamati untuk mengetahui respon 

siswa dan guru yang masing-masing terdiri dari 20 pertanyaan. 

b. Menentukan tipe atau bentuk angket respon yang berupa daftar check list 

dengan jawaban sangat setuju, setuju, sangat tidak setuju. 

c. Menyusun pertanyaan-pertantaan yang telah ditentukan dalam lembar angket 

d. Mengkonsultasikan isi lembar angket yang telah tersusun kepada ahli yaitu 

dosen pembimbing I dan dosen pembimbing II. 
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3.5.6 Penyusunan Instrumen Tes 

Materi yang digunakan yaitu materi pelajaran kelas VIII semester genap 

yaitu materi Bunyi dengan merujuk pada silabus dan kurikulum KTSP. Bentuk tes 

yang digunakan pada penelitian ini adalah pilihan ganda dengan 4 buah pilihan 

jawaban.  

3.5.6.2 Analisis Instrumen Penilaian Soal Uji Coba 

Langkah-langkah penyusunan instrument uji coba adalah sebagai berikut: 

1. Menentukan materi. Materi yang akan digunakan dalam penelitian ini adalah 

Bunyi. Materi tersebut pada kelas VIII semester genap. 

2. Merancang soal uji coba. Menentukan jumlah butir soal dan alokasi waktu 

yang disediakan. Jumlah butir soal yang diujicobakan adalah 40 soal dengan 

rentang waktu pengerjaan adalah 90 menit. 

3. Menentukan tipe soal. Soal yang digunakan adalah pilihan ganda dengan 4 

kemungkinan jawaban (satu jawaban tepat). 

4. Menentukan komposisi jenjang kognitif. Perangkat tes yang diujicobakan 

terdiri atas empat jenjang kognitif yaitu aspek ingatan (C1), aspek pemahaman 

(C2), aspek penerapan (C3), aspek analisis (C4) dan aspek evaluasi (C5). 

5. Membuat kisi-kisi soal. Kisi-kisi soal dengan mengacu pada Kurikulum 

Tingkat Satuan Pendidikan dengan tujuan sama seperti dalam standar 

kompetensi yang berlaku. 

6. Menyusun butir-butir soal. Setelah kisi-kisi dibuat, langkah selanjutnya 

menyususn butir-butir soal dengan lingkup dan jenjang sesuai dengan kisi-kisi 

yang telah dibuat. 

7. Menganalisis hasil uji coba. Analisis yang dilakukan terhadap perangkat tes 

adalah validitas, reliabilitas, tingkat kesukaran, dan daya beda perangkat tes 

yang digunakan. 

8. Menyusun soal posttest. 

3.5.6.3 Analisis Uji Coba Instrumen Tes 

3.5.6.3.1 Validitas soal 

Sebuah tes dikatakan valid apabila tes itu dapat tepat mengukur apa yang 

hendak diukur. Jika data yang dihasilkan oleh instrumen itu valid, maka dapat 
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dikatakan bahwa instrumen tersebut valid, karena dapat memberi gambaran 

tentang data secara benar sesuai dengan kenyataan atau keadaan sesungguhnya. 

Teknik yang digunakan untuk mengetahui kesejajaran menggunakan rumus 

Korelasi Product Moment (Arikunto, 2012). 

     
            

 ,       (  )  -,       (  ) -
 

Keterangan : 

    = Koefisien korelasi antara variable X dan varabel Y 

N   = Banyaknya peserta tes 

X   = Jumlah skor per item 

Y   = Jumlah skor total  

 Harga     dikonfirmasikan dengan Tabel kritik Product Moment pada taraf 

signifikansi 5% dan dk = n-1. Setelah diperoleh harga    , kemudian dibandingkan 

dengan harga       . Jika     lebih besar dari        maka butir soal tersebut dapat 

dikatakan valid. Hasil analisis validitas soal ditunjukkan pada Tabel 3.3. Data 

selengkapnya dimuat pada Lampiran 6. 

Tabel 3.3 Hasil Analisis Validitas Butir Soal 

Kriteria Nomor Butir Soal Keterangan 

Valid 1, 3, 4, 6, 7, 9, 10, 11, 12, 14, 15, 16, 17, 

19, 20, 25, 26, 28, 29, 31, 32, 33, 35, 36, 

38 

Soal dipakai 

Valid 2, 13, 40 Soal tidak dipakai 

Tidak Valid 5, 8, 18, 21, 22, 23, 24, 27, 30, 34, 37, 39 Soal tidak dipakai 

 Soal tidak valid tidak digunakan karena soal tersebut tidak dapat mengukur 

apa yang tujuan pembelajaran yang dikehendaki. Sedangkan soal valid dengan 

nomor 2, 13 dan 14 tidak dipakai karena indikator pembelajaran pada soal tersebut 

sudah terpenuhi pada nomor soal yang digunakan untuk pretest dan posttest.  

3.5.6.3.2 Reliabilitas soal 

 Suatu tes dikatakan reliabel apabila hasil-hasil tersebut menunjukkan 

ketetapan (Arikunto, 2012). Reliabilitas dihitung dengan rumus KR 21, sebagai 

berikut: 
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Keterangan : 

 r11 : reliabilitas tes secara keseluruhan 

 n    : banyaknya butir soal 

 M   : skor rata-rata 

St    : varians total 

Kriteria pengujian reliabilitas tes dikonfirmasikan dengan harga rTabel 

Product Moment dengan dk = 25 taraf signifikasi 5% yang diketahui sebesar 

0,396. Apabila     >        maka dikatakan instrumen tersebut reliabel. Hasil 

analisis soal uji coba, didapatkan nilai reliabilitas soal (   ) sebesar 0.846 

sehingga soal uji coba dianggap reliabel. 

3.5.6.3.3 Tingkat kesukaran  

Tingkat kesukaran soal adalah seberapa mudah atau sulit soal tersebut 

bagi kelompok siswa. Tingkat kesukaran soal dapat dihitung dengan rumus P. 

   
 

  
 

        (Arikunto, 2012) 

Keterangan : 

P  : Indeks kesukaran soal 

B : Banyaknya jawaban yang benar 

JS : Jumlah siswa peserta tes 

Tabel 3.4. Kriteria Tingkat Kesukaran 

Nilai P Kriteria 

0,00 – 0,30 sukar 

0,30 – 0,70 sedang 

0,70 – 1,00 mudah 

Hasil analisis tingkat kesukaran soal uji coba disajikan pada Tabel 3.5. 

Data selengkapnya dimuat pada Lampiran 6.  
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Tabel 3.5 Analisis Tingkat Kesukaran Soal Uji Coba 

Kriteria Nomor Butir Soal Keterangan 

Mudah 3, 6, 19, 28, 33 Soal dipakai 

21 Soal tidak dipakai 

Sedang 1, 7, 9, 10, 12, 14, 16, 17, 25, 26, 

29, 31, 32, 35, 36, 38 
Soal dipakai 

2, 18, 22, 23, 24, 30, 40 Soal tidak dipakai 

Sukar 4, 11, 15, 20 Soal dipakai 

5, 8, 13, 27, 34, 37, 39 Soal tidak dipakai 

 Soal yang dipakai sebagai soal pretest dan posttest memiliki tingkat 

kesukaran yang berbeda. Menurut Arikunto (2012), soal yang baik adalah soal 

yang tidak terlalu mudah dan tidak terlalu sukar sehingga soal dengan kriteria 

sedang memiliki persentase yang lebih banyak daripada kriteria mudah dan sukar.  

3.5.6.3.4 Daya beda 

Daya pembeda soal adalah kemampuan suatu soal untuk membedakan 

antara siswa yang berkemampuan tinggi dengan siswa berkemampuan rendah.  

Rumus yang digunakan adalah : 

   
  

  
  
  

  
       

Keterangan :  

J : Jumlah peserta tes 

Ja : banyaknya peserta kelompok atas 

Jb : banyaknya peserta kelompok bawah 

Ba : banyaknya peserta kelompok atas yang menjawab benar soal itu 

Bb : banyaknya peserta kelompok bawah yang menjawab benar soal itu 

Kriteria daya beda soal disajikan 3.6. 

Tabel 3.6.  Kriteria Daya Beda Soal 

Interval Kriteria 

D ≤ 0,0 Sangat jelek 

0,0 < D ≤ 0,2 Jelek 

0,2 < D ≤ 0,4 Cukup 

0,4 < D ≤ 0,7 Baik 

0,7 < D ≤ 1,0 Sangat baik 



30 
 

 
 

Hasil analisis daya beda soal uji coba disajikan pada Tabel 3.7. Data selengkapnya 

dimuat pada Lampiran 6. 

Tabel 3.7 Analisis Daya Beda Soal Uji Coba 

Kriteria Nomor Butir Soal Keterangan 

Sangat baik 17 Soal dipakai 

Baik 
1, 3, 6, 7, 11, 12, 15, 19, 25, 28, 29, 

31, 35, 38 

Soal dipakai 

Cukup 4, 9, 10, 14, 16, 20, 26, 32, 33, 36 Soal dipakai 

 2, 13, 27 Soal tidak dipakai 

Jelek 8, 18, 21, 22, 24, 24, 34, 27, 29 Soal tidak dipakai 

Sangat jelek 5, 30 Soal tidak dipakai 

 Soal yang dipakai pada instrument tes ini adalah soal yang memiliki 

tingkat daya beda dengan skor minimal 0,2 atau kategori cukup. Walaupun nomor 

soal 2, 13 dan 27 memiliki tingkat daya beda kategori cukup tetapi tidak dipakai. 

Hal ini dikarenakan nomor soal tersebut tidak valid. 

 

3.6 Teknik Pengumpulan Data 

3.6.1 Jenis data 

Jenis data yang diperoleh data kuantitatif yang terdiri dari: 

a. Penilaian aspek kognitif (posttest) siswa setelah pembelajaran TGT 

menggunakan Flash Card. 

b. Penilaian aspek afektif dan psikomotor selama pembelajaran TGT 

menggunakan Flash Card. 

c. Tanggapan siswa dengan penerapan model pembelajaran TGT menggunakan 

Flash Card. 

3.6.2 Cara pengambilan data 

Pengumpulan data dilakukan untuk memperoleh gambaran hasil 

pembelajaran IPA Terpadu materi Bunyi dengan model pembelajaran  TGT 

menggunakan Flash Card adalah sebagai berikut : 

a. Metode Dokumentasi 

Metode dokumentasi digunakan untuk memperoleh data mengenai nama-

nama anggota populasi, jumlah populasi, dan nilai akhir semester 1 mata pelajaran 
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IPA yang dimabil dari daftar nilai SMPN 13 Magelang tahun 2014/2015. Data ini 

digunakan untuk analisis data awal.  

b. Metode tes 

Metode tes digunakan untuk mengumpulkan data tentang penguasaan dan 

pemahaman siswa tentang materi pokok Bunyi. Tes yang digunakan adalah 

pretest dan posttest dengan menggunakan instrument soal pilihan ganda. 

Pengambilan data hasil belajar dilakukan setelah kedua kelas mendapat kegiatan 

belajar mengajar dengan perlakuan berbeda. 

c. Metode Angket 

Metode angket digunakan untuk mengetahui tanggapan siswa terhadap 

penerapan model pembelajaran TGT menggunakan media Flash Card. Angket 

yang digunakan berisi sejumlah pernyataan diikuti oleh kolom-kolom yang 

menunjukkan tingkatan dari sangat tidak setuju sampai sangat setuju terhadap 

pernyataan yang diajukan. 

d. Metode Observasi 

Metode ini digunakan untuk mengetahui hasil belajar afektif dan 

psikomotor. Pengamatan afektif dan psikomotor kelas eksperimen dan kontrol 

dilakukan selama proses pembelajaran berlangsung. Lembar pengamatan 

mencantumkan indikator yang dapat dijadikan acuan untuk mengukur kedua 

aspek hasil belajar tersebut. 

 

3.7 Analisis Data  

Analisis data yang digunakan terbagi dalam dua tahap , yaitu tahap awal 

dan tahap akhir. 

3.7.1 Analisis Data Awal 

Analisis tahap awal digunakan untuk melihat kondisi awal populasi 

sebagai pertimbangan dalam pengambilan sampel yang meliputi uji normalitas 

dan homogenitas. Data yang digunakan adalah hasil Ulangan Tengah Semester 1. 

3.7.1.1 Uji normalitas 

Uji normalitas digunakan untuk mengetahui sebaran data keadaan awal 

populasi terdistribusi normal atau tidak. Sampel penelitian diambil setelah 
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populasi berdistribusi normal. Analisis yang digunakan adalah Kolmogorov-

Smirnov menggunakan SPSS 16 dengan rumus sebagai berikut: 

  
(     

 
   )

 (    ̅)
 
   

 

Keterangan:  

   = statistik tatanan   ,   ,…,    

     = konstantayang dibangkitkan dari purata (mean), variance dan covariance 

sampel statistik tatanan sebesar n (Uyanto, 2009). 

Hipotesis yang akan diuji adalah sebagai berikut. 

H0 : data berdistribusi normal 

Hi : data tidak berdistribusi normal 

Kriteria Pengujiannya adalah H0 diterima jika asymp. Sig (2-tailed) lebih dari 0,05 

dan H0 ditolak jika asymp. Sig (2-tailed) kurang dari 0,05 (Santoso, 2006). Data 

analisis selengkapnya dapat dilihat pada Lampiran 12. 

3.7.1.2 Uji Kesamaan Varians (Homogenitas Populasi) 

Uji homogenitas digunakan untuk mengetahui seragam tidaknya varians 

sampel–sampel yang diambil dari populasi yang sama. Analisis yang digunakan 

yaitu One Way Anova berbantuan SPSS 16. Rumus yang digunakan yaitu: 

  
(   )   (   ̅̅̅̅     ̅̅ ̅̅ )

 
   

(   )  (   ̅̅ ̅̅     ̅̅̅̅ )
   

   
 
   

 

Dimana    ̅̅ ̅̅  = |       | 

   ̅̅̅̅  = purata (mean) group ke-i 

   ̅̅ ̅̅  = purata (mean) keseluruhan data (Uyanto, 2009) 

Hipotesis yang digunakan adalah: 

H0 :   
  =   

 =   
  (varians ketiga kelas sama) 

Hi : tidak semua   
 (dengan i = 1, 2, 3) 

Kolom yang dilihat pada printout ialah Sig. pada Test of Homogeneity of 

Variances. Kriteria pengujiannnya adalah jika probabilitasnya (Sig.) > 0,05 maka 

H0 diterima (Santoso, 2006). Data analisis selengkapnya dapat dilihat pada 

Lampiran 13. 
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3.7.2 Analisis Data Akhir 

3.7.2.1 Analisis Data Hasil Belajar 

3.7.2.1.1 Hasil Belajar Kognitif 

Hasil belajar kognitif diperoleh dari nilai evaluasi akhir. Data yang 

digunakan dalam analisis nilai evaluasi akhir adalah posttest dan nilai diskusi 

siswa. Rumus yang digunakan yaitu:  

   
    

 
 

Keterangan: 

NA : nilai akhir (belajar siswa) 

A : nilai posttest 

B : rata-rata nilai harian  

3.7.2.1.2 Hasil Belajar Afektif dan Psikomotor  

Data hasil belajar afektif dan psikomotor diperoleh dengan cara observasi. 

Tiap aspek dari hasil belajar afektif dan pskomotor dianalisis  untuk mengetahui 

rata-rata nilai tiap aspek dalam satu kelas baik kelas eksperimen maupun kelas 

kontrol. Rumus yang digunakan adalah sebagai berikut: 

                           
            

                
 

 Tiap aspek dalam penilaian afektif maupun psikomotor dapat 

dikategorikan sebagaimana yang disajikan pada Tabel 3.9. 

Tabel 3.8 Kriteria Penilaian Afektif dan Psikomotor per Aspek 

Rentang Nilai Kategori 

4,20 < x ≤ 5,00 Sangat baik 

3,40 < x ≤ 4,20 Baik 

2,60 < x ≤ 3,40 Cukup 

1,80 < x ≤ 2,60 Kurang baik 

1,00 < x ≤ 1,80 Tidak baik 

 

 Peningkatan hasil belajar afektif dan psikomotor dapat dilihat dengan 

pesentase skor yang diperoleh siswa melalui pengamatan observer. Skor tersebut 

dihitung menggunakan rumus: 
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P = 
 

 
      

(Sugiyono, 2013) 

Keterangan: 

P : Persentase skor yang diperoleh 

f : Jumlah skor yang diperoleh 

N : Jumlah skor maksimal 

Tabel 3.9 Kriteria Persentase Afektif dan Psikomotor  

Persentase Klasifikasi 

80% < x ≤ 100% Sangat baik 

60% < x ≤ 80% Baik 

40% < x ≤ 60% Kurang baik 

20% < x ≤ 40% Tidak baik 

 

3.7.2.1.3 Uji Korelasi Hasil Belajar Kognitif  terhadap Hasil Belajar Afektif dan 

Psikomotor 

Hasil belajar kognitif, hasil belajar afektif dan hasil belajar psikomotor 

siswa juga dianalisis menggunakan analisis korelasi. Analisis tersebut dilakukan 

menggunakan bantuan SPSS 16 digunakan untuk mengetahui hubungan antara 

hasil belajar kognitif  terhadap hasil belajar afektif dan psikomotor siswa. 

Hipotesis yang diuji adalah : 

    (Tidak terdapat hubungan antara hasil belajar kognitif  dengan hasil belajar 

afektif dan psikomotor  siswa) 

    (Terdapat hubungan antara hasil belajar kognitif  dengan hasil belajar afektif 

dan psikomotor  siswa) 

Kriteria pengujiannya adalah    diterima jika nilai sig. F Change > 0,05 dan    

ditolak jika sig. F Change < 0,05 (Santoso, 2006). 

Derajat hubungan antara keduanya dinyatakan dengan r atau  biasa disebut 

koefisien korelasi. Menurut Sudjana (2009), koefisien korelasi r berdasarkan hasil 

belajar kognitif  terhadap hasil belajar afektif dan psikomotor siswa yang dapat 

dihitung dengan menggunakan rumus: 

    
     (  ) (  )

√*      (   )+  *        (   )+ 
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Keterangan: 

    : koefisien korelasi 

n : jumlah data 

   : sekumpulan data nilai hasil belajar afektif dan psikomotor  
   : sekumpulan data nilai hasil belajar kognitif 

Harga r yang diperoleh dari persamaan diatas adalah 1 ≤ r ≤ + 1. Harga r = 

-1 menyatakan adanya hubungan linear sempurna tak langsung antara hasil belajar 

kognitif terhadap hasil belajar afektif dan psikomotor  siswa. Tanda negatif 

menyatakan korelasi bernilai negatif. Harga r = +1 menyatakan adanya hubungan 

linear sempurna langsung antara hasil belajar kognitif  terhadap hasil belajar 

afektif dan psikomotor siswa. Tanda positif menyatakan korelasi positif. Khusus 

untuk r = 0 menyatakan bahwa tidak terdapat hubungan linear antara antara hasil 

belajar kognitif terhadap hasil belajar afektif dan psikomotor  siswa.. Interprestasi 

terhadap koefisien korelasi yang diperoleh dapat dilihat pada Tabel 3.11. 

Tabel 3.10 Interpretasi terhadap koefisien korelasi yang diperoleh 

Interval koefisien korelasi ( r ) Tingkat Hubungan 

0,00 ≤ r < 0,20 Sangat rendah 

0,20 ≤ r < 0,40 Rendah 

0,40 ≤ r < 0,60 Cukup 

0,60 ≤ r < 0,80 Kuat 

0,80 ≤ r < 1,00 Sangat kuat 

(Sugiyono, 2013) 

 

3.7.2.2 Uji Efektivitas 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui efektivitas model pembelajaran 

TGT menggunakan media Flash Card terhadap hasil belajar siswa. Penelitian ini 

dikatakan efektif, jika: 

1. Ketuntasan belajar klasikal ≥ 75% dengan KKM sebesar 70. 

2. Nilai gain berkategori sedang. 

3. Adanya perbedaan yang signifikan antara rata-rata hasil belajar kelas 

eksperimen dan kelas kontrol. 

3.7.2.2.1 Ketuntasan Belajar Klasikal 

Ketuntasan belajar digunakan untuk mengetahui persentase jumlah siswa 

yang mendapatkan hasil belajar melebihi KKM setelah pelaksanaan pembelajaran 
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materi bunyi dengan model TGT dan Flash Card. KKM yang ditentukan sebesar 

70. Menurut BSNP (2006), Ketuntasan belajar klasikal dapat dilihat dari jumlah 

siswa yang mampu mencapai KKM sekurang-kurangnya 75% dari jumlah siswa 

yang ada di kelas tersebut. Data yang digunakan dalam uji perhitungan klasikal 

yaitu nilai evaluasi akhir.  

3.7.2.2.2 Uji Gain 

Uji gain digunakan untuk mengetahui besarnya peningkatan kemampuan 

belajar siswa kelas kontrol dan kelas eksperimen setelah pelaksanaan 

pembelajaran materi bunyi menggunakan model Teams Games Tournament 

menggunakan Flash Card. Peningkatan kemampuan belajar siswa dapat dihitung 

menggunakan rumus gain ternormalisasi yang dikutip dari Meltzer (2002) sebagai 

berikut: 

  
              

            
 

Keterangan: 

S post : rata-rata skor posttest 

S pre : rata-rata skor pretest 

S maks : skor maksimal  

Tabel 3.11 Kriteria Nilai Gain 

Interval Koefisien Kriteria 

g  > 0,7 Tinggi 

0,3 < g ≤ 0.7 Sedang 

g ≤ 0,3 Rendah 

Penelitian ini dapat dikatakan efektif terhadap hasil belajar apabila nilai gain 

berada pada rentangan sedang yaitu 0,3 < g ≤ 0.7. 

3.7.2.2.3 Uji Perbedaan Dua Rata-Rata 

Uji perbedaan dua rata-rata digunakan untuk mengetahui perbedaan rata-

rata hasil belajar siswa kelas kontrol dan kelas eksperimen. Uji normalitas dan 

homogenitas perlu dilakukan sebelum analisis uji perbedaan dua rata-rata. Uji 

normalitas digunakan untuk menentukan teknik statistik lanjutan yang digunakan 

dan uji homogenitas digunakan untuk mengetahui keseragaman varians kelas 
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eksperimen dan kelas kontrol. Data yang digunakan adalah nilai pretest dan 

posttest. 

Uji normalitas digunakan untuk menentukan teknik statistik yang akan 

digunakan dalam analisis data akhir. Teknik statistik parametrik digunakan jika 

data berditribusi normal. Sedangkan, teknik statistik non parametrik digunakan 

jika data berditribusi normal. Analisis uji normalitas data akhir sama dengan uji 

normalitas data awal yaitu Kolmogorov-Smirnov berbantuan SPSS 16. Kriteria 

Pengujiannya adalah H0 diterima jika asymp. Sig (2-tailed) lebih dari 0,05 

(Santoso, 2006). 

Uji homogenitas data akhir bertujuan untuk mengetahui keseragaman 

varians kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Analisis uji homogenitas 

pada data akhir sama  dengan uji homogenitas data awal yaitu One Way Anova 

berbantuan SPSS 16.  

Hipotesis yang uji yaitu sebagai berikut: 

H0 :   
  =   

  (data homogen) 

Hi :   
      

  (data tidak homogen) 

Kolom yang dilihat pada printout ialah Sig. pada Test of Homogeneity of 

Variances. Kriteria pengujiannnya adalah jika probabilitasnya (Sig.) > 0,05 maka 

H0 diterima (Santoso, 2006). 

Uji perbedaan dua rata-rata dapat dianalisis menggunakan dua teknik 

statistik yaitu statistik parametrik dan statistik non parametrik. Analisis yang 

dapat digunakan pada teknik statistik parametrik adalah t test. Sedangkan, analisis 

yang digunakan pada teknik statistik non parametrik adalah Mann-Whitney U-

Test. Berdasarkan hasil analisis normalitas yang dimuat pada Lampiran 15 dan 

Lampiran 16 menunjukkan bahwa data akhir tidak berdistribusi normal. Hal 

tersebut berarti bahwa uji perbedaan dua rata dianalisis menggunakan teknik 

statistik non parametrik dengan analisis Mann-Whitney U-Test.  

Rumus yang digunakan adalah: 

        
  (    )

 
                         

  (    )

 
   

 (Sugiyono, 2013) 
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Keterangan:  

   = jumlah sampel 1 

   = jumlah sampel 2 

   = jumlah peringkat 1 

   = jumlah peringkat 2 

   = jumlah rangking pada sampel    

   = jumlah rangking pada sampel    

Hipotesis yang diuji adalah: 

H0 : tidak ada perbedaan yang signifikan antara rata-rata hasil belajar kelas 

eksperimen dan kelas kontrol. 

Hi : ada perbedaan yang signifikan antara rata-rata hasil belajar kelas 

eksperimen dan kelas kontrol. 

Analisis Mann-Whitney U-Test dihitung menggunakan SPSS 16 dengan kriteria 

pengujiannya adalah jika Asymp. Sig (2-Tailed) > 0,05 maka H0 diterima. 

Penelitian ini dikatakan efektif jika terdapat terdapat perbedaan yang signifikan 

antara rata-rata hasil belajar kelas kontrol dan kelas eksperimen atau H0 ditolak. 

3.7.2.3 Analisis Tanggapan Siswa Terhadap Pembelajaran 

Tujuan penyebaran angket tanggapan siswa adalah untuk mengetahui 

penerimaan siswa terhadap pembelajaran TGT menggunakan media Flash Card. 

Angket tanggapan siswa dianalisis dengan menggunakan skala Likert, yaitu setiap 

pernyataan diikuti beberapa respon yang menunjukkan tingkatan (Arikunto, 

2013). Perhitungan secara keseluruhan dilakukan dengan menggunakan 

persentase (%) masing-masing tanggapan. Persentase skor yang diperoleh siswa 

dihitung dengan rumus: 

P = 
 

 
      

(Sugiyono, 2013) 

Keterangan: 

P : persentase skor yang diperoleh 

f : Jumlah skor yang diperoleh 

N : Jumlah skor maksimal 
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Tabel 3.12 Kriteria Tanggapan Siswa 

Persentase Klasifikasi 

82% < x ≤ 100% Sangat baik 

63% < x ≤ 82% Baik 

44% < x ≤ 63% Kurang baik 

25% < x ≤ 44% Tidak baik 
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BAB 5 

PENUTUP 

 

5.1 Simpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan dapat ditarik simpulan 

yaitu: 

1. Pembelajaran TGT menggunakan media Flash Card pada materi bunyi di 

SMP Negeri 13 Magelang efektif terhadap hasil belajar pada siswa kelas    

VIII F di SMP N 13 Magelang. 

2. Tanggapan siswa kelas VIII F di SMP N 13 Magelang terhadap  pembelajaran 

TGT menggunakan media Flash Card pada materi bunyi termasuk dalam 

kategori baik. 

 

5.2 Saran  

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, peneliti menyampaikan saran 

sebagai berikut: 

1. Model dan media pembelajaran berbasis education game sebaiknya 

dikembangkan lebih lanjut agar kualitas pembelajaran dapat meningkat. 

2. Penerapan model pembelajaran TGT sebaiknya diberikan aturan yang jelas 

dan tegas agar tujuan pembelajaran dapat tercapai. 

3. Media Flash Card sebaiknya dibuat dengan gambar yang kontekstual dan 

berisi materi yang singkat agar lebih mudah dipahami oleh siswa. 
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LAMPIRAN 

 

 



 

 

 

 6
1

 

SILABUS 

Sekolah  : SMP 13 Magelang 

Kelas   : VIII  

Semester  : 2 (Dua) 

Mata Pelajaran : Ilmu Pengetahuan Alam 

 

Standar Kompetensi 

Fisika (6) : Memahami konsep dan penerapan getaran, gelombang, dan optika dalam produk teknologi sehari-hari. 

Biologi (1) : Memahami berbagai sistem dalam kehidupan manusia. 

Kompetensi 

Dasar 

Materi 

Pokok/ 

Pembelajaran 

Kegiatan pembelajaran Indikator 
Penilaian Alokasi  

Waktu 
Sumber  Belajar 

Teknik 
Bentuk 

Instrumen 
Contoh Instrumen 

Fisika (6.2):   

Mendeskripsikan  

konsep bunyi 

dalam kehidupan 

sehari-hari. 

 

Bunyi dan alat 

indera 

pendengaran 

 Mencari informasi 

tentang pengertian 

bunyi. 

. 

 

 Mencari informasi 

dari nara sumber 

untuk membedakan 

pengertian infrasonik, 

audiosonik, dan 

ultrasonik. 

 

 Melakukan percobaan 

 Memaparkan 

karakteristik 

gelombang bunyi 

dengan tepat.  

 

 Membedakan 

infrasonik, 

audiosonik, dan 

ultrasonic dengan 

teliti. 

 

 

 

  Tes 

tertulis 

 

 

 

Tes 

tertulis 

 

 

 

 

 

 

 Uraian  

  

 

 

 

Uraian 

 

 

 

 

 

 

 

Apa yang dimaksud 

dengan gelombang 

bunyi? 

 

Jelaskan perbedaan 

bunyi infrasonik, 

audiosonik, dan 

ultrasonic! 

 

 

 

 

8 jp  Karim, dkk. 2008. 

Ilmu Pengetahuan 

Alam. Jakarta: 

Departemen 

Pendidikan 

Nasional 

 Wariyono, S & 

Yani Muharomah. 

2008. Mari 

Belajar Ilmu Alam  

Sekitar. Jakarta: 

Departemen 

Pendidikan 
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Kompetensi 

Dasar 

Materi 

Pokok/ 

Pembelajaran 

Kegiatan pembelajaran Indikator 
Penilaian Alokasi  

Waktu 
Sumber  Belajar 

Teknik 
Bentuk 

Instrumen 
Contoh Instrumen 

tentang resonansi. 

 

 

 

 

 

 

 Mengaplikasikan 

pemantulan bunyi 

dalam kehidupan 

sehari-hari. 

 

 

 Menunjukkan 

gejala resonansi 

dalam kehidupan 

sehari-hari dengan 

komunikatif. 

 

 

 

 Memberikan contoh 

pemanfaatan dan 

dampak pemantulan 

bunyi dalam 

kehidupan sehari-

hari dan teknologi 

dengan logis. 

 

 

Tes 

tertulis 

 

 

 

 

 

 

 

Tes 

tertulis 

 

Uraian 

 

 

 

 

 

 

 

 

Uraian 

 

Ramalkanlah, bandul 

mana yang akan ikut 

terayun jika bandul B 

diayunkan! 

 

Seorang ilmuwan 

hendak mengukur 

kedalaman laut dengan 

menembakkan bunyi 

ke dasar laut dan 10 

detik kemudian 

terdengar bunyi pantul 

di kapal dengan cepat 

rambat bunyi di air 

1.500 m/s. hitunglah 

kedalaman laut 

tersebut! 

 

Nasional 

 Buku IPA yang 

relevan 
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Kompetensi 

Dasar 

Materi Pokok/ 

Pembelajaran 

Kegiatan pembelajaran Indikator Penilaian Alokasi  

Waktu 

Sumber  Belajar 
Teknik Bentuk 

Instrumen 

Contoh 

Instrumen Biologi(1.3): 

Mendeskripsikan 

sistem koordinasi 

dan alat indera 

pada manusia dan 

hubungannya 

dengan kesehatan. 

 

Bunyi dan alat 

indera 

pendengaran 

 Mencari informasi 

mengenai bagian-

bagian alat indera 

pendengaran dan 

fungsinya dari 

berbagai sumber dan 

didiskusikannya 

dengan kelompok 

 

 Mencari informasi 

mengenai mekanisme 

mendengar 

 

 

 Mencari informasi 

tentang kelainan dan 

penyakit pada sistem 

koordinasi dan alat 

indera pada manusia 

 Menunjukkan 

mengenai bagian-

bagian alat indera 

pendengaran dan 

fungsinya dengan 

cermat. 

 

 

 

 Mendeskripsikan 

mekanisme 

mendengar dengan 

sistematis. 

 

 Mendata contoh 

kelainan dan 

penyakit pada alat 

indera yang biasa 

dijumpai  dalam 

kehidupan sehari-

hari dan upaya 

mengatasinya 

dengan rasa ingin 

tahu. 

 

Tes 

tertulis   

 

 

 

 

 

 

 

Tes 

tertulis   

 

 

 

 

Tes 

tertulis 

 

 

 

 Uraian  

 

 

  

 

 

 

 

 

Uraian 

 

 

 

 

 

Uraian 

 

Jelaskan fungsi 

bagian telinga 

yang ditunjuk pada 

gambar! 

 

 

 

 

 

Jelaskan 

mekanisme kita 

mendengar! 

 

 

 

Jelaskan 3 

kelainan alat 

indera 

pendengaran! 

 

  Karim, dkk. 2008. 

Ilmu Pengetahuan 

Alam. Jakarta: 

Departemen 

Pendidikan 

Nasional 

 Wariyono, S & 

Yani Muharomah. 

2008. Mari 

Belajar Ilmu Alam  

Sekitar. Jakarta: 

Departemen 

Pendidikan 

Nasional 

 Buku IPA yang 

relevan 
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Lampiran 2 

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN (RPP) 

 

 

Sekolah   : SMP Negeri 3 Magelang  

Kelas / Semester : VIII (Delapan) / Semester 2 

Mata Pelajaran  : IPA (Ilmu Pengetahuan Alam) 

Alokasi Waktu  : 6 x 40’ (3 kali pertemuan) 

 

A. Standar Kompetensi   :  

Fisika (6) : Memahami konsep dan penerapan getaran, gelombang, dan optika 

dalam produk teknologi sehari-hari. 

Biologi (1) : Memahami berbagai sistem dalam kehidupan manusia. 

 

B. Kompetensi Dasar      :  

Fisika (6.2):   Mendeskripsikan  konsep bunyi dalam kehidupan sehari-hari. 

Biologi(1.3): Mendeskripsikan sistem koordinasi dan alat indera pada manusia 

dan hubungannya dengan kesehatan. 

 

C. Indikator  

   Pertemuan 1 

a. Menunjukkan mengenai bagian-bagian alat indera pendengaran dan 

fungsinya dengan cermat. 

b. Mendeskripsikan mekanisme mendengar dengan sistematis. 

c. Mendata contoh kelainan dan penyakit pada alat indera yang biasa 

dijumpai  dalam kehidupan sehari-hari dan upaya mengatasinya dengan 

rasa ingin tahu. 

d. Memaparkan pengertian bunyi dengan tepat. 

 

Pertemuan 2 
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a. Memaparkan karakteristik gelombang bunyi dengan tepat.  

b. Memberikan contoh pemanfaatan dan dampak pemantulan bunyi dalam 

kehidupan sehari-hari dan teknologi dengan logis. 

 

Pertemuan 3 

a. Memaparkan karakteristik gelombang bunyi dengan tepat. 

b. Membedakan infrasonik, audiosonik, dan ultrasonic dengan teliti. 

c. Menunjukkan gejala resonansi dalam kehidupan sehari-hari dengan 

komunikatif 

  

D. Tujuan Pembelajaran  

Pertemuan 1 

a. Siswa dengan kreatif dan tepat menunjukkan bagian-bagian alat indera 

pendengaran dan fungsinya setelah melaksanakan kegiatan demonstasi. 

b. Siswa dengan sistematis mendeskripsikan mekanisme mendengar setelah 

melakukan kegiatan diskusi kelompok. 

c. Siswa dengan rasa ingin tahu mendata contoh kelainan dan penyakit 

pada alat indera yang biasa dijumpai  dalam kehidupan sehari-hari dan 

upaya mengatasinya setelah melaksanakan kegiatan diskusi kelompok 

d. Siswa dengan kreatif mendeskripsikan pengertian bunyi setelah 

melakukan diskusi kelompok. 

 

Pertemuan 2 

a. Siswa dengan tepat menjelaskan karakteristik bunyi mengenai cepat 

rambat bunyi setalah melaksanakan kegiatan demonstrasi. 

b. Siswa dengan rasa ingin tahu mengetahui medium perambatan bunyi 

melalui demonstrasi dan diskusi kelompok. 

c. Siswa dengan tepat memberikan contoh pemanfaatan dan dampak 

pemantulan bunyi dalam kehidupan sehari-hari dan teknologi setelah 

melaksanakan diskusi kelompok.  



66 

 

   

d. Siswa dengan komunikatif menunjukkan gejala resonansi dalam 

kehidupan sehari-hari setelah melakukan demonstrasi percobaan resonansi. 

Pertemuan 3 

a. Siswa dengan tepat menjelaskan karakteristik gelombang bunyi  

mengenai frekuensi bunyi setelah presentasi kelas dan diskusi kelompok 

b. Siswa dengan teliti membedakan infrasonik, audiosonik, dan ultrasonic 

setelah diskusi kelompok. 

 

E. Materi pembelajaran  

Pertemuan 1  

 

A. Bagian-Bagian Telinga 

1. Bagian luar 

a. Daun telinga tersusun oleh tulang rawan dan berfungsi untuk 

menangkap getaran suara. 

b. Saluran telinga, berupa saluran sepanjang 2,5 cm yang berfungsi 

sebagai tempat masuknya gelombang suara ke telinga bagian tengah. 

Pada bagian ini terdapat minyak serumen yang berfungsi unuk 

menangkap kotoan agar tidak masuk ke dalam telinga. 

c. Gendang telinga, berupa selaput tipis yang berbatasan dengan telinga 

tengah dan berfungsi untuk menangkap gelombang telinga. 

2. Bagian tengah 
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a. Tulang telinga yaitu tulang martil, landasan dan sanggurdi. Tulang 

martil masing-masing akan saling meneruskan atau menyampaikan 

getaran yang diterima ke tulang selanjutnya. Setelah sampai di tulang 

sanggurdi, akan diteruskan ke telinga dalam. 

b. Saluran eustachius, berfungsi menghubungkan telinga tengah dengan 

belakang faring. Untuk kondisi normal, hubungan antara salura 

eustachius dan telinga tengah yaitu menutup dan terbukanya saluran 

saat mengunyah dan menguap. 

3. Bagian dalam 

a. Rumah siput (klokea) 

Saluran ini berisi cairan yang bermuara ke saraf. Koklea terdiri dari 

tiga saluran yang sejajar, yaitu: saluran vestibulum yang berhubungan 

dengan jendela oval, saluran tengah dan saluran timpani yang 

berhubungan dengan jendela bundar. Di antara saluran vestibulum 

dengan saluran tengah terdapat membran Reissner, sedangkan di antara 

saluran tengah dengan saluran timpani terdapat membran basiler. 

Dasar dari sel pendengar terletak pada membran basiler dan 

berhubungan dengan serabut saraf yang bergabung membentuk saraf 

pendengar. Bagian yang peka terhadap rangsang bunyi ini disebut 

organ Korti. 

b. Tiga saluran setengah lingkaran 

Tiga  saluran setengah lingkaran (kanalis semisirkularis), yaitu tiga 

saluran berlengkung-lengkung yang berfungsi sebagai alat 

keseimbangan. 

 

B. Mekanisme mendengar 

Apabila sampai pada telinga kita, gelombang suara akan masuk ke telinga 

bagian luar melalui saluran pendengaran dan akhirnya sampai pada 

membran timpani. Gelombang suara ini menggetarkan membran dan 

tulang martil. Selanjutnya tulang landasan dan tulang sanggurdi ikut 

bergetar. Akhirnya tingkap bundar ikut bergetar juga. Getaran ini akan 
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menggetarkan cairan di dalam rumah siput. Cairan yang bergetar 

menstimulasi ujung-ujung saraf. Impuls dari ujung saraf ini diteruskan ke 

saraf pendengar di otak besar. Kekhususan pola impuls ditentukan oleh 

pola gelombang suara yang diterima. Otak besar menerima impuls ini, 

kemudian menerjemahkannya dan kita mempersepsikannya sebagai suara. 

C. Kelainan indera pendengaran 

1. Radang telinga (otitasmedia)  

2. Labirintitis  

3. Motion sickness  

4. Tuli  

 

D. Bunyi 

Bunyi adalah bentuk energy yang merambat dalam bentuk gelombang 

longitudinal karena perambatan gelombang tersebut membentuk pola rapatan 

dan renggangan. Bunyi merambat ke segala arah, melalui udara sekitarnya. 

Kita mendengar suara lonceng pada jarak tertentu dikarenakan lonceng 

menggetarkan udara sekitar dan udara pun ikut bergetar.  

Pertemuan 2  

A. Cepat rambat bunyi 

Bunyi dapat merambat di dalam zat cair. Dengan bantuan alat seismograf, 

para ahli gempa dapat mendeteksi getaran gempa bumi. Getaran lebih kuat 

jika jaraknya lebih dekat pada sumber getar. Bunyi yang terdengar bergantung 

pada jarak antara sumber bunyi dan pendengar. Jarak yang ditempuh bunyi 

tiap satuan waktu disebut cepat rambat bunyi (v). Secara matematis, hal itu 

dituliskan sebagai berikut. 

 

    dimana  

Keterangan: 

v : cepat rambat bunyi (m/s) 

s : jarak yang ditempuh (m) 

t : waktu tempuh (s) 
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λ :panjang gelombang bunyi 

(m) 

f : frekuensi (Hz) 

T : periode bunyi (s) 

Contoh soal:  

Seorang anak berteriak ke dalam sumur yang kosong, selang 0,2 s dia 

mendengar bunyi pantulnya. Jika dasar sumur ke arah tersebut 32 m, cepat 

rambat bunyinya adalah …. 

Diketahui: 

t   = 0,2 s 

s   = 32 m x 2 (dua kali perjalanan) = 64 m 

v   = 
 

 
 = 

    

     
 = 320 m/s 

B. zat perantara bunyi 

Bunyi dapat merambat melalui benda gas seperti udara. Bunyi Guntur dapat 

kita dengar karena ada udara. Cepat rambat bunyi di udara pada suhu 200C 

adalah 343 m per detik. Bunyi dapat pula merambat melalui benda cair seperti 

untuk mencari harta karun atau kapal yang tenggelam di dasar laut. Cepat 

rambat bunyi di air kira-kira 1.500 m per detik. Selain itu, bunyi dapat 

merambat melalui benda padat seperti jika kita mengetuk meja dengan pensil. 

Cepat rambat bunyi di baja kira-kira 6.000 m per detik. 

C. Pemantulan gelombang bunyi 

Pemantulan gelombang bunyi memenuhi Hukum Pemantulan yang 

menyatakan sebagai berikut.  

1. Bunyi datang, garis normal, dan bunyi pantul terletak pada satu bidang 

datar.  

2. Sudut bunyi datang sama dengan sudut bunyi pantul. 

Pada saat kamu bernyanyi di kamar mandi, suaramu terdengar lebih 

keras dan enak didengar daripada kamu bernyanyi di ruangan yang luas dan 

terbuka. Suara musik di ruangan tertutup terdengar lebih keras daripada suara 

musik di ruangan terbuka.  
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Pada ruangan kecil, bunyi yang datang pada dinding dengan bunyi 

yang dipantulkan sampai ke telingamu hampir bersamaan sehingga bunyi 

pantul akan memperkuat bunyi aslinya yang menyebabkan suaramu terdengar 

lebih keras. Sifat pemantulan bunyi sangat penting bagi beberapa hewan, 

seperti kelelawar.  

Kelelawar dapat memancarkan gelombang bunyi sehingga dengan 

memanfaatkan peristiwa pemantulan bunyi, kelelawar dapat menghindari 

dinding penghalang ketika terbang di malam hari. Selain itu, kelelawar dapat 

mengetahui mangsa yang akan disantapnya. Pemantulan gelombang bunyi 

juga digunakan manusia untuk mengukur panjang gua dan kedalaman lautan 

atau danau. Dengan cara mengirimkan bunyi datang dan mengukur waktu 

perjalanan bunyi datang dan bunyi pantul, panjang suatu gua atau kedalaman 

suatu tempat di bawah permukaan air dapat ditentukan. Bunyi pantul yang 

diterima telah menempuh dua kali perjalanan, yaitu dari sumber bunyi ke 

pemantul dan dari pemantul ke penerima atau pendengar.  

Waktu yang dibutuhkan untuk sampai ke pemantul adalah 1/2 t . Oleh 

karena itu, jarak  yang ditempuh oleh bunyi yang dipantulkan dapat ditulis 

sebagai berikut. 

 

dengan:  

s = jarak yang akan ditentukan (m),  

v = cepat rambat bunyi (m/s), 

t = waktu yang digunakan untuk menempuh     dua kali perjalanan (s). 

 

Pertemuan 3  

A. Frekuensi gelombang bunyi 

 Setiap saat kita selalu mendengarkan bunyi, setiap bunyi memiliki ciri 

– ciri tertentu.  Dengan perbedaan ciri tersebut kita dapat membedakan bunyi 

alat – alat musik, bunyi gemuruh ombak, bunyi air terjun dan lain – 
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lain. Adanya perbedaan ini disebabkan karena setiap bunyi 

memiliki frekuensi dan amplitudo yang berbeda. Frekuensi adalah jumlah 

putaran ulang per satuan waktu. Amplitudo yaitu simpangan 

terbesar/maksimum suatu getaran. Semakin besar frekuensi bunyi maka 

nada yang dihasilkan akan makin tinggi dan sebaliknya semakin kecil 

frekuensi bunyi maka nada yang dihasilkan akan makin rendah. Semakin 

besar amplitudo bunyi maka semakin kuat bunyi yang dihasilkan dan 

sebaliknya semakin kecil amplitudo bunyi maka semakin lemah bunyi yang 

dihasilkan”.  

Bunyi menurut besarnya frekuensinya, dibagi menjadi 3 yaitu: 

a. Infrasonic, bunyi yang frekuensinya kurang dari 20 Hz. Bunyi ini 

dapat didengar oleh jangkrik dan anjing. 

b. Audiosonik, bunyi yang frekuensinya 20 Hz – 20.000 Hz dan dapat 

didengar oleh manusia. 

c. Ultrasonic, bunyi yang frekuensinya lebih dari 20.000 Hz. Bunyi ini 

dapat di dengar oleh kelelawar, anjing dan lumba-lumba. 

Bunyi menurut keteraturan frekuensinya dibagi menjadi 2 yaitu: 

a. Nada  

Bunyi yang mempunyai frekuensi yang teratur, contohnya adalah 

bunyi yang dihasilkan oleh alat music. Tinggi rendahnya nada 

dipengaruhi oleh frekuensi. Semakin tinggi frekuensinya, maka jarak 

rapatan dan renggangan semakin pendek. 

 

b. Desah 

Bunyi yang mempunyai frekuensi yang tidak teratur, contohnya adalah 

bunyi ombak di pinggir pantai, angin, dan kendaraan bermotor. 
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c. Dentum 

Bunyi yang frekuensinya sangat tinggi dan dalam waktu yang singkat. 

 Cara memperbesar frekuensi senar/dawai, sebagai berikut. 

a. Memperpendek senar  

b. Memperkecil kawat/senarnya 

c. Memperkecil masa jenisnya 

d. Mempertegang senarnya 

 

B. Resonansi  

Resonansi adalah peristiwa ikut bergetarnya suatu benda karena 

getaran benda lain. Syarat terjadinya resonansi adalah frekuensi yang sama 

dengan sumber getarnya. Pada saat kamu menggetarkan garputala tanpa 

kotak, kamu akan mendengar suara lemah sekali. Akan tetapi, jika garputala 

tersebut kamu tekankan pada kotaknya, kamu akan mendengar garputala 

bersuara lebih keras. Hal itu membuktikan bahwa getaran garputala akan 

lebih keras jika udara di dalam kotak ikut bergetar. Pantulan yang terjadi di 

dalam kotak akan memperbesar suara garputala.  

Prinsip resonansi ini dijadikan dasar mengapa alat musik selalu 

dilengkapi dengan kotak. Resonansi dapat terjadi pada beberapa garputala 

yang berfrekuensi sama jika salah satunya digetarkan. Resonansi terjadi pula 

pada dua buah gitar dengan menggetarkan salah satu senar sehingga senar 

yang sama pada gitar yang lain akan ikut bergetar. Percobaan yang dapat 

dilakukan untuk membuktikannya adalah sebagai berikut. 

     

F. Metode pembelajaran  

 Pendekatan  :  Scientific 

 Metode  :  ceramah, diskusi, presentasi dan demonstrasi. 

 Model   : Teams Games Tournament 

G. Media, Alat dan Sumber Belajar 

1. Media 



73 

 

     

Flash card  

2. Alat 

Meja turnamen, papan tulis dan spidol 

3. Sumber belajar 

 Karim, dkk. 2008. Ilmu Pengetahuan Alam. Jakarta: Departemen 

Pendidikan Nasional 

 Wariyono, S & Yani Muharomah. 2008. Mari Belajar Ilmu Alam  

Sekitar. Jakarta: Departemen Pendidikan Nasional 

 Buku IPA yang relevan 

 

H. Langkah-langkah pembelajaran 

 Pertemuan 1 

No Sintak TGT Kegiatan Pembelajaran Alokasi 

waktu 

1.  Kegiatan pendahuluan  

Guru membuka pelajaran dengan 

mengucapkan salam dan mengecek 

kehadiran siswa. 

Motivasi dan apersepsi  

a. Guru mempersiapkan siswa untuk 

berdoa bersama-sama 

b.Guru mempersiapkan psikis siswa 

dengan memberikan pertanyaan dasar 

tentang materi yang akan diajarkan, 

seperti: 

 Apa yang kita dengar? 

 Organ apa yang kita gunakan 

untuk mendengar? 

10 menit 

2  

 

a. Presentasi 

kelas 

Kegiatan inti  

Eksplorasi  

a. Guru menyampaikan materi 

pembelajaran kepada siswa. 

b. Siswa dengan cermat 

60 menit 
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b. Tim  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

c. Game dan 

Tournament 

memperhatikan materi yang 

disampaikan oleh guru. 

c. Guru membagi siswa dalam 

kelas menjadi kelompok kecil 

yang terdiri dari 4 siswa dan 

setiap kelompok terdiri atas level 

yang kinerjanya berkisar dari 

yang rendah, sedang dan tinggi. 

Siswa dengan kinerja tinggi 

dalam setiap kelompok diberi 

nomor 1, siswa dengan kinerja  

diberi nomor 2 dan 3, dan siswa 

dengan kinerja rendah diberi 

nomor 4. 

d. Siswa memperoleh suatu 

masalah mengenai Bunyi untuk 

dipecahkan bersama dengan 

anggota kelompoknya. 

e. Siswa dengan sungguh-sungguh 

memperhatikan aturan 

permainan yang akan dilakukan 

saat guru membacakannya 

 

Elaborasi  

f. Guru memberikan waktu kepada 

siswa untuk berdiskusi masalah 

yang diterima dengan anggota 

kelompoknya  

g. Setelah berdiskusi, Siswa yang 

bernomor 1 dalam setiap 

kelompok berkumpul pada meja 

turnamen 1 untuk melakukan 

pertandingan, siswa bernomor 

2,3 dan 4 juga melakukan hal 

yang sama. 

h. Guru menyiapkan media flash 

card untuk membantu 

pembelajaran yang akan 

dilakukan. Permainan dilakukan 

dengan aturan sebagai berikut: 
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d. Rekognisi 

 

1. Siswa yang berani menjawab 

dengan benar pertanyaan pada 

masalah yang telah 

didiskusikan dalam 

kelompoknya berhak untuk 

mengambil kartu lebih dulu. 

2. Guru mengocok flash card 

dan siswa mengatakan 

berhenti untuk menjawab 

pertanyaan dari flash card 

3. Siswa yang menjawab benar 

mendapatkan nilai sesuai 

yang tercantum dalam kartu 

untuk kelompoknya 

4. Siswa yang menjawab salah, 

poinnya akan akan dikurangi 

5 

5. Pertanyaan dari flash card 

dapat di lempar sebelum 

dibuka oleh siswa jika 

diinginkan. 

6. Kelompok yang memiliki 

nilai paling tinggi menjadi 

pemenang dalam permainan 

i. Setelah permainan selesai, siswa 

berkumpul ke kelompoknya 

masing-masing untuk 

menuliskan simpulan dari materi 

yang diajarkan. 

 

Konfirmasi  

a. Setiap kelompok menyampaikan 

dengan percaya diri 

kesimpulan dari pembelajaran 

yang telah dilakukan. 

b. Siswa dengan berani bertanya 

kepada guru akan hal yang 

belum diketahui. 

c. Guru memberikan penguatan 
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dan pembenaran dalam 

presentasi yang dilakukan. 

 

3  Kegiatan penutup 

a. Guru bersama-sama dengan 

siswa menyimpulkan hasil 

pembelajaran pada hari ini 

b. Guru menutup pembelajaran 

dengan mengucapkan salam  

10 menit 

 

 Pertemuan 2 

No Sintak TGT Kegiatan Pembelajaran Alokasi 

waktu 

1.  Kegiatan pendahuluan  

Guru membuka pelajaran dengan 

mengucapkan salam dan mengecek 

kehadiran siswa. 

Motivasi dan apersepsi  

a Guru mempersiapkan siswa 

untuk berdoa bersama-sama 

b Guru mempersiapkan psikis 

siswa dengan memberikan 

pertanyaan dasar tentang materi 

yang akan diajarkan, seperti: 

 Apa kita bisa mendengar kibasan 

ekor ikan yang ada di dalam air? 

10 menit 

2  

 

a. Presentasi 

kelas 

 

 

 

Kegiatan inti  

Eksplorasi  

a. Guru menyampaikan materi 

pembelajaran kepada siswa. 

b. Siswa dengan cermat 

memperhatikan materi yang 

disampaikan oleh guru. 

c. Guru membagi siswa dalam 

kelas menjadi kelompok kecil 

60 menit 
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b. Tim  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

c. Game dan 

yang terdiri dari 4 siswa dan 

setiap kelompok terdiri atas level 

yang kinerjanya berkisar dari 

yang rendah, sedang dan tinggi. 

Siswa dengan kinerja tinggi 

dalam setiap kelompok diberi 

nomor 1, siswa dengan kinerja  

diberi nomor 2 dan 3, dan siswa 

dengan kinerja rendah diberi 

nomor 4. 

d. Siswa memperoleh suatu 

masalah mengenai Bunyi untuk 

dipecahkan bersama dengan 

anggota kelompoknya. 

e. Siswa dengan sungguh-sungguh 

memperhatikan aturan 

permainan yang akan dilakukan 

saat guru membacakannya 

 

Elaborasi  

f. Guru memberikan waktu kepada 

siswa untuk berdiskusi masalah 

yang diterima dengan anggota 

kelompoknya  

g. Setelah berdiskusi, Siswa yang 

bernomor 1 dalam setiap 

kelompok berkumpul pada meja 

turnamen 1 untuk melakukan 

pertandingan, siswa bernomor 

2,3 dan 4 juga melakukan hal 

yang sama. 

h. Guru menyiapkan media flash 

card untuk membantu 

pembelajaran yang akan 

dilakukan. Permainan dilakukan 

dengan aturan sebagai berikut: 

a. Siswa yang berani menjawab 

dengan benar pertanyaan 

pada masalah yang telah 

didiskusikan dalam 
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Tournament 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

d. Rekognisi 

 

kelompoknya berhak untuk 

mengambil kartu lebih dulu. 

b. Guru mengocok flash card 

dan siswa mengatakan 

berhenti untuk menjawab 

pertanyaan dari flash card 

c. Siswa yang menjawab benar 

mendapatkan nilai sesuai 

yang tercantum dalam kartu 

untuk kelompoknya 

d. Siswa yang menjawab salah, 

poinnya akan akan dikurangi 

5 

e. Pertanyaan dari flash card 

dapat di lempar sebelum 

dibuka oleh siswa jika 

diinginkan. 

f. Kelompok yang memiliki 

nilai paling tinggi menjadi 

pemenang dalam permainan 

i. Setelah permainan selesai, siswa 

berkumpul ke kelompoknya 

masing-masing untuk 

menuliskan simpulan dari materi 

yang diajarkan. 

 

Konfirmasi  

a. Setiap kelompok menyampaikan 

dengan percaya diri 

kesimpulan dari pembelajaran 

yang telah dilakukan. 

b. Siswa dengan berani bertanya 

kepada guru akan hal yang 

belum diketahui. 

c. Guru memberikan penguatan 

dan pembenaran dalam 

presentasi yang dilakukan. 
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3  Kegiatan penutup 

a. Guru bersama-sama dengan 

siswa menyimpulkan hasil 

pembelajaran pada hari ini 

b. Guru menutup pembelajaran 

dengan mengucapkan salam  

10 menit 

 

Pertemuan 3 

No Sintak TGT Kegiatan Pembelajaran Alokasi 

waktu 

1.  Kegiatan pendahuluan  

Guru membuka pelajaran dengan 

mengucapkan salam dan mengecek 

kehadiran siswa. 

Motivasi dan apersepsi  

a. Guru mempersiapkan siswa untuk 

berdoa bersama-sama 

b.Guru mempersiapkan psikis siswa 

dengan memberikan pertanyaan dasar 

tentang materi yang akan diajarkan, 

seperti: 

 Mengapa anjing bisa mendengar 

suara yang sangat pelan? 

10 menit 

2  

 

a. Presentasi 

kelas 

 

 

 

 

b. Tim  

 

Kegiatan inti  

Eksplorasi  

a. Guru menyampaikan materi 

pembelajaran kepada siswa. 

b. Siswa dengan cermat 

memperhatikan materi yang 

disampaikan oleh guru. 

c. Guru membagi siswa dalam 

kelas menjadi kelompok kecil 

yang terdiri dari 4 siswa dan 

setiap kelompok terdiri atas level 

yang kinerjanya berkisar dari 

60 menit 
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c. Game dan 

Tournament 

 

 

yang rendah, sedang dan tinggi. 

Siswa dengan kinerja tinggi 

dalam setiap kelompok diberi 

nomor 1, siswa dengan kinerja  

diberi nomor 2 dan 3, dan siswa 

dengan kinerja rendah diberi 

nomor 4. 

d. Siswa memperoleh suatu 

masalah mengenai Bunyi untuk 

dipecahkan bersama dengan 

anggota kelompoknya. 

e. Siswa dengan sungguh-sungguh 

memperhatikan aturan permainan 

yang akan dilakukan saat guru 

membacakannya 

 

Elaborasi  

f. Guru memberikan waktu kepada 

siswa untuk berdiskusi masalah 

yang diterima dengan anggota 

kelompoknya  

g. Setelah berdiskusi, Siswa yang 

bernomor 1 dalam setiap 

kelompok berkumpul pada meja 

turnamen 1 untuk melakukan 

pertandingan, siswa bernomor 

2,3 dan 4 juga melakukan hal 

yang sama. 

h. Guru menyiapkan media flash 

card untuk membantu 

pembelajaran yang akan 

dilakukan. Permainan dilakukan 

dengan aturan sebagai berikut: 

1. Siswa yang berani menjawab 

dengan benar pertanyaan 

pada masalah yang telah 

didiskusikan dalam 

kelompoknya berhak untuk 

mengambil kartu lebih dulu. 

2. Guru mengocok flash card 
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d. Rekognisi 

 

dan siswa mengatakan 

berhenti untuk menjawab 

pertanyaan dari flash card 

3. Siswa yang menjawab benar 

mendapatkan nilai sesuai 

yang tercantum dalam kartu 

untuk kelompoknya 

4. Siswa yang menjawab salah, 

poinnya akan akan dikurangi 

5 

5. Pertanyaan dari flash card 

dapat di lempar sebelum 

dibuka oleh siswa jika 

diinginkan. 

6. Kelompok yang memiliki 

nilai paling tinggi menjadi 

pemenang dalam permainan 

i. Setelah permainan selesai, siswa 

berkumpul ke kelompoknya 

masing-masing untuk 

menuliskan simpulan dari materi 

yang diajarkan. 

 

Konfirmasi  

a. Setiap kelompok menyampaikan 

dengan percaya diri 

kesimpulan dari pembelajaran 

yang telah dilakukan. 

b. Siswa dengan berani bertanya 

kepada guru akan hal yang 

belum diketahui. 

c. Guru memberikan penguatan 

dan pembenaran dalam 

presentasi yang dilakukan. 

3  Kegiatan penutup 

a. Guru bersama-sama dengan 

siswa menyimpulkan hasil 

pembelajaran pada hari ini 

10 menit 
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b. Guru menutup pembelajaran 

dengan mengucapkan salam  

I. Penilaian  

1. Teknik penilaian 

a. Tes tertulis berupa pre-test dan post-test  

b. Penilaian flash card 

c. Observasi afektik dan psikomotorik siswa  

2. Bentuk instrumen 

a. Pilihan ganda  

b. Rekognisi permainan flash card 

c. Lembar observasi  

3. Penskoran dan penilaian 

Pilihan ganda : 40 soal, skor @soal = 1   skor maksimal 40  

   Nilai = 
               

           
       

LKS  : penilaian LKS  

Nilai Akhir = 
  (          )   (         )

 
 

     Magelang, 20 April 2015 

 

Guru Mata Pelajaran IPA Peneliti   

  

Iwuk Juliyani, S.Pd.      Ayu Lestari 

19740707 200501 2 013    4001411014 

 

Kepala sekolah 

 

Imam Baihaqi, S.Pd. 

NIP. 19670822 199702 1 003 

 



83 

 

     

Lampiran 3 

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN (RPP) 

 

 

Sekolah   : SMP Negeri 3 Magelang  

Kelas / Semester : VIII (Delapan) / Semester 2 

Mata Pelajaran  : IPA (Ilmu Pengetahuan Alam) 

Alokasi Waktu  : 6 x 40’ (3 kali pertemuan) 

 

A. Standar Kompetensi   :  

Fisika (6) : Memahami konsep dan penerapan getaran, gelombang, dan optika 

dalam produk teknologi sehari-hari. 

Biologi (1) : Memahami berbagai sistem dalam kehidupan manusia. 

 

B. Kompetensi Dasar      :  

Fisika (6.2) :   Mendeskripsikan  konsep bunyi dalam kehidupan sehari-hari. 

Biologi(1.3): Mendeskripsikan sistem koordinasi dan alat indera pada manusia 

dan hubungannya dengan kesehatan. 

 

C. Indikator  

Pertemuan 1 

a. Menunjukkan mengenai bagian-bagian alat indera pendengaran dan fungsinya 

dengan cermat. 

b. Mendeskripsikan mekanisme mendengar dengan sistematis. 

c. Mendata contoh kelainan dan penyakit pada alat indera yang biasa dijumpai  

dalam kehidupan sehari-hari dan upaya mengatasinya dengan rasa ingin 

tahu. 

d. Memaparkan pengertian bunyi dengan tepat. 

 

Pertemuan 2 

a. Memaparkan karakteristik gelombang bunyi dengan tepat.  
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b. Menunjukkan gejala resonansi dalam kehidupan sehari-hari dengan 

komunikatif. 

 

Pertemuan 3 

a. Memaparkan karakteristik gelombang bunyi dengan tepat. 

b. Membedakan infrasonik, audiosonik, dan ultrasonic dengan teliti. 

 

Pertemuan 4   

a. Memberikan contoh pemanfaatan dan dampak pemantulan bunyi dalam 

kehidupan sehari-hari dan teknologi dengan logis. 

 

D. Tujuan Pembelajaran  

Pertemuan 1 

a. Siswa dengan kreatif dan tepat menunjukkan bagian-bagian alat indera 

pendengaran dan fungsinya setelah melaksanakan kegiatan demonstasi. 

b. Siswa dengan sistematis mendeskripsikan mekanisme mendengar setelah 

melakukan kegiatan diskusi kelompok. 

c. Siswa dengan rasa ingin tahu mendata contoh kelainan dan penyakit 

pada alat indera yang biasa dijumpai  dalam kehidupan sehari-hari dan 

upaya mengatasinya setelah melaksanakan kegiatan diskusi kelompok 

d. Siswa dengan kreatif mendeskripsikan pengertian bunyi setelah 

melakukan diskusi kelompok. 

 

Pertemuan 2 

a. Siswa dengan tepat menjelaskan karakteristik bunyi mengenai cepat 

rambat bunyi setalah melaksanakan kegiatan demonstrasi. 

b. Siswa dengan rasa ingin tahu mengetahui medium perambatan bunyi 

melalui demonstrasi dan diskusi kelompok. 

c. Siswa dengan tepat memberikan contoh pemanfaatan dan dampak 

pemantulan bunyi dalam kehidupan sehari-hari dan teknologi setelah 
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melaksanakan diskusi kelompok.  

d. Siswa dengan komunikatif menunjukkan gejala resonansi dalam 

kehidupan sehari-hari setelah melakukan demonstrasi percobaan resonansi. 

Pertemuan 3 

a. Siswa dengan tepat menjelaskan karakteristik gelombang bunyi  

mengenai frekuensi bunyi setelah presentasi kelas dan diskusi kelompok 

b. Siswa dengan teliti membedakan infrasonik, audiosonik, dan ultrasonic 

setelah diskusi kelompok. 

 

E. Materi pembelajaran  

Pertemuan 1  

 

E. Bagian-Bagian Telinga 

4. Bagian luar 

d. Daun telinga tersusun oleh tulang rawan dan berfungsi untuk 

menangkap getaran suara. 

e. Saluran telinga, berupa saluran sepanjang 2,5 cm yang berfungsi 

sebagai tempat masuknya gelombang suara ke telinga bagian tengah. 

Pada bagian ini terdapat minyak serumen yang berfungsi unuk 

menangkap kotoan agar tidak masuk ke dalam telinga. 

f. Gendang telinga, berupa selaput tipis yang berbatasan dengan telinga 

tengah dan berfungsi untuk menangkap gelombang telinga. 

5. Bagian tengah 
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c. Tulang telinga yaitu tulang martil, landasan dan sanggurdi. Tulang 

martil masing-masing akan saling meneruskan atau menyampaikan 

getaran yang diterima ke tulang selanjutnya. Setelah sampai di tulang 

sanggurdi, akan diteruskan ke telinga dalam. 

d. Saluran eustachius, berfungsi menghubungkan telinga tengah dengan 

belakang faring. Untuk kondisi normal, hubungan antara salura 

eustachius dan telinga tengah yaitu menutup dan terbukanya saluran 

saat mengunyah dan menguap. 

6. Bagian dalam 

c. Rumah siput (klokea) 

Saluran ini berisi cairan yang bermuara ke saraf. Koklea terdiri dari 

tiga saluran yang sejajar, yaitu: saluran vestibulum yang berhubungan 

dengan jendela oval, saluran tengah dan saluran timpani yang 

berhubungan dengan jendela bundar. Di antara saluran vestibulum 

dengan saluran tengah terdapat membran Reissner, sedangkan di antara 

saluran tengah dengan saluran timpani terdapat membran basiler. 

Dasar dari sel pendengar terletak pada membran basiler dan 

berhubungan dengan serabut saraf yang bergabung membentuk saraf 

pendengar. Bagian yang peka terhadap rangsang bunyi ini disebut 

organ Korti. 

d. Tiga saluran setengah lingkaran 

Tiga  saluran setengah lingkaran (kanalis semisirkularis), yaitu tiga 

saluran berlengkung-lengkung yang berfungsi sebagai alat 

keseimbangan. 

 

F. Mekanisme mendengar 

Apabila sampai pada telinga kita, gelombang suara akan masuk ke telinga 

bagian luar melalui saluran pendengaran dan akhirnya sampai pada 

membran timpani. Gelombang suara ini menggetarkan membran dan 

tulang martil. Selanjutnya tulang landasan dan tulang sanggurdi ikut 

bergetar. Akhirnya tingkap bundar ikut bergetar juga. Getaran ini akan 
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menggetarkan cairan di dalam rumah siput. Cairan yang bergetar 

menstimulasi ujung-ujung saraf. Impuls dari ujung saraf ini diteruskan ke 

saraf pendengar di otak besar. Kekhususan pola impuls ditentukan oleh 

pola gelombang suara yang diterima. Otak besar menerima impuls ini, 

kemudian menerjemahkannya dan kita mempersepsikannya sebagai suara. 

G. Kelainan indera pendengaran 

1. Radang telinga (otitasmedia)  

2. Labirintitis  

3. Motion sickness  

4. Tuli  

 

H. Bunyi 

Bunyi adalah bentuk energy yang merambat dalam bentuk gelombang 

longitudinal karena perambatan gelombang tersebut membentuk pola rapatan 

dan renggangan. Bunyi merambat ke segala arah, melalui udara sekitarnya. 

Kita mendengar suara lonceng pada jarak tertentu dikarenakan lonceng 

menggetarkan udara sekitar dan udara pun ikut bergetar.  

Pertemuan 2  

D. Cepat rambat bunyi 

Bunyi dapat merambat di dalam zat cair. Dengan bantuan alat seismograf, 

para ahli gempa dapat mendeteksi getaran gempa bumi. Getaran lebih kuat 

jika jaraknya lebih dekat pada sumber getar. Bunyi yang terdengar bergantung 

pada jarak antara sumber bunyi dan pendengar. Jarak yang ditempuh bunyi 

tiap satuan waktu disebut cepat rambat bunyi (v). Secara matematis, hal itu 

dituliskan sebagai berikut. 

 

    dimana  

Keterangan: 
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v : cepat rambat bunyi (m/s) 

s : jarak yang ditempuh (m) 

t : waktu tempuh (s) 

λ :panjang gelombang bunyi 

(m) 

f : frekuensi (Hz) 

T : periode bunyi (s) 

Contoh soal:  

Seorang anak berteriak ke dalam sumur yang kosong, selang 0,2 s dia 

mendengar bunyi pantulnya. Jika dasar sumur ke arah tersebut 32 m, cepat 

rambat bunyinya adalah …. 

Diketahui: 

t   = 0,2 s 

s   = 32 m x 2 (dua kali perjalanan) = 64 m 

v   = 
 

 
 = 

    

     
 = 320 m/s 

E. zat perantara bunyi 

Bunyi dapat merambat melalui benda gas seperti udara. Bunyi Guntur dapat 

kita dengar karena ada udara. Cepat rambat bunyi di udara pada suhu 200C 

adalah 343 m per detik. Bunyi dapat pula merambat melalui benda cair seperti 

untuk mencari harta karun atau kapal yang tenggelam di dasar laut. Cepat 

rambat bunyi di air kira-kira 1.500 m per detik. Selain itu, bunyi dapat 

merambat melalui benda padat seperti jika kita mengetuk meja dengan pensil. 

Cepat rambat bunyi di baja kira-kira 6.000 m per detik. 

F. Pemantulan gelombang bunyi 

Pemantulan gelombang bunyi memenuhi Hukum Pemantulan yang 

menyatakan sebagai berikut.  

1. Bunyi datang, garis normal, dan bunyi pantul terletak pada satu bidang 

datar.  

2. Sudut bunyi datang sama dengan sudut bunyi pantul. 

Pada saat kamu bernyanyi di kamar mandi, suaramu terdengar lebih 

keras dan enak didengar daripada kamu bernyanyi di ruangan yang luas dan 
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terbuka. Suara musik di ruangan tertutup terdengar lebih keras daripada suara 

musik di ruangan terbuka.  

Pada ruangan kecil, bunyi yang datang pada dinding dengan bunyi 

yang dipantulkan sampai ke telingamu hampir bersamaan sehingga bunyi 

pantul akan memperkuat bunyi aslinya yang menyebabkan suaramu terdengar 

lebih keras. Sifat pemantulan bunyi sangat penting bagi beberapa hewan, 

seperti kelelawar.  

Kelelawar dapat memancarkan gelombang bunyi sehingga dengan 

memanfaatkan peristiwa pemantulan bunyi, kelelawar dapat menghindari 

dinding penghalang ketika terbang di malam hari. Selain itu, kelelawar dapat 

mengetahui mangsa yang akan disantapnya. Pemantulan gelombang bunyi 

juga digunakan manusia untuk mengukur panjang gua dan kedalaman lautan 

atau danau. Dengan cara mengirimkan bunyi datang dan mengukur waktu 

perjalanan bunyi datang dan bunyi pantul, panjang suatu gua atau kedalaman 

suatu tempat di bawah permukaan air dapat ditentukan. Bunyi pantul yang 

diterima telah menempuh dua kali perjalanan, yaitu dari sumber bunyi ke 

pemantul dan dari pemantul ke penerima atau pendengar.  

Waktu yang dibutuhkan untuk sampai ke pemantul adalah 1/2 t . Oleh 

karena itu, jarak  yang ditempuh oleh bunyi yang dipantulkan dapat ditulis 

sebagai berikut. 

 

dengan:  

s = jarak yang akan ditentukan (m),  

v = cepat rambat bunyi (m/s), 

t = waktu yang digunakan untuk menempuh     dua kali perjalanan (s). 

 

 

Pertemuan 3  

C. Frekuensi gelombang bunyi 
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 Setiap saat kita selalu mendengarkan bunyi, setiap bunyi memiliki ciri 

– ciri tertentu.  Dengan perbedaan ciri tersebut kita dapat membedakan bunyi 

alat – alat musik, bunyi gemuruh ombak, bunyi air terjun dan lain – 

lain. Adanya perbedaan ini disebabkan karena setiap bunyi 

memiliki frekuensi dan amplitudo yang berbeda. Frekuensi adalah jumlah 

putaran ulang per satuan waktu. Amplitudo yaitu simpangan 

terbesar/maksimum suatu getaran. Semakin besar frekuensi bunyi maka 

nada yang dihasilkan akan makin tinggi dan sebaliknya semakin kecil 

frekuensi bunyi maka nada yang dihasilkan akan makin rendah. Semakin 

besar amplitudo bunyi maka semakin kuat bunyi yang dihasilkan dan 

sebaliknya semakin kecil amplitudo bunyi maka semakin lemah bunyi yang 

dihasilkan”.  

Bunyi menurut besarnya frekuensinya, dibagi menjadi 3 yaitu: 

d. Infrasonic, bunyi yang frekuensinya kurang dari 20 Hz. Bunyi ini 

dapat didengar oleh jangkrik dan anjing. 

e. Audiosonik, bunyi yang frekuensinya 20 Hz – 20.000 Hz dan dapat 

didengar oleh manusia. 

f. Ultrasonic, bunyi yang frekuensinya lebih dari 20.000 Hz. Bunyi ini 

dapat di dengar oleh kelelawar, anjing dan lumba-lumba. 

Bunyi menurut keteraturan frekuensinya dibagi menjadi 2 yaitu: 

d. Nada  

Bunyi yang mempunyai frekuensi yang teratur, contohnya adalah 

bunyi yang dihasilkan oleh alat music. Tinggi rendahnya nada 

dipengaruhi oleh frekuensi. Semakin tinggi frekuensinya, maka jarak 

rapatan dan renggangan semakin pendek. 

e. Desah 

Bunyi yang mempunyai frekuensi yang tidak teratur, contohnya adalah 

bunyi ombak di pinggir pantai, angin, dan kendaraan bermotor. 

f. Dentum 

Bunyi yang frekuensinya sangat tinggi dan dalam waktu yang singkat. 
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 Cara memperbesar frekuensi senar/dawai, sebagai berikut. 

a. Memperpendek senar  

b. Memperkecil kawat/senarnya 

c. Memperkecil masa jenisnya 

d. Mempertegang senarnya 

 

D. Resonansi  

Resonansi adalah peristiwa ikut bergetarnya suatu benda karena 

getaran benda lain. Syarat terjadinya resonansi adalah frekuensi yang sama 

dengan sumber getarnya. Pada saat kamu menggetarkan garputala tanpa 

kotak, kamu akan mendengar suara lemah sekali. Akan tetapi, jika garputala 

tersebut kamu tekankan pada kotaknya, kamu akan mendengar garputala 

bersuara lebih keras. Hal itu membuktikan bahwa getaran garputala akan 

lebih keras jika udara di dalam kotak ikut bergetar. Pantulan yang terjadi di 

dalam kotak akan memperbesar suara garputala.  

Prinsip resonansi ini dijadikan dasar mengapa alat musik selalu 

dilengkapi dengan kotak. Resonansi dapat terjadi pada beberapa garputala 

yang berfrekuensi sama jika salah satunya digetarkan. Resonansi terjadi pula 

pada dua buah gitar dengan menggetarkan salah satu senar sehingga senar 

yang sama pada gitar yang lain akan ikut bergetar. Percobaan yang dapat 

dilakukan untuk membuktikannya adalah sebagai berikut. 

  

F. Metode pembelajaran  

 Pendekatan  :  Scientific 

 Metode  :  Teams Games Tournament (TGT) 

 

G. Media, Alat dan Sumber Belajar 

1. Media 

Lembar Diskusi Siswa 

2. Alat 
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Papan tulis dan spidol 

3. Sumber belajar 

 Karim, dkk. 2008. Ilmu Pengetahuan Alam. Jakarta: Departemen 

Pendidikan Nasional 

 Wariyono, S & Yani Muharomah. 2008. Mari Belajar Ilmu Alam  

Sekitar. Jakarta: Departemen Pendidikan Nasional 

 Buku IPA yang relevan 

 

H. Langkah-langkah pembelajaran 

 Pertemuan 1 

No Kegiatan Pembelajaran Alokasi 

waktu 

1. Kegiatan pendahuluan  

Guru membuka pelajaran dengan mengucapkan salam dan 

mengecek kehadiran siswa. 

Motivasi dan apersepsi  

c. Guru mempersiapkan siswa untuk berdoa bersama-sama 

d.Guru mempersiapkan psikis siswa dengan memberikan 

pertanyaan dasar tentang materi yang akan diajarkan, 

seperti: 

1. Bagaimana kita mendengar? 

2. Lalu, apa yang kita dengar? 

10 menit 

2 Kegiatan inti  

Eksplorasi  

j. Guru menyampaikan materi pembelajaran kepada 

siswa. 

k. Siswa dengan cermat memperhatikan materi yang 

disampaikan oleh guru. 

l. Guru membagi siswa dalam kelas menjadi kelompok 

kecil yang terdiri dari 4 siswa secara homogen. 

m. Siswa memperoleh Lembar Diskusi Siswa untuk 

didiskusikan bersama dengan anggota kelompoknya. 

 

Elaborasi  

60 menit 
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n. Guru memberikan waktu kepada siswa untuk 

berdiskusi  dengan anggota kelompoknya  

o. Siswa mengumpulkan infromasi untuk menjawab 

pertanyaan yang diberikan. 

p. Siswa berinteraksi secara aktif melaksanakan diskusi 

dengan anggota kelompoknya. 

q. Setiap kelompok menyampaikan hasil diskusi dengan 

percaya diri di depan kelas 

Konfirmasi  

a. Siswa dengan berani bertanya kepada guru akan hal 

yang belum diketahui. 

b. Guru memberikan penguatan dan pembenaran dalam 

presentasi yang dilakukan. 

 

3 Kegiatan penutup 

c. Guru bersama-sama dengan siswa menyimpulkan 

hasil pembelajaran pada hari ini 

d. Guru menutup pembelajaran dengan mengucapkan 

salam  

10 menit 

Pertemuan 2 

No Kegiatan Pembelajaran Alokasi 

waktu 

1. Kegiatan pendahuluan  

Guru membuka pelajaran dengan mengucapkan salam dan 

mengecek kehadiran siswa. 

Motivasi dan apersepsi  

a. Guru mempersiapkan siswa untuk berdoa bersama-

sama 

b. Guru mempersiapkan psikis siswa dengan 

memberikan pertanyaan dasar tentang materi yang 

akan diajarkan, seperti: 

 Apakah kita bisa mendengar kibasan ekor ikan yang 

berada di dalam air? 

 

10 menit 

2 Kegiatan inti  60 menit 
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Eksplorasi  

a. Guru menyampaikan materi pembelajaran kepada 

siswa. 

b. Siswa dengan cermat memperhatikan materi yang 

disampaikan oleh guru. 

c. Guru membagi siswa dalam kelas menjadi kelompok 

kecil yang terdiri dari 4 siswa secara homogen. 

d. Siswa memperoleh Lembar Diskusi Siswa untuk 

didiskusikan bersama dengan anggota kelompoknya. 

 

Elaborasi  

e. Guru memberikan waktu kepada siswa untuk 

berdiskusi  dengan anggota kelompoknya  

f. Siswa mengumpulkan infromasi untuk menjawab 

pertanyaan yang diberikan. 

g. Siswa berinteraksi secara aktif melaksanakan diskusi 

dengan anggota kelompoknya. 

h. Setiap kelompok menyampaikan hasil diskusi dengan 

percaya diri di depan kelas 

Konfirmasi  

a. Siswa dengan berani bertanya kepada guru akan hal 

yang belum diketahui. 

b. Guru memberikan penguatan dan pembenaran dalam 

presentasi yang dilakukan. 

3 Kegiatan penutup 

e. Guru bersama-sama dengan siswa menyimpulkan 

hasil pembelajaran pada hari ini 

f. Guru menutup pembelajaran dengan mengucapkan salam  

10 menit 

  

Pertemuan 3 

No Kegiatan Pembelajaran Alokasi 

waktu 

1. Kegiatan pendahuluan  

Guru membuka pelajaran dengan mengucapkan salam dan 

mengecek kehadiran siswa. 

Motivasi dan apersepsi  

10 menit 
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a. Guru mempersiapkan siswa untuk berdoa bersama-sama 

b. Guru mempersiapkan psikis siswa dengan memberikan 

pertanyaan dasar tentang materi yang akan diajarkan, 

seperti: 

1. Mengapa anjing bisa mendengar suara yang sangat 

pelan? 

2 Kegiatan inti  

Eksplorasi  

a. Guru menyampaikan materi pembelajaran kepada 

siswa. 

b. Siswa dengan cermat memperhatikan materi yang 

disampaikan oleh guru. 

c. Guru membagi siswa dalam kelas menjadi kelompok 

kecil yang terdiri dari 4 siswa secara homogen. 

d. Siswa memperoleh Lembar Diskusi Siswa untuk 

didiskusikan bersama dengan anggota kelompoknya. 

 

Elaborasi  

e. Guru memberikan waktu kepada siswa untuk 

berdiskusi  dengan anggota kelompoknya  

f. Siswa mengumpulkan infromasi untuk menjawab 

pertanyaan yang diberikan. 

g. Siswa berinteraksi secara aktif melaksanakan diskusi 

dengan anggota kelompoknya. 

h. Setiap kelompok menyampaikan hasil diskusi dengan 

percaya diri di depan kelas 

Konfirmasi  

a. Siswa dengan berani bertanya kepada guru akan hal 

yang belum diketahui. 

b. Guru memberikan penguatan dan pembenaran dalam 

presentasi yang dilakukan. 

 

60 menit 

3 Kegiatan penutup 

c. Guru bersama-sama dengan siswa menyimpulkan 

hasil pembelajaran pada hari ini 

d. Guru menutup pembelajaran dengan mengucapkan 

salam  

10 menit 
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I. Penilaian  

1. Teknik penilaian 

a. Tes tertulis berupa pre-test dan post-test  

b. Penilaian Lembar Diskusi Siswa 

c. Observasi afektik dan psikomotorik siswa 

2. Bentuk instrumen 

a. Pilihan ganda  

b. Lembar Diskusi Siswa 

c. Lembar observasi  

3. Penskoran dan penilaian 

Pilihan ganda : 25 soal, skor @soal = 1   skor maksimal 40  

   

 LKS  : penilaian LDS  

  

     Magelang,20 April 2015 

 

Guru Mata Pelajaran IPA Peneliti   

  

Iwuk Juliyani, S.Pd.      Ayu Lestari 

19740707 200501 2 013    4001411014 

 

Kepala sekolah 

 

Imam Baihaqi, S.Pd. 

               19670822 199702 1 003 



 
 

 

FORMAT KISI-KISI PENULISAN SOAL 

PILIHAN GANDA 

 

Jenis sekolah : SMP      Jumlah soal : 40 butir 

Mata pelajaran : IPA      Bentuk soal/tes: Pilihan Ganda 

Kurikulum : KTSP      Penyusun : Ayu Lestari 

Alokasi waktu : 2 jp  

 

Standar Kompetensi 

Fisika (6) : Memahami konsep dan penerapan getaran, gelombang, dan optika dalam produk teknologi sehari-hari. 

Biologi (1) : Memahami berbagai sistem dalam kehidupan manusia.   

KD Indikator soal 
Aspek Kognitif 

Jumlah 
C1 C2 C3 C4 C5  

Fisika (6.2) : Mendeskripsikan  

konsep bunyi dalam kehidupan 

sehari-hari. 

Biologi (1.3): Mendeskripsikan 

sistem koordinasi dan alat indera 

pada manusia dan hubungannya 

dengan kesehatan. 

Siswa dapat menunjukkan mengenai bagian-bagian alat 

indera pendengaran dan fungsinya 

2 A 

3 B  

4 B 

22 A 

25 A 

35 C 

37 A 

38 B 

39 A  40 B 10 

Siswa dapat mendeskripsikan mekanisme mendengar   5 B 

21 C 

  2 

L
a
m

p
ira

n
 4

 
9
7
 



 

 

     

 Siswa dapat mendata contoh kelainan dan penyakit pada alat 

indera yang biasa dijumpai  dalam kehidupan sehari-hari dan 

upaya mengatasinya 

   17 D 

18 D 

19 A 

24 B 

29 B 

30 D 

 6 

Siswa dapat menjelaskan pengertian bunyi     15 B 1 

Siswa dapat menjelaskan karakteristik bunyi mengenai cepat 

rambat bunyi 

   9 B  1 

Siswa dapat menghitung cepat rambat bunyi   10 C 

16 B 

20 A 

  3 

Siswa dapat menghitung frekuensi dan periode bunyi   33 D 

34 A 

  2 

Siswa dapat mengetahui medium perambatan bunyi    23 A 36 A 2 

Siswa dapat menjelaskan karakteristik gelombang bunyi  

mengenai frekuensi bunyi 

1 B 27 D 

28 A 

   26 B 7 

Siswa dapat membedakan infrasonik, audiosonik, dan 

ultrasonic 

11 D 

12 C 

13 C 

    3 

Siswa dapat menunjukkan gejala resonansi dalam kehidupan 

sehari-hari 

  32 C  31 A 2 

Siswa dapat memberikan contoh pemanfaatan dan dampak 

pemantulan bunyi dalam kehidupan sehari-hari dan teknologi 

  6 B 

7 A 

8 A 

 14 C 1 

Jumlah 40 

9
8
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Lampiran 5 

SOAL UJI COBA 
 

Bidang Studi : IPA 

Materi  : Bunyi 

Kelas   : VIII 

Waktu   : 60 menit 

 

Petunjuk umum 

1. Tuliskan nama, nomor absen dan kelas pada lembar  jawaban yang tersedia 

2. Periksalah dan bacalah soal dengan teliti sebelum anda menjawab pertanyaan. 

3. Jumlah soal sebanyak 40 butil soal objektif dengan 4 pilihan jawaban untuk masing-

masing soal. 

4. Apabila ada jawaban yang anda anggap salah dan ingin diperbaiki, lakukan langkah 

sebagai berikut: 

Semula : A B C D 

Pembetulan : A B C D 

Tanyakan kepada pengawas jika ada sesuatu yang belum jelas 

 

Perhatikan teks berikut untuk menjawab soal no. 1-3! 

Suara kendaraan bermotor keras dan terus menerus dapat menimbulkan kebisingan di 

lingkungan. Hal tersebut akan berdampak pada terganggunya indera pendengaran, khususnya 

bagian gendang telinga dan terasa berdengung. 

1. Berdasarkan frekuensinya, kebisingan oleh kendaraan bermotor adalah salah satu contoh 

dari ….   

a. Dentum 

b. Desah 

c. Nada 

d. Suara 

2. Gendang telinga disebut juga . . . . 

a. Saluran timpani 

b. Klokea 

c. Organ korti 

d. Tingkap bulat 

3. Fungsi dari gendang telinga adalah untuk . . . . 

a. Mengumpulkan getaran bunyi 

b. Menerima gelombang bunyi 

c. Menyalurkan gelombang bunyi ke otak 

d. Menjaga kestabilan  tekanan udara di dalam telinga. 

Perhatikan teks berikut untuk menjawab soal no. 4 - 8! 

Yosi seorang gitaris dari band terkenal melakukan stem pada gitarnya untuk mengatur 

ketinggian nadanya. Suatu hari, dia mengalami kecelakaan saat sedang melakukan konser dan 

mengakibatkan dia tidak bisa mendengar permanen karena klokea dalam telinganya rusak.  



 

 

     

4. Fungsi klokea pada indera pendengaran yaitu ….  

a. Menyalurkan getaran suara pada telinga bagian dalam 

b. Menerjemahkan getaran suara menjadi impuls 

c. Menjaga kestabilan tekanan di dalam telinga 

d. Menangkap getaran suara dari luar 

5. Pada mekanisme mendengar, klokea memiliki cairan . . . yang akan mengetarkan 

membran . . . pada vestibulum. 

a. Limfe, basiler 

b. Limfe, reissner 

c. Serumen, basiler 

d. Serumen, reissner 

6. Jika Yosi merasa gitar yang distem nadanya terlalu rendah, maka yang harus dilakukan 

adalah ….   

a. Memperpanjang senar 

b. Menambah teganggan senar 

c. Mengurangi teganggan senar 

d. Menambah massa jenis senar 

7. Jika senar gitar Yosi diganti menjadi lebih kecil daripada sebelumnya, maka nada yang 

dihasilkan adalah …. 

a. Nada menjadi lebih tinggi 

b. Nada menjadi lebih rendah 

c. Nada menjadi lebih kuat 

d. Nada menjadi lebih lemah 

8. Jika senar gitar Yosi diganti menjadi lebih pendek daripada sebelumnya, maka nada yang 

dihasilkan adalah …. 

a. Nada menjadi lebih tinggi 

b. Nada menjadi lebih rendah 

c. Nada menjadi lebih kuat 

d. Nada menjadi lebih lemah 

 

Perhatikan teks berikut untuk menjawab pertanyaan no. 9 dan 10! 

 
Doni dan Toni bermain melakukan dengan mainan telepon dari kaleng yang diberi 

benang untuk bercerita satu sama lain dengan berbisik. Mereka juga pergi ke sebuah tebing 

yang dekat dengan rumah mereka. Doni berteriak di depan tebing yang jaraknya 175 m dari 

posisinya berdiri. Kemudian mereka mendengar gema dari teriakan anita 1 detik sesudahnya.  

9. Doni dan Toni dapat bercerita satu sama lain menggunakan mainan telepon dengan 

berbisik dan jarak yang agak jauh disebabkan . . . . 

a. Bunyi merambat melalui udara lebih cepat daripada melalui benang 



 

 

     

b. Bunyi merambat lebih cepat melalui benang daripada melalui udara 

c. Bunyi tidak dapat merambat melalui udara 

d. Frekuensi yang melalui benang diatas 20 Hz 

10. Hitunglah cepat rambat bunyi pantul di depan tebing tersebut adalah ….   

a. 87,5 m/s 

b. 175 m/s 

c. 350 m/s 

d. 660 m/s 

Perhatikan teks berikut untuk menjawab soal no. 11-15! 

 

Manusia yang mampu mendengar bunyi audiosonik, berbeda dengan kelelawar  yang 

memanfaatkan bunyi ultrasonic untuk terbang di malam hari. Kelelawar memanfaatkan bunyi 

pantul, apabila bunyi terkena objek dan kelelawar akan menerjemahkannya untuk mengetahui 

objek tersebut. 

11. Bunyi ultrasonic yang dimanfaatkan oleh kelelawar mempunyai frekuensi sebesar ….  

a. Kurang dari 20 Hz 

b. 20 Hz - 2.000 Hz 

c. 20 Hz – 20.000 Hz 

d. Lebih dari 20.000 Hz 

12. Frekuensi yang mampu didengar oleh manusia adalah ….   

a. Kurang dari 20 Hz 

b. 20 Hz - 2.000 Hz 

c. 20 Hz – 20.000 Hz 

d. Lebih dari 20.000 Hz 

13. Selain kelelawar, hewan yang juga memanfaatkan bunyi ultrasonic yaitu ….   

a. Merpati 

b. Ular 

c. Lumba-lumba 

d. Jangkrik 

14. Perhatikan pernyataan berikut!  

1. Menentukan kedalaman lautan 

2. Mengukur ketebalan logam 

3. Mendeteksi cacat dan retak pada logam 

4. Ultrasonografi 

Nomor yang menunjukkan manfaat lain dari bunyi ultrasonic adalah ….   

a. 1 

b. 1 dan 3 

c. 2, 3 dan 4 



 

 

     

d. 1, 2, 3 dan 4 

15. Perhatikan pernyataan berikut! 

1. Merambat memerlukan medium 

2. Tidak memerlukan medium 

3. Dapat mengalami pembelokan  

4. Arah geraknya tegak lurus arah rambatan. 

Pernyataan yang sesuai dengan sifat bunyi adalah . . . . 

a. 1 dan 2 

b. 1 dan 3 

c. 2 dan 4 

d. 1, 2, 3 dan 4  

Perhatikan teks berikut untuk menjawab soal no. 16-19! 

 
Seorang ilmuwan hendak mengukur kedalaman laut dengan menembakkan bunyi ke dasar 

laut dan 5 detik kemudian terdengar bunyi pantul di kapal dengan cepat rambat bunyi di air 

1.500 m/s. Setelah meneliti, ilmuwan tersebut turun dari kapal dan beristirahat karena merasa 

mual, pusing dan tanah terasa bergoyang. 

16. Berapa kedalaman laut yang diukur oleh ilmuwan tersebut?   

a. 1.875 m 

b. 3.750 m 

c. 7.500 m 

d. 15.000 m 

17. Mual yang dialami oleh ilmuwan tersebut adalah salah satu contoh terganggunya indera 

pendengaran yang disebut ….  

a. Labirintitis 

b. Vertigo 

c. Radang telinga 

d. Motion sickness 

18. Bagian telinga yang terganggu pada peristiwa tersebut adalah ….  

a. Gendang telinga 

b. Tiga tulang pendengaran 

c. Saluran rumah siput 

d. Tiga saluran setengah lingkaran 

19. Peristiwa tersebut dapat terjadi karena ….  

a. Rangsangan yang terus menerus 

b. Terinfeksi bakteri atau kuman di udara 

c. Bising yang terjadi di atas kapal 

d. Terlalu lama di atas kapal 

Perhatikan teks berikut untuk menjawab soal no. 20-22! 



 

 

     

Sebuah benda A memliki berfrekuensi 200 Hz dengan panjang gelombang 2 m. Dalam 

mekanisme mendengar, gelombang bunyi tersebut akan masuk ke dalam telinga seseorang 

kemudian diteruskan untuk diterjemahkan oleh otak untuk mengetahui bunyi benda A 

tersebut. 

20. Berapa cepat rambat gelombang bunyi tersebut?  

a. 100 m/s 

b. 200 m/s 

c. 400 m/s 

d. 800 m/s 

21. Dalam mekanisme mendengar, gelombang bunyi masuk ke dalam gendang telinga 

kemudian akan diteruskan ke ….  

a. Klokea 

b. Saluran telinga 

c. Tiga tulang telinga 

d. Slauran tiga setengah lingkaran 

22. Bagian telinga yang berfungsi mengubah getaran menjadi impuls saraf untuk diteruskan 

ke otak yaitu ….  

a. Organ korti 

b. Gendang telinga 

c. Tulang sanggurdi 

d. Tiga saluran setengah lingkaran 

Perhatikan teks berikut untuk menjawab soal no. 23-25! 

Seorang anak menyelam di sungai dan mendengar suara kibasan ekor ikan yang berenang 

yang tidak pernah dia dengar di daratan. Dia mengeluh sakit kepala dan nyeri pada telinganya 

setelah menyelam. Kemudian dia dibawa ke dokter, dan diagnosanya menunjukkan bahwa 

telinganya terinfeksi bakteri pada telinga tengahnya saat menyelam. 

23. Suara kibasan ekor ikan yang hanya di dengar di dalam air menunjukkan bahwa ….  

a. Bunyi dapat merambat pada zat cair 

b. Cepat rambat bunyi di air lebih cepat daripada di darat 

c. Cepat rambat bunyi di air dan udara sama 

d. Bunyi hanya merambat pada zat cair dan udara 

24. Gangguan indera pendengaran yang di derita anak tersebut adalah ….  

a. Motion sickness 

b. Radang telinga 

c. Labirintitis 

d. Tuli sementara 

25. Bagian telinga yang biasanya terinfeksi bakteri atau virus yaitu …  

a. Gendang telinga 

b. Rumah siput (klokea) 

c. Saluran telinga 

d. Organ korti 

 

Perhatikan teks berikut untuk menjawab soal no. 26-30! 



 

 

     

   
Nia melakukan percobaan dengan garputala untuk mengetahui tinggi rendah dan kuat 

lemahnya nada. Nia memukul garputala dua kali dengan mendekatkan suara garputala ke 

telinganya, pertama dilakukan dengan pelan dan yang kedua dilakukan dengan lebih keras. 

Nia juga dapat melihat bahwa jarak rapatan dan renggangan garputala pada percobaan kedua 

lebih dekat daripada percobaan pertama. Setelah pulang sekolah, Nia merasa masih 

mendengar suara dengungan garputala terus menerus sehingga dia pergi ke dokter dan 

didiagnosa mengalami gangguan pendengaran yang menyerang bagian telinga dalam. 

26. Pernyataan yang benar mengenai nada yang dihasilkan oleh percobaan anak tersebut 

adalah ….  

a. Nada pada percobaan I lebih tinggi daripada percobaan II 

b. Nada pada percobaan I lebih rendah daripada percobaan II 

c. Nada pada percobaan I lebih kuat daripada percobaan II 

d. Nada pada percobaan II lebih lemah daripada percobaan I 

27. Yang mempengaruhi tinggi rendahnya nada adalah ….  

a. Amplitudo 

b. Resonansi 

c. Periode 

d. Frekuensi 

28. Yang mempengaruhi kuat lemahnya nada adalah . . . . 

a. Amplitudo 

b. Resonansi 

c. Periode 

d. Frekuensi 

29. Gangguan telinga yang dialami oleh Nia adalah . . . 

a. Radang telinga 

b. Telinga berdengung 

c. Labirintitis 

d. Sinusitis  

30. Bagian telinga yang terganggu pada kasus yang dialami Nia adalah 

a. Gendang telinga 

b. Tulang telinga 

c. Tiga saluran setengah lingkaran 

d. Rumah siput 

Perhatikan teks berikut untuk menjawab soal no. 31-32! 



 

 

     

 
Dedi melakukan percobaan bunyi pada garputala. Dia memukul garputala dengan 3 

perlakuan yang berbeda seperti gambar diatas. Dia menyimpulkan bahwa garputala yang 

digetarkan tanpa kotak akan menghasilkan suara yang lebih lemah daripada garputala yang 

digetarkan pada kotak. 

31. Hasil percobaan tersebut dapat terjadi karena ….  

a. Frekuensi yang sama sehingga kotak ikut bergetar 

b. Amplitudo yang sama sehingga kotak ikut bergetar 

c. Periode yang sama sehingga kotak ikut bergetar 

d. Cepat rambat yang sama sehingga kotak ikut bergetar 

32. Percobaan tersebut menunjukkan adanya ….  

a. Desah  

b. Nada 

c. Resonansi 

d. Frekuensi 

Perhatikan teks berikut untuk menjawab soal no. 33-35! 

Sayap nyamuk bergetar sangat cepat sehingga menimbulkan bunyi. Sayap nyamuk dapat 

bergetar kurang lebih 1.000 kali setiap sekon sehingga menghasilkan suara yang unik. 

Terkadang nyamuk dapat masuk ke dalam telinga dan mati karena terperangkap oleh minyak 

serumen yang dihasilkan oleh telinga. 

33. Berapa frekuensi dari suara yang dihasilkan oleh sayap nyamuk?  

a. 1/1000 Hz 

b. 1/500 Hz 

c. 500 Hz 

d. 1000 Hz 

34. Berapa periode dari suara yang dihasilkan oleh sayap nyamuk?  

a. 1/1000 Hz 

b. 1/500 Hz 

c. 500 Hz 

d. 1000 Hz 

35. Bagian telinga yang menghasilkan minyak serumen adalah ….  

a. Daun telinga 

b. Gendang telinga 

c. Saluran telinga 

d. Saluran rumah siput 

 

 

 



 

 

     

Perhatikan teks di bawah ini untuk menjawab soal nomor 36-40! 

 
Seorang astronot melakukan pemeriksaan kesehatan teilnganya, dokter memeriksanya 

dan menunjukkan penampang telinga seperti gambar disamping. Dari diagnosis dokter, 

astronot tersebut mengamali gangguan pada bagian tulang telinga sehingga penyampaian 

suara menjadi kurang jelas ketika ia dengar. 5 hari kemudian, astronot tersebut melakukan 

perjalanan ke bulan bersama temannya. Di bulan komunikasi tidak dapat dilakukan secara 

langsung sehingga mereka alat komunikasi khusus yaitu radio. 

36. Di bulan tidak dapat melakukan komunikasi secara langsung karena … 

a. Dibulan hampa udara 

b. Tekanan udara sangat rendah 

c. Suhu udara dibulan sangat tinggi 

d. Tidak terjadi siklus air di atmosfir 

37. Bagian telinga astronot yang terganggu  ditunjukkan oleh nomor ….   

a. 1 

b. 2 

c. 3 

d. 4 

38. Bagian telinga yang berperan dalam menerjemahkan impuls, ditunjukkan oleh nomor 

a. 2 

b. 3 

c. 4 

d. 5 

39. Urutkanlah tulang telinga dari luar ke dalam! 

a. Martil-Landasan-Sanggurdi 

b. Martil-Sanggurdi-Landasan 

c. Sanggurdi-Landasan-Martil 

d. Sanggurdi-Martil-Landasan 

40. Perhatikan pernyataan berikut! 

1. Tulang martil berhubungan dengan selaput gendang telinga 

2. Tulang landasan berhubungan dengan saluran eustachius 

3. Tulang sanggurdi melekat ada tingkap bulat 

4. Tulang sanggurdi mengubungkan tulang tengah dengan telinga dalam 

Pernyataan yang benar ditunjukkan pada nomor ….   

a. 1 dan 2 

b. 1 dan 4 

c. 2 dan 3 

d. 2 dan 4 
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Lampiran 6 

ANALISIS UJI COBA SOAL UJI COBA 

 

No Kode 
Nomor Soal 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

1 UC-24 1 0 1 1 0 1 1 0 1 1 

2 UC-18 1 1 1 0 0 1 1 1 0 0 

3 UC-3 1 1 1 0 0 1 1 0 0 1 

4 UC-19 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 

5 UC-4 1 1 1 0 0 1 1 0 1 1 

6 UC-1 1 1 1 0 0 1 1 0 1 0 

7 UC-16 1 0 1 1 0 1 0 1 1 0 

8 UC-15 0 1 1 1 0 1 1 0 1 0 

9 UC-13 0 0 1 1 0 1 1 0 1 1 

10 UC-9 0 0 1 1 0 1 1 0 1 1 

11 UC-23 1 1 1 0 0 1 1 0 1 1 

12 UC-2 1 0 1 0 0 1 1 0 1 0 

13 UC-20 1 0 1 0 0 1 1 0 1 1 

14 UC-25 0 0 1 0 0 0 0 0 1 0 

15 UC-11 1 0 1 0 0 1 1 0 1 0 

16 UC-6 0 0 1 0 0 1 1 0 1 0 

17 UC-22 1 0 1 0 0 1 1 0 0 0 

18 UC-12 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 

19 UC-26 0 1 1 1 1 1 0 0 0 1 

20 UC-14 0 0 0 0 0 0 0 0 1 1 

21 UC-17 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 

22 UC-21 1 0 0 0 0 0 0 1 0 0 

23 UC-5 1 0 1 0 0 1 1 0 0 0 

24 UC-8 0 1 0 0 0 0 1 0 1 1 

25 UC-7 0 0 1 0 0 1 0 1 0 0 

26 UC-10 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 

Jumlah skor 14 9 20 7 1 19 17 4 17 11 

Taraf 

kesukaran 

0.54 0.35 0.77 0.27 0.04 0.73 0.65 0.15 0.65 0.42 

Sedang Sedang Mudah Sukar Sukar Mudah Sedang Sukar Sedang Sedang 

Uji validitas           

r(hitung) 2.726 1.972 3.815 2.285 -0.852 3.363 3.036 -0.128 2.059 1.591 

r tabel 1.711 1.711 1.711 1.711 1.711 1.711 1.711 1.711 1.711 1.711 

kategori 
Valid Valid Valid Valid 

Tidak 

Valid Valid Valid 

Tidak 

Valid Valid 

Tidak 

Valid 

Daya 

pembeda 
Baik Cukup Baik Cukup 

Sangat 

jelek 
Baik Baik Jelek Cukup Cukup 

  

 

 

 

 

 



 

 

     

No Kode 
Nomor Soal 

11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 

1 UC-24 0 1 1 1 1 0 1 1 1 0 

2 UC-18 1 1 0 1 0 0 1 1 1 0 

3 UC-3 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 

4 UC-19 1 1 0 0 1 1 0 1 1 1 

5 UC-4 1 1 0 0 0 1 1 0 1 0 

6 UC-1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 

7 UC-16 0 1 1 1 0 0 1 0 1 0 

8 UC-15 1 1 0 1 0 0 1 1 1 0 

9 UC-13 1 1 0 0 0 1 1 0 1 0 

10 UC-9 0 1 0 1 0 1 1 1 1 0 

11 UC-23 0 1 1 0 1 0 1 0 1 0 

12 UC-2 0 1 0 0 1 1 1 0 1 0 

13 UC-20 0 1 0 1 1 0 1 0 1 0 

14 UC-25 0 1 1 1 0 0 1 1 0 0 

15 UC-11 0 0 0 0 0 0 0 1 1 0 

16 UC-6 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 

17 UC-22 0 0 0 0 0 1 1 0 1 0 

18 UC-12 0 1 0 1 0 0 0 1 0 0 

19 UC-26 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 

20 UC-14 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 

21 UC-17 0 0 0 1 0 1 0 1 1 0 

22 UC-21 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 

23 UC-5 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 

24 UC-8 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 

25 UC-7 0 1 0 0 0 0 0 0 1 0 

26 UC-10 0 1 0 0 0 0 0 1 1 0 

Jumlah skor 7 18 5 11 6 9 14 12 19 3 

Taraf 

kesukaran 

0.27 0.69 0.19 0.42 0.23 0.35 0.54 0.46 0.73 0.12 

Sukar Sedang Sukar Sedang Sukar Sedang Sedang Sedang Mudah Sukar 

Uji validitas           

r(hitung) 3.628 2.244 2.550 2.637 2.557 1.716 5.421 0.889 3.073 2.195 

r tabel 1.711 1.711 1.711 1.711 1.711 1.711 1.711 1.711 1.711 1.711 

kategori 
Valid Valid Valid Valid Valid Valid Valid 

Tidak 

Valid Valid Valid 

Daya 

pembeda 
Baik Baik Cukup Cukup Baik Cukup 

Sangat 

Baik 
Jelek Baik Cukup 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

     

No Kode 
Nomor Soal 

21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 

1 UC-24 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 

2 UC-18 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 

3 UC-3 1 1 1 1 1 1 0 1 0 0 

4 UC-19 1 1 0 0 1 1 0 1 1 1 

5 UC-4 1 1 0 1 1 0 1 1 0 1 

6 UC-1 1 0 1 0 0 1 0 1 1 1 

7 UC-16 1 1 1 1 0 0 0 1 1 1 

8 UC-15 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 

9 UC-13 0 0 0 1 1 1 1 1 1 0 

10 UC-9 1 0 0 0 1 1 1 1 1 0 

11 UC-23 0 1 0 0 1 0 0 1 1 1 

12 UC-2 1 0 0 1 0 1 0 1 1 0 

13 UC-20 0 0 0 0 1 0 0 1 1 0 

14 UC-25 1 1 1 1 0 0 0 1 1 1 

15 UC-11 1 0 0 0 0 1 0 1 1 1 

16 UC-6 1 0 0 0 0 1 0 1 0 1 

17 UC-22 1 0 1 0 0 0 0 0 0 1 

18 UC-12 1 1 1 1 0 0 0 1 1 1 

19 UC-26 0 0 0 1 1 1 0 0 0 0 

20 UC-14 1 1 1 1 0 1 0 0 0 1 

21 UC-17 1 1 1 1 0 0 0 0 0 1 

22 UC-21 0 1 0 0 1 0 1 1 0 1 

23 UC-5 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 

24 UC-8 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 

25 UC-7 1 0 0 1 0 0 0 1 0 0 

26 UC-10 1 1 1 1 0 0 0 0 0 1 

Jumlah skor 20 14 12 15 10 12 7 19 14 17 

Taraf 

kesukaran 

0.77 0.54 0.46 0.58 0.38 0.46 0.27 0.73 0.54 0.65 

Mudah Sedang Sedang Sedang Sedang Sedang Sukar Mudah Sedang Sedang 

Uji validitas           

r(hitung) 0.890 1.270 0.785 0.615 2.220 1.665 1.329 4.414 4.189 0.644 

r tabel 1.711 1.711 1.711 1.711 1.711 1.711 1.711 1.711 1.711 1.711 

kategori 
Tidak 

Valid 

Tidak 

Valid 

Tidak 

Valid 

Tidak 

Valid Valid 

Tidak 

Valid 

Tidak 

Valid Valid Valid 

Tidak 

Valid 

Daya 

pembeda 
Jelek Jelek Jelek Jelek Baik Cukup Cukup Baik Baik 

Sangat 

jelek 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

     

 

 

No Kode 
Nomor Soal 

31 32 33 34 35 36 37 38 39 40 

1 UC-24 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

2 UC-18 1 1 1 0 1 1 0 1 0 1 

3 UC-3 0 1 1 1 1 1 0 1 0 1 

4 UC-19 0 0 1 0 1 1 1 1 0 0 

5 UC-4 1 1 1 0 1 0 0 1 1 1 

6 UC-1 0 1 1 0 0 1 1 1 0 1 

7 UC-16 0 0 1 1 1 1 0 1 1 1 

8 UC-15 1 0 0 0 0 0 1 1 0 0 

9 UC-13 1 0 1 0 1 1 0 1 0 1 

10 UC-9 1 0 1 0 1 1 0 0 0 1 

11 UC-23 1 0 1 1 0 1 0 1 0 0 

12 UC-2 1 1 1 0 1 1 0 1 0 0 

13 UC-20 1 1 1 0 1 1 0 1 0 0 

14 UC-25 1 0 1 1 1 0 0 1 1 0 

15 UC-11 0 1 1 0 0 1 1 1 0 1 

16 UC-6 0 1 1 0 0 1 0 1 0 1 

17 UC-22 0 0 1 0 0 1 0 0 1 0 

18 UC-12 0 0 1 0 0 0 0 1 0 1 

19 UC-26 0 0 1 0 0 1 0 0 0 0 

20 UC-14 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 

21 UC-17 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 

22 UC-21 0 0 1 0 1 0 1 0 0 0 

23 UC-5 0 0 0 1 1 1 1 0 0 0 

24 UC-8 0 1 0 0 0 0 0 1 1 0 

25 UC-7 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 

26 UC-10 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 

Jumlah skor 10 10 19 6 13 17 7 18 6 11 

Taraf 

kesukaran 

0.38 0.38 0.73 0.23 0.50 0.65 0.27 0.69 0.23 0.42 

Sedang Sedang Mudah Sukar Sedang Sedang Sukar Sedang Sukar Sedang 

Uji validitas           

r(hitung) 3.398 2.153 3.570 1.640 3.147 2.127 0.962 3.610 0.919 3.282 

r tabel 1.711 1.711 1.711 1.711 1.711 1.711 1.711 1.711 1.711 1.711 

kategori 
Valid Valid Valid 

Tidak 

Valid Valid Valid 

Tidak 

Valid Valid 

Tidak 

Valid Valid 

Daya 

pembeda 
Baik Cukup Cukup Jelek Baik Cukup Jelek Baik Jelek Cukup 

 

 

 

 

 



 

 

     

 

PERHITUNGAN REABILITAS SOAL UJI COBA SOAL  

 

Rumus 

     [
 

   
] [   

 (   )

    
] 

Keterangan : 

 r11 : reliabilitas tes secara keseluruhan 

 n    : banyaknya butir soal 

 M   : skor rata-rata 

       : varians total 

Kriteria 

Setelah 11r   diketahui, kemudian dibandingkan dengan harga rtabel dengan taraf 

signifikansi α = 5%. Apabila 11r  > tabelr  maka dikatakan instrumen tersebut 

reliabel. 

Berdasarkan tabel analisis uji coba soal pilihan ganda diperoleh : 

                  

M = 
  

 
 

 = 
   

  
 

 = 18,46 

 

Perhitungan reabilitas 

     [
 

   
] [   

 (   )

    
] 

    [
  

    
] [  

     (        )

         
] 

      =  0,846 

Diketahui jika nilai rtabel = 0,396, dengan taraf signifikansi α = 5% dan dk=25. 

Nilai 11r = 0,846 sehingga 11r  > tabelr , maka dapat disimpulkan bahwa soal 

reliabel.

  



 

 

     

Lampiran 7 

SOAL PRETEST 

  
Bidang Studi : IPA 

Materi  : Bunyi 

Kelas   : VIII 

Waktu   : 40 menit 

 

Petunjuk umum 

1. Tuliskan nama, nomor absen dan kelas pada lembar  jawaban yang tersedia 

2. Periksalah dan bacalah soal dengan teliti sebelum anda menjawab pertanyaan. 

3. Jumlah soal sebanyak 25 butir soal objektif dengan 4 pilihan jawaban untuk masing-

masing soal. 

4. Apabila ada jawaban yang anda anggap salah dan ingin diperbaiki, lakukan langkah 

sebagai berikut: 

Semula : A B C D 

Pembetulan : A B C D 

Tanyakan kepada pengawas jika ada sesuatu yang belum jelas 

 

Perhatikan teks berikut untuk menjawab soal no. 1 dan 2! 

Suara kendaraan bermotor keras dan terus menerus dapat menimbulkan kebisingan di 

lingkungan. Hal tersebut akan berdampak pada terganggunya indera pendengaran, khususnya 

bagian gendang telinga dan terasa berdengung. 

1. Berdasarkan frekuensinya, kebisingan oleh kendaraan bermotor adalah salah satu contoh 

dari ….   

a. Dentum 

b. Desah 

c. Nada 

d. Suara 

2. Fungsi dari gendang telinga adalah untuk . . . . 

a. Mengumpulkan getaran bunyi 

b. Menerima gelombang bunyi 

c. Menyalurkan gelombang bunyi ke otak 

d. Menjaga kestabilan  tekanan udara di dalam telinga. 

Perhatikan teks berikut untuk menjawab soal no. 3-5! 

Yosi seorang gitaris dari band terkenal melakukan stem pada gitarnya untuk mengatur 

ketinggian nadanya. Suatu hari, dia mengalami kecelakaan saat sedang melakukan konser dan 

mengakibatkan dia tidak bisa mendengar permanen karena klokea dalam telinganya rusak.  

3. Fungsi klokea pada indera pendengaran yaitu ….  

a. Menyalurkan getaran suara pada telinga bagian dalam 

b. Menerjemahkan getaran suara menjadi impuls 

c. Menjaga kestabilan tekanan di dalam telinga 

d. Menangkap getaran suara dari luar 

 



 

 

     

 

4. Jika Yosi merasa gitar yang distem nadanya terlalu rendah, maka yang harus dilakukan 

adalah ….   

a. Memperpanjang senar 

b. Menambah teganggan senar 

c. Mengurangi teganggan senar 

d. Menambah massa jenis senar 

5. Jika senar gitar Yosi diganti menjadi lebih kecil daripada sebelumnya, maka nada yang 

dihasilkan adalah …. 

a. Nada menjadi lebih tinggi 

b. Nada menjadi lebih rendah 

c. Nada menjadi lebih kuat 

d. Nada menjadi lebih lemah 

Perhatikan teks berikut untuk menjawab pertanyaan no. 6 dan 7! 

 
Doni dan Toni bermain melakukan dengan mainan telepon dari kaleng yang diberi 

benang untuk bercerita satu sama lain dengan berbisik. Mereka juga pergi ke sebuah tebing 

yang dekat dengan rumah mereka. Doni berteriak di depan tebing yang jaraknya 175 m dari 

posisinya berdiri. Kemudian mereka mendengar gema dari teriakan anita 1 detik sesudahnya.  

6. Doni dan Toni dapat bercerita satu sama lain menggunakan mainan telepon dengan 

berbisik dan jarak yang agak jauh disebabkan . . . . 

a. Bunyi merambat melalui udara lebih cepat daripada melalui benang 

b. Bunyi merambat lebih cepat melalui benang daripada melalui udara 

c. Bunyi tidak dapat merambat melalui udara 

d. Frekuensi yang melalui benang diatas 20 Hz 

7. Hitunglah cepat rambat bunyi pantul di depan tebing tersebut adalah ….   

a. 87,5 m/s 

b. 175 m/s 

c. 350 m/s 

d. 660 m/s 

Perhatikan teks berikut untuk menjawab soal no. 8-10! 

 

Manusia yang mampu mendengar bunyi audiosonik, berbeda dengan kelelawar  yang 

memanfaatkan bunyi ultrasonic untuk terbang di malam hari. Kelelawar memanfaatkan bunyi 

pantul, apabila bunyi terkena objek dan kelelawar akan menerjemahkannya untuk mengetahui 

objek tersebut. 

8. Bunyi ultrasonic yang dimanfaatkan oleh kelelawar mempunyai frekuensi sebesar ….  

a. Kurang dari 20 Hz 

b. 20 Hz - 2.000 Hz 

c. 20 Hz – 20.000 Hz 

d. Lebih dari 20.000 Hz

9. Frekuensi yang mampu didengar oleh manusia adalah ….   

a. Kurang dari 20 Hz 

b. 20 Hz - 2.000 Hz 

c. 20 Hz – 20.000 Hz 

d. Lebih dari 20.000 Hz 



 

 

     

10. Perhatikan pernyataan berikut!  

1. Menentukan kedalaman lautan 

2. Mengukur ketebalan logam 

3. Mendeteksi cacat dan retak pada logam 

4. Ultrasonografi 

Nomor yang menunjukkan manfaat lain dari bunyi ultrasonic adalah ….   

a. 1 

b. 1 dan 3 

c. 2, 3 dan 4 

d. 1, 2, 3 dan 4 

11. Perhatikan pernyataan berikut! 

5. Merambat memerlukan medium 

6. Tidak memerlukan medium 

7. Dapat mengalami pembelokan  

8. Arah geraknya tegak lurus arah rambatan. 

Pernyataan yang sesuai dengan sifat bunyi adalah . . . . 

a. 1 dan 2 

b. 1 dan 3 

c. 2 dan 4 

d. 1, 2, 3 dan 4  

Perhatikan teks berikut untuk menjawab soal no. 11-13! 

Seorang ilmuwan hendak mengukur kedalaman laut dengan menembakkan bunyi ke dasar 

laut dan 5 detik kemudian terdengar bunyi pantul di kapal dengan cepat rambat bunyi di air 

1.500 m/s. Setelah meneliti, ilmuwan tersebut turun dari kapal dan beristirahat karena merasa 

mual, pusing dan tanah terasa bergoyang. 

12. Berapa kedalaman laut yang diukur oleh ilmuwan tersebut?   

a. 1.875 m 

b. 3.750 m 

c. 7.500 m 

d. 15.000 m 

13. Mual yang dialami oleh ilmuwan tersebut adalah salah satu contoh terganggunya indera 

pendengaran yang disebut ….  

a. Labirintitis 

b. Vertigo 

c. Radang telinga 

d. Motion sickness 

14. Bagian telinga yang terganggu pada peristiwa tersebut adalah ….  

a. Gendang telinga 

b. Tiga tulang pendengaran 

c. Saluran rumah siput 

d. Tiga saluran setengah lingkaran 

Perhatikan teks berikut untuk menjawab soal no. 15 dan 16! 

Sebuah benda A memliki berfrekuensi 200 Hz dengan panjang gelombang 2 m. Dalam 

mekanisme mendengar, gelombang bunyi tersebut akan masuk ke dalam telinga seseorang 

kemudian diteruskan untuk diterjemahkan oleh otak untuk mengetahui bunyi benda A 

tersebut. 

15. Berapa cepat rambat gelombang bunyi tersebut?  

a. 100 m/s 

b. 200 m/s 

c. 400 m/s 

d. 800 m/s 

16. Dalam mekanisme mendengar, gelombang bunyi masuk ke dalam gendang telinga 

kemudian akan diteruskan ke ….  

a. Klokea 

b. Saluran telinga 

c. Tiga tulang telinga 

d. Slauran tiga setengah lingkaran

 



 

 

     

 

 

 

Perhatikan teks berikut untuk menjawab soal no. 17-19! 

   
Nia melakukan percobaan dengan garputala untuk mengetahui tinggi rendah dan kuat 

lemahnya nada. Nia memukul garputala dua kali dengan mendekatkan suara garputala ke 

telinganya, pertama dilakukan dengan pelan dan yang kedua dilakukan dengan lebih keras. 

Nia juga dapat melihat bahwa jarak rapatan dan renggangan garputala pada percobaan kedua 

lebih dekat daripada percobaan pertama. Setelah pulang sekolah, Nia merasa masih 

mendengar suara dengungan garputala terus menerus sehingga dia pergi ke dokter dan 

didiagnosa mengalami gangguan pendengaran yang menyerang bagian telinga dalam. 

17. Pernyataan yang benar mengenai nada yang dihasilkan oleh percobaan anak tersebut 

adalah ….  

a. Nada pada percobaan I lebih tinggi daripada percobaan II 

b. Nada pada percobaan I lebih rendah daripada percobaan II 

c. Nada pada percobaan I lebih kuat daripada percobaan II 

d. Nada pada percobaan II lebih lemah daripada percobaan I 

18. Yang mempengaruhi kuat lemahnya nada adalah . . . . 

a. Amplitudo 

b. Resonansi 

c. Periode 

d. Frekuensi 

19. Gangguan telinga yang dialami oleh Nia adalah . . . 

a. Radang telinga 

b. Telinga berdengung 

c. Labirintitis 

d. Sinusitis  

Perhatikan teks berikut untuk menjawab soal no. 20 dan 21! 

 
Dedi melakukan percobaan bunyi pada garputala. Dia memukul garputala dengan 3 

perlakuan yang berbeda seperti gambar diatas. Dia menyimpulkan bahwa garputala yang 

digetarkan tanpa kotak akan menghasilkan suara yang lebih lemah daripada garputala yang 

digetarkan pada kotak. 

20. Hasil percobaan tersebut dapat terjadi karena ….  

a. Frekuensi yang sama sehingga kotak ikut bergetar 

b. Amplitudo yang sama sehingga kotak ikut bergetar 

c. Periode yang sama sehingga kotak ikut bergetar 

d. Cepat rambat yang sama sehingga kotak ikut bergetar 

21. Percobaan tersebut menunjukkan adanya ….  

a. Desah  b. Nada 



 

 

     

c. Resonansi d. Frekuensi 

 

 

Perhatikan teks berikut untuk menjawab soal no. 22 dan 23! 

Sayap nyamuk bergetar sangat cepat sehingga menimbulkan bunyi. Sayap nyamuk dapat 

bergetar kurang lebih 1.000 kali setiap sekon sehingga menghasilkan suara yang unik. 

Terkadang nyamuk dapat masuk ke dalam telinga dan mati karena terperangkap oleh minyak 

serumen yang dihasilkan oleh telinga. 

22. Berapa frekuensi dari suara yang dihasilkan oleh sayap nyamuk?  

a. 1/1000 Hz 

b. 1/500 Hz 

c. 500 Hz 

d. 1000 Hz 

23. Bagian telinga yang menghasilkan minyak serumen adalah ….  

a. Daun telinga 

b. Gendang telinga 

c. Saluran telinga 

d. Saluran rumah siput 

Perhatikan teks di bawah ini untuk menjawab soal nomor 24 dan 25! 

 
Seorang astronot melakukan pemeriksaan kesehatan telinganya, dokter memeriksanya 

dan menunjukkan penampang telinga seperti gambar disamping. Dari diagnosis dokter, 

astronot tersebut mengalami gangguan pada bagian tulang telinga sehingga penyampaian 

suara menjadi kurang jelas ketika ia dengar. 5 hari kemudian, astronot tersebut melakukan 

perjalanan ke bulan bersama temannya. Di bulan komunikasi tidak dapat dilakukan secara 

langsung sehingga mereka alat komunikasi khusus yaitu radio. 

24. Di bulan tidak dapat melakukan komunikasi secara langsung karena … 

a. Dibulan hampa udara 

b. Tekanan udara sangat rendah 

c. Suhu udara dibulan sangat tinggi 

d. Tidak terjadi siklus air di atmosfir 

25. Bagian telinga astronot yang terganggu  ditunjukkan oleh nomor ….   

a. 1 

b. 2 

c. 3 

d. 4 

 

 

 

 

 

 



 

 

     

Lampiran 8 

SOAL POSTTEST 
 

Bidang Studi : IPA 

Materi  : Bunyi 

Kelas   : VIII 

Waktu   : 40 menit 

Petunjuk umum 

1. Tuliskan nama, nomor absen dan kelas pada lembar  jawaban yang tersedia 

2. Periksalah dan bacalah soal dengan teliti sebelum anda menjawab pertanyaan. 

3. Jumlah soal sebanyak 25 butir soal objektif dengan 4 pilihan jawaban untuk masing-

masing soal. 

4. Apabila ada jawaban yang anda anggap salah dan ingin diperbaiki, lakukan langkah 

sebagai berikut: 

Semula : A B C D 

Pembetulan : A B C D 

Tanyakan kepada pengawas jika ada sesuatu yang belum jelas 

 

Perhatikan teks berikut untuk menjawab soal no. 1-4! 

 

Manusia yang mampu mendengar bunyi audiosonik, berbeda dengan kelelawar  yang 

memanfaatkan bunyi ultrasonic untuk terbang di malam hari. Kelelawar memanfaatkan bunyi 

pantul, apabila bunyi terkena objek dan kelelawar akan menerjemahkannya untuk mengetahui 

objek tersebut. 

1. Bunyi ultrasonic yang dimanfaatkan oleh kelelawar mempunyai frekuensi sebesar ….  

a. Kurang dari 20 Hz 

b. 20 Hz - 2.000 Hz 

c. 20 Hz – 20.000 Hz 

d. Lebih dari 20.000 Hz

2. Frekuensi yang mampu didengar oleh manusia adalah ….   

a. Kurang dari 20 Hz 

b. 20 Hz - 2.000 Hz 

c. 20 Hz – 20.000 Hz 

d. Lebih dari 20.000 Hz 

3. Perhatikan pernyataan berikut!  

1. Menentukan kedalaman lautan 

2. Mengukur ketebalan logam 

3. Mendeteksi cacat dan retak pada 

logam 

4. Ultrasonografi 

Nomor yang menunjukkan manfaat lain dari bunyi ultrasonic adalah ….   

e. 1 

f. 1 dan 3 

g. 2, 3 dan 4 

h. 1, 2, 3 dan 4 

4. Perhatikan pernyataan berikut! 

1. Merambat memerlukan medium 



 

 

     

2. Tidak memerlukan medium 

3. Dapat mengalami pembelokan  

4. Arah geraknya tegak lurus arah rambatan. 

Pernyataan yang sesuai dengan sifat bunyi adalah . . . . 

a. 1 dan 2 

b. 1 dan 3 

c. 2 dan 4 

d. 1, 2, 3 dan 4  

Perhatikan teks berikut untuk menjawab soal no. 5 dan 6! 

Suara kendaraan bermotor keras dan terus menerus dapat menimbulkan kebisingan di 

lingkungan. Hal tersebut akan berdampak pada terganggunya indera pendengaran, khususnya 

bagian gendang telinga dan terasa berdengung. 

5. Berdasarkan frekuensinya, kebisingan oleh kendaraan bermotor adalah salah satu contoh 

dari ….   

a. Dentum 

b. Desah 

c. Nada 

d. Suara 

6. Fungsi dari gendang telinga adalah untuk . . . . 

a. Mengumpulkan getaran bunyi 

b. Menerima gelombang bunyi 

c. Menyalurkan gelombang bunyi ke otak 

d. Menjaga kestabilan  tekanan udara di dalam telinga. 

Perhatikan teks berikut untuk menjawab soal no. 7-9! 

Yosi seorang gitaris dari band terkenal melakukan stem pada gitarnya untuk mengatur 

ketinggian nadanya. Suatu hari, dia mengalami kecelakaan saat sedang melakukan konser dan 

mengakibatkan dia tidak bisa mendengar permanen karena klokea dalam telinganya rusak.  

7. Fungsi klokea pada indera pendengaran yaitu ….  

a. Menyalurkan getaran suara pada telinga bagian dalam 

b. Menerjemahkan getaran suara menjadi impuls 

c. Menjaga kestabilan tekanan di dalam telinga 

d. Menangkap getaran suara dari luar 

8. Jika Yosi merasa gitar yang distem nadanya terlalu rendah, maka yang harus dilakukan 

adalah ….   

a. Memperpanjang senar 

b. Menambah teganggan senar 

c. Mengurangi teganggan senar 

d. Menambah massa jenis senar 

9. Jika senar gitar Yosi diganti menjadi lebih kecil daripada sebelumnya, maka nada yang 

dihasilkan adalah …. 

a. Nada menjadi lebih tinggi 

b. Nada menjadi lebih rendah 

c. Nada menjadi lebih kuat 

d. Nada menjadi lebih lemah 

Perhatikan teks berikut untuk menjawab pertanyaan no. 10-12! 

Seorang ilmuwan hendak mengukur kedalaman laut dengan menembakkan bunyi ke dasar 

laut dan 5 detik kemudian terdengar bunyi pantul di kapal dengan cepat rambat bunyi di air 

1.500 m/s. Setelah meneliti, ilmuwan tersebut turun dari kapal dan beristirahat karena merasa 

mual, pusing dan tanah terasa bergoyang. 

10. Berapa kedalaman laut yang diukur oleh ilmuwan tersebut?   

a. 1.875 m b. 3.750 m 



 

 

     

c. 7.500 m d. 15.000 m 

11. Mual yang dialami oleh ilmuwan tersebut adalah salah satu contoh terganggunya indera 

pendengaran yang disebut ….  

a. Labirintitis 

b. Vertigo 

c. Radang telinga 

d. Motion sickness 

12. Bagian telinga yang terganggu pada peristiwa tersebut adalah ….  

a. Gendang telinga 

b. Tiga tulang pendengaran 

c. Saluran rumah siput 

d. Tiga saluran setengah lingkaran 

Perhatikan teks berikut untuk menjawab soal no. 13 dan 14!  

 
Doni dan Toni bermain melakukan dengan mainan telepon dari kaleng yang diberi 

benang untuk bercerita satu sama lain dengan berbisik. Mereka juga pergi ke sebuah tebing 

yang dekat dengan rumah mereka. Doni berteriak di depan tebing yang jaraknya 175 m dari 

posisinya berdiri. Kemudian mereka mendengar gema dari teriakan anita 1 detik sesudahnya.  

13. Doni dan Toni dapat bercerita satu sama lain menggunakan mainan telepon dengan 

berbisik dan jarak yang agak jauh disebabkan . . . . 

a. Bunyi merambat melalui udara lebih cepat daripada melalui benang 

b. Bunyi merambat lebih cepat melalui benang daripada melalui udara 

c. Bunyi tidak dapat merambat melalui udara 

d. Frekuensi yang melalui benang diatas 20 Hz 

14. Hitunglah cepat rambat bunyi pantul di depan tebing tersebut adalah ….   

a. 87,5 m/s 

b. 175 m/s 

c. 350 m/s 

d. 660 m/s

Perhatikan teks berikut untuk menjawab soal no. 15 dan 16! 

Sebuah benda A memliki berfrekuensi 200 Hz dengan panjang gelombang 2 m. Dalam 

mekanisme mendengar, gelombang bunyi tersebut akan masuk ke dalam telinga seseorang 

kemudian diteruskan untuk diterjemahkan oleh otak untuk mengetahui bunyi benda A 

tersebut. 

15. Berapa cepat rambat gelombang bunyi tersebut?  

a. 100 m/s 

b. 200 m/s 

c. 400 m/s 

d. 800 m/s 

16. Dalam mekanisme mendengar, gelombang bunyi masuk ke dalam gendang telinga 

kemudian akan diteruskan ke ….  

a. Klokea 

b. Saluran telinga 

c. Tiga tulang telinga 

d. Slauran tiga setengah lingkaran

Perhatikan teks berikut untuk menjawab soal no. 17-19! 

 



 

 

     

Dedi melakukan percobaan bunyi pada garputala. Dia memukul garputala dengan 3 

perlakuan yang berbeda seperti gambar diatas. Dia menyimpulkan bahwa garputala yang 

digetarkan tanpa kotak akan menghasilkan suara yang lebih lemah daripada garputala yang 

digetarkan pada kotak. 

17. Hasil percobaan tersebut dapat terjadi karena ….  

a. Frekuensi yang sama sehingga kotak ikut bergetar 

b. Amplitudo yang sama sehingga kotak ikut bergetar 

c. Periode yang sama sehingga kotak ikut bergetar 

d. Cepat rambat yang sama sehingga kotak ikut bergetar 

18. Percobaan tersebut menunjukkan adanya ….  

a. Desah  

b. Nada 

c. Resonansi 

d. Frekuensi 

Perhatikan teks berikut untuk menjawab soal no. 19 dan 21! 

   
Nia melakukan percobaan dengan garputala untuk mengetahui tinggi rendah dan kuat 

lemahnya nada. Nia memukul garputala dua kali dengan mendekatkan suara garputala ke 

telinganya, pertama dilakukan dengan pelan dan yang kedua dilakukan dengan lebih keras. 

Nia juga dapat melihat bahwa jarak rapatan dan renggangan garputala pada percobaan kedua 

lebih dekat daripada percobaan pertama. Setelah pulang sekolah, Nia merasa masih 

mendengar suara dengungan garputala terus menerus sehingga dia pergi ke dokter dan 

didiagnosa mengalami gangguan pendengaran yang menyerang bagian telinga dalam. 

19. Pernyataan yang benar mengenai nada yang dihasilkan oleh percobaan anak tersebut 

adalah ….  

a. Nada pada percobaan I lebih tinggi daripada percobaan II 

b. Nada pada percobaan I lebih rendah daripada percobaan II 

c. Nada pada percobaan I lebih kuat daripada percobaan II 

d. Nada pada percobaan II lebih lemah daripada percobaan I 

20. Yang mempengaruhi kuat lemahnya nada adalah . . . . 

a. Amplitudo 

b. Resonansi 

c. Periode 

d. Frekuensi 

21. Gangguan telinga yang dialami oleh Nia adalah . . . 

a. Radang telinga 

b. Telinga berdengung 

c. Labirintitis 

d. Sinusitis  

Perhatikan teks berikut untuk menjawab soal no. 22 dan 23! 

 
Seorang astronot melakukan pemeriksaan kesehatan telinganya, dokter memeriksanya 

dan menunjukkan penampang telinga seperti gambar disamping. Dari diagnosis dokter, 



 

 

     

astronot tersebut mengalami gangguan pada bagian tulang telinga sehingga penyampaian 

suara menjadi kurang jelas ketika ia dengar. 5 hari kemudian, astronot tersebut melakukan 

perjalanan ke bulan bersama temannya. Di bulan komunikasi tidak dapat dilakukan secara 

langsung sehingga mereka alat komunikasi khusus yaitu radio. 

22. Di bulan tidak dapat melakukan komunikasi secara langsung karena … 

a. Dibulan hampa udara 

b. Tekanan udara sangat rendah 

c. Suhu udara dibulan sangat tinggi 

d. Tidak terjadi siklus air di atmosfir 

23. Bagian telinga astronot yang terganggu  ditunjukkan oleh nomor ….   

a. 1 

b. 2 

c. 3 

d. 4 

Perhatikan teks di bawah ini untuk menjawab soal nomor 24 dan 25! 

Sayap nyamuk bergetar sangat cepat sehingga menimbulkan bunyi. Sayap nyamuk dapat 

bergetar kurang lebih 1.000 kali setiap sekon sehingga menghasilkan suara yang unik. 

Terkadang nyamuk dapat masuk ke dalam telinga dan mati karena terperangkap oleh minyak 

serumen yang dihasilkan oleh telinga. 

24. Berapa frekuensi dari suara yang dihasilkan oleh sayap nyamuk?  

a. 1/1000 Hz 

b. 1/500 Hz 

c. 500 Hz 

d. 1000 Hz 

25. Bagian telinga yang menghasilkan minyak serumen adalah ….  

a. Daun telinga 

b. Gendang telinga 

c. Saluran telinga 

d. Saluran rumah siput 

 

 

 

  



 

 

     

 

 

Nama Kelompok : 

1.  4.  

2.  5.  

3.   

Kelas   : 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

LEMBAR DISKUSI SISWA 

Fisika (6) : Memahami konsep dan penerapan getaran, gelombang, dan 

optika dalam produk teknologi sehari-hari. 

Biologi (1) : Memahami berbagai sistem dalam kehidupan manusia. 

 

a. Siswa dapat menunjukkan mengenai bagian-bagian alat indera 

pendengaran dan fungsinya dengan cermat. 

b. Siswa dapat mendeskripsikan mekanisme mendengar dengan sistematis. 

c. Siswa dapat mendata contoh kelainan dan penyakit pada alat indera yang 

biasa dijumpai  dalam kehidupan sehari-hari dan upaya mengatasinya 

dengan rasa ingin tahu. 

d. Siswa dapat memaparkan pengertian bunyi dengan tepat. 

 

TUJUAN PEMBELAJARAN 

Fisika (6.2):   Mendeskripsikan  konsep bunyi dalam kehidupan sehari-

hari. 

Biologi(1.3): Mendeskripsikan sistem koordinasi dan alat indera pada 

manusia dan hubungannya dengan kesehatan. 

 

KOMPETENSI DASAR 

STANDAR KOMPETENSI 

Lampiran 9 



 

 

     

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Diskusikanlah dengan anggota kelompokmu! 

Seorang dokter mendiagnosa Anita mengalami gangguan pada indera 

pendengarannya. Anita mengalami mual dan pusing setelah dia naik 

pesawat selama 3 jam. Ramalkanlah! 

a. Gangguan indera pendengaran yang dialami oleh Anita disebut ... 

b. Bagian telinga yang terganggu yaitu ... 

c. Apa penyebab peristiwa tersebut? 

d. Hal apa yang dilakukan oleh anita, agar dia tidak mengalami peristiwa 

tersebut setelah naik pesawat? 

 

KEGIATAN DISKUSI 

JAWABAN 

 



 

 

     

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Simpulkanlah apa yang telah kamu pelajari dan diskusikan! 

 

SIMPULAN 



 

 

     

 

 

Nama Kelompok : 

1.  4.  

2.  5.  

3.   

Kelas   : 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

LEMBAR DISKUSI SISWA 

Fisika (6) : Memahami konsep dan penerapan getaran, gelombang, dan 

optika dalam produk teknologi sehari-hari. 

Biologi (1) : Memahami berbagai sistem dalam kehidupan manusia. 

 

TUJUAN PEMBELAJARAN 

Fisika (6.2):   Mendeskripsikan  konsep bunyi dalam kehidupan sehari-

hari. 

Biologi(1.3): Mendeskripsikan sistem koordinasi dan alat indera pada 

manusia dan hubungannya dengan kesehatan. 

 

KOMPETENSI DASAR 

STANDAR KOMPETENSI 

a. Siswa dapat memaparkan karakteristik gelombang bunyi  mengenai 

frekuensi bunyi dengan tepat. 

b. Siswa dapat membedakan infrasonik, audiosonik, dan ultrasonic 

dengan teliti. 

c. Menunjukkan gejala resonansi dalam kehidupan sehari-hari dengan 

komunikatif 

 



 

 

     

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Diskusikanlah dengan anggota kelompokmu! 

Sebuah gitar sedang di stem oleh Andi. Gitar tersebut dirasa memiliki 

nada yang terlalu rendah sehingga perlu dinaikkan nadanya agar enak di 

dengar.  

a. Berapa frekuensi yang mampu didengar manusia? 

b. Bagaimana cara menaikkan nada tersebut? 

Ipin melakukan percobaan untuk membuktikan adanya resonansi seperti 

gambar berikut! 

 
Ramalkanlah: 

a. Jika bandul A diayunkan, apa yang akan terjadi? 

b. Bagaimana prinsip terjadinya hal tersebut? 

 

KEGIATAN DISKUSI 

JAWABAN 

 



 

 

     

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

JAWABAN 

SIMPULAN 

Simpulkanlah apa yang telah kamu pelajari dan diskusikan! 

 

 



 

 

     

 

 

Nama Kelompok : 

1.  4.  

2.  5.  

3.   

Kelas   : 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

LEMBAR DISKUSI SISWA 

Fisika (6) : Memahami konsep dan penerapan getaran, gelombang, dan 

optika dalam produk teknologi sehari-hari. 

Biologi (1) : Memahami berbagai sistem dalam kehidupan manusia. 

 

TUJUAN PEMBELAJARAN 

Fisika (6.2):   Mendeskripsikan  konsep bunyi dalam kehidupan sehari-

hari. 

Biologi(1.3): Mendeskripsikan sistem koordinasi dan alat indera pada 

manusia dan hubungannya dengan kesehatan. 

 

KOMPETENSI DASAR 

STANDAR KOMPETENSI 

d. Siswa dapat memaparkan karakteristik gelombang bunyi  mengenai 

frekuensi bunyi dengan tepat. 

e. Siswa dapat membedakan infrasonik, audiosonik, dan ultrasonic 

dengan teliti. 

f. Menunjukkan gejala resonansi dalam kehidupan sehari-hari dengan 

komunikatif 

 



 

 

     

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Diskusikanlah dengan anggota kelompokmu! 

Sebuah gitar sedang di stem oleh Andi. Gitar tersebut dirasa memiliki 

nada yang terlalu rendah sehingga perlu dinaikkan nadanya agar enak di 

dengar.  

c. Berapa frekuensi yang mampu didengar manusia? 

d. Bagaimana cara menaikkan nada tersebut? 

Ipin melakukan percobaan untuk membuktikan adanya resonansi seperti 

gambar berikut! 

 
Ramalkanlah: 

c. Jika bandul A diayunkan, apa yang akan terjadi? 

d. Bagaimana prinsip terjadinya hal tersebut? 

 

KEGIATAN DISKUSI 

JAWABAN 

 



 

 

     

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

JAWABAN 

SIMPULAN 

Simpulkanlah apa yang telah kamu pelajari dan diskusikan! 
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Lampiran 10 

DAFTAR SISWA KELAS EKSPERIMEN DAN KELAS 

KONTROL 

 

Kelas Eksperimen 

No Kode Siswa Nama 

1 D1 Abryan Bertrand Choirul  

2 D2 Agustin Satyaningtyas  

3 D3 Aldi Muhammad Lutfi  

4 D4 Andu Dameni Lukman  

5 D5 Ardana Panya Siri  

6 D6 Deshita Ayu Kristina  

7 D7 Dian Ardian Ristanti  

8 D8 Diva Dwi Arum Kusuma  

9 D9 Dwi Purbo Rahayu  

10 D10 Dwiki Muhammad Resya 

11 D11 Ika Putri Andriani 

12 D12 Jefandhika Putra Pratama  

13 D13 Kensia Deva Rivani  

14 D14 Laksono Bagas Prakoso  

15 D15 Meri Ekaputri  

16 D16 Putri Devi Setiawati  

17 D17 Ragil Saputr1  

18 D18 Rahmad Muhammad Budiyanto  

19 D19 Rangga Wicaksono  

20 D20 Riansa Hesti W 

21 D21 Richi C 

22 D22 Ronald Gerryadhiva  

23 D23 Sandhi Purnomo  

24 D24 Sri Wijayanti Kusumaningrum  

25 D25 Trisa Arifinta Widi Rahmanti  

26 D26 Wafak Pangestu  

27 D27 Wahyu Berlian Fransiska  

28 D28 Widya Nurjannah  

29 D29 Windi Amalia  

30 D30 Yayang Oktavia  
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Kelas Kontrol 

 

No Kode Siswa Nama 

1 F1 Ageng Septy Alifio  

2 F2 Ainin Fabillah  

3 F3 Aldi Pratama Yudha - 

4 F4 Andhika Seladihyan Dewangga  

5 F5 Ardha Jasa Saputra  

6 F6 Dani Rahmat Eriyano  

7 F7 Dhimas Naga Rozaq  

8 F8 Dian Fitriani  

9 F9 Dika Dwi Cahyaningrum  

10 F10 Dion Bangkit Putro Wicaksono  

11 F11 Erina Dwi Trisnawati  

12 F12 Faryza Arinda Fatima Primardian  

13 F13 Fika Febri Lestari  

14 F14 Geri Pratama  

15 F15 Hasto Bagar Pratisto  

16 F16 Ike Vibiyanti  

17 F17 Khoirul Inayah  

18 F18 Muhammad Farhan Sidik  

19 F19 Nasrina Mutia Hapsari  

20 F20 Nurvian Arum Angesti  

21 F21 RIDO REZKYA WIBOWO -I 

22 F22 Ridwhan Yudha Prasetya  

23 F23 Rifki Nur Dianto  

24 F24 Safitri Indah Lestari  

25 F25 Salsabilla Alfida Wulandari  

26 F26 Satria Bagus Prasojo  
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Lampiran 11 

DAFTAR NILAI ULANGAN TENGAH SEMESTER 

(UTS) IPA KELAS VIII 

 

No 
Kelas 

VIII D VIII E VIII F 

1 78 58 86 

2 66 52 80 

3 62 68 68 

4 90 80 66 

5 80 62 82 

6 62 72 82 

7 88 72 76 

8 76 70 72 

9 80 82 84 

10 80 60 82 

11 58 76 86 

12 78 76 86 

13 68 50 66 

14 50 86 78 

15 50 78 74 

16 92 68 84 

17 78 84 92 

18 62 88 76 

19 76 72 82 

20 70 52 78 

21 76 82 80 

22 50 76 84 

23 90 72 70 

24 96 86 80 

25 88 78 96 

26 76 68 78 

27 88 72 

28 86 74 

29 72 78 

30 70 
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Lampiran 12 

UJI NORMALITAS POPULASI 

 

Kelas VIII D 

Kode Siswa Nilai 

D1 78 

D2 66 

D3 62 

D4 90 

D5 80 

D6 62 

D7 88 

D8 76 

D9 80 

D10 80 

D11 58 

D12 78 

D13 68 

D14 50 

D15 50 

D16 92 

D17 78 

D18 62 

D19 76 

D20 70 

D21 76 

D22 50 

D23 90 

D24 96 

D25 88 

D26 76 

D27 88 

D28 86 

D29 72 

D30 70 

 

 

 



135 

 

 

Kelas VIII E 

 

Kode Siswa Nilai 

E1 58 

E2 52 

E3 68 

E4 80 

E5 62 

E6 72 

E7 72 

E8 70 

E9 82 

E10 60 

E11 76 

E12 76 

E13 50 

E14 86 

E15 78 

E16 68 

E17 84 

E18 88 

E19 72 

E20 52 

E21 82 

E22 76 

E23 72 

E24 86 

E25 78 

E26 68 

E27 72 

E28 74 

E29 78 
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Kelas VIII F 

 

Kode 

Siswa 
Nilai 

F1 86 

F2 80 

F3 68 

F4 66 

F5 82 

F6 82 

F7 76 

F8 72 

F9 84 

F10 82 

F11 86 

F12 86 

F13 66 

F14 78 

F15 74 

F16 84 

F17 92 

F18 76 

F19 82 

F20 78 

F21 80 

F22 84 

F23 70 

F24 80 

F25 96 

F26 78 
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Lampiran 13 

UJI HOMOGENITAS POPULASI 

 

No 
Nilai 

VIII D VIII E VIII F 

1 78 58 86 

2 66 52 80 

3 62 68 68 

4 90 80 66 

5 80 62 82 

6 62 72 82 

7 88 72 76 

8 76 70 72 

9 80 82 84 

10 80 60 82 

11 58 76 86 

12 78 76 86 

13 68 50 66 

14 50 86 78 

15 50 78 74 

16 92 68 84 

17 78 84 92 

18 62 88 76 

19 76 72 82 

20 70 52 78 

21 76 82 80 

22 50 76 84 

23 90 72 70 

24 96 86 80 

25 88 78 96 

26 76 68 78 

27 88 72 

28 86 74 

29 72 78 

30 70 

 

 

 

Hipotesis:  

H0 :   
  =   

 =   
  (varians ketiga 

kelas sama) 

Hi : tidak semua    (dengan i = 1, 2, 

3) 

 

 

Interpretasi hasil: 

Signifikansi dari uji homogenitas di 

atas adalah 0.076  yang lebih besar 

dari         α = 0,05 sehingga Ho 

diterima. Artinya  kelas D, E dan F 

memiliki varians yang sama 

(homogen)
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Lampiran 14 

DAFTAR NILAI PRETEST-POSTTEST 

 

Kelas Eksperimen 

Kode 

Siswa 
Pretest Posttest 

D001 60 84 

D002 40 68 

D003 52 56 

D004 68 92 

D005 64 80 

D006 40 76 

D007 48 76 

D008 40 60 

D009 60 68 

D010 36 60 

D011 60 72 

D012 52 72 

D013 56 76 

D014 44 68 

D015 40 76 

D016 56 84 

D017 40 80 

D018 48 56 

D019 52 68 

D020 56 76 

D021 56 76 

D022 44 56 

D023 44 72 

D024 60 92 

D025 56 84 

D026 44 72 

D027 60 80 

D028 72 84 

D029 40 84 

D030 48 64 

 

 

 

 

 

 

 

Kelas Kontrol 

Kode 

Siswa 
Pretest Posttest 

F001 72 76 

F002 40 60 

F003 32 56 

F004 32 48 

F005 28 64 

F006 40 68 

F007 40 48 

F008 48 52 

F009 40 60 

F010 44 72 

F011 36 60 

F012 40 76 

F013 36 40 

F014 48 52 

F015 52 72 

F016 52 64 

F017 36 76 

F018 40 80 

F019 36 68 

F020 44 44 

F021 44 72 

F022 52 60 

F023 40 52 

F024 32 72 

F025 36 80 

F026 32 64 
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Lampiran 15 

UJI NORMALITAS PRETEST-POSTTEST KELAS 

EKSPERIMEN

 

 Nilai Pretest 

Kode 

Siswa 
Pretest 

D001 60 

D002 40 

D003 52 

D004 68 

D005 64 

D006 40 

D007 48 

D008 40 

D009 60 

D010 36 

D011 60 

D012 52 

D013 56 

D014 44 

D015 40 

D016 56 

D017 40 

D018 48 

D019 52 

D020 56 

D021 56 

D022 44 

D023 44 

D024 60 

D025 56 

D026 44 

D027 60 

D028 72 

D029 40 

D030 48 
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Nilai Posttest  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Kode Siswa Posttest 

 D001 84 

D002 68 

D003 56 

D004 92 

D005 80 

D006 76 

D007 76 

D008 60 

D009 68 

D010 60 

D011 72 

D012 72 

D013 76 

D014 68 

D015 76 

D016 84 

D017 80 

D018 56 

D019 68 

D020 76 

D021 76 

D022 56 

D023 72 

D024 92 

D025 84 

D026 72 

D027 80 

D028 84 

D029 84 

D030 64 
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Lampiran 16 

UJI NORMALITAS PRETEST-POSTTEST KELAS 

KONTROL 

 

Nilai Pretest 

Kode Siswa Pretest 

F001 72 

F002 40 

F003 32 

F004 32 

F005 28 

F006 40 

F007 40 

F008 48 

F009 40 

F010 44 

F011 36 

F012 40 

F013 36 

F014 48 

F015 52 

F016 52 

F017 36 

F018 40 

F019 36 

F020 44 

F021 44 

F022 52 

F023 40 

F024 32 

F025 36 

F026 32 
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Nilai Posttest 

Kode Siswa Posttest 

F001 76 

F002 60 

F003 56 

F004 48 

F005 64 

F006 68 

F007 48 

F008 52 

F009 60 

F010 72 

F011 60 

F012 76 

F013 40 

F014 52 

F015 72 

F016 64 

F017 76 

F018 80 

F019 68 

F020 44 

F021 72 

F022 60 

F023 52 

F024 72 

F025 80 

F026 64 
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Lampiran 17 

UJI HOMOGENITAS NILAI PRETEST 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Hipotesis: 

Ho :   
  =   

  

Hi :   
  ≠   

  

 

Interpretasi hasil: 

Signifikansi dari uji homogenitas di 

atas adalah 0.305  yang lebih besar 

dari         α = 0,05 sehingga Ho 

diterima. Artinya  pretest kelas 

kontrol dan eksperimen memiliki 

varians yang sama (homogen).  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

No 
Nilai 

Eksperimen Kontrol 

1 60 72 

2 40 40 

3 52 32 

4 68 32 

5 64 28 

6 40 40 

7 48 40 

8 40 48 

9 60 40 

10 36 44 

11 60 36 

12 52 40 

13 56 36 

14 44 48 

15 40 52 

16 56 52 

17 40 36 

18 48 40 

19 52 36 

20 56 44 

21 56 44 

22 44 52 

23 44 40 

24 60 32 

25 56 36 

26 44 32 

27 60 

28 72 

29 40 

30 48 
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Lampiran 18 

UJI HOMOGENITAS NILAI POSTTEST 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Hipotesis: 

Ho :   
  =   

  

Hi :   
  ≠   

  

 

Interpretasi hasil: 

Signifikansi dari uji homogenitas di 

atas adalah 0.365  yang lebih besar 

dari α = 0,05 sehingga Ho diterima. 

Artinya  posttest kelas kontrol dan 

eksperimen memiliki varians yang 

sama (homogen).  

 

 

 

 

 

 

 

No 
Nilai 

Eksperimen Kontrol 

1 84 76 

2 68 60 

3 56 56 

4 92 48 

5 80 64 

6 76 68 

7 76 48 

8 60 52 

9 68 60 

10 60 72 

11 72 60 

12 72 76 

13 76 40 

14 68 52 

15 76 72 

16 84 64 

17 80 76 

18 56 80 

19 68 68 

20 76 44 

21 76 72 

22 56 60 

23 72 52 

24 92 72 

25 84 80 

26 72 64 

27 80 

28 84 

29 84 

30 64 
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Lampiran 19 

UJI GAIN KELAS EKSPERIMEN DAN KELAS 

KONTROL 

 

Kelas Eksperimen 

Kode Siswa Pretest Posttest Indeks gain Kriteria 

D001 60 84 0.60 Sedang 

D002 40 68 0.47 Sedang 

D003 52 56 0.08 Rendah 

D004 68 92 0.75 Tinggi 

D005 64 80 0.44 Sedang 

D006 40 76 0.60 Sedang 

D007 48 76 0.54 Sedang 

D008 40 60 0.33 Sedang 

D009 60 68 0.20 Rendah 

D010 36 60 0.38 Sedang 

D011 60 72 0.30 Sedang 

D012 52 72 0.42 Sedang 

D013 56 76 0.45 Sedang 

D014 44 68 0.43 Sedang 

D015 40 76 0.60 Sedang 

D016 56 84 0.64 Sedang 

D017 40 80 0.67 Sedang 

D018 48 56 0.15 Rendah 

D019 52 68 0.33 Sedang 

D020 56 76 0.45 Sedang 

D021 56 76 0.45 Sedang 

D022 44 56 0.21 Rendah 

D023 44 72 0.50 Sedang 

D024 60 92 0.80 Tinggi 

D025 56 84 0.64 Sedang 

D026 44 72 0.50 Sedang 

D027 60 80 0.50 Sedang 

D028 72 84 0.43 Sedang 

D029 40 84 0.73 Rendah 

D030 48 64 0.31 Sedang 

Rata-rata 51.20 73.73 0.46 Sedang 
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Kelas Kontrol 

Kode Siswa Pretest Posttest Indeks gain Kriteria 

F001 72 76 0.14 Rendah 

F002 40 60 0.33 Sedang 

F003 32 56 0.35 Sedang 

F004 32 48 0.24 Rendah 

F005 28 64 0.50 Sedang 

F006 40 68 0.47 Sedang 

F007 40 48 0.13 Rendah 

F008 48 52 0.08 Rendah 

F009 40 60 0.33 Sedang 

F010 44 72 0.50 Sedang 

F011 36 60 0.38 Sedang 

F012 40 76 0.60 Sedang 

F013 36 40 0.06 Rendah 

F014 48 52 0.08 Rendah 

F015 52 72 0.42 Sedang 

F016 52 64 0.25 Rendah 

F017 36 76 0.63 Sedang 

F018 40 80 0.67 Sedang 

F019 36 68 0.50 Sedang 

F020 44 44 0.00 Rendah 

F021 44 72 0.50 Sedang 

F022 52 60 0.17 Rendah 

F023 40 52 0.20 Rendah 

F024 32 72 0.59 Sedang 

F025 36 80 0.69 Sedang 

F026 32 64 0.47 Sedang 

Rata-rata 41.23 62.92 0.36 Sedang 
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Lampiran 20 

ANALISIS UJI PERBEDAAN RATA-RATA  

 

Untuk menguji adanya perbedaan yang signifikan antara rata-rata hasil 

belajar kelas kontrol dan kelas eksperimen dapat dilakukan dengan analisis Mann-

Whitney U-Test pada SPSS. Hipotesis: 

Ho: tidak ada perbedaan yang signifikan antara rata-rata hasil belajar kelas kontrol 

dan kelas eksperimen  

Hi: ada perbedaan yang signifikan antara rata-rata hasil belajar kelas kontrol dan 

kelas eksperimen  

Kriteria pengujiannya yaitu H0 diterima jika Asymp. Sig (2-Tailed) > 0,05. 

Ranks 

 Kelompok N Mean Rank Sum of Ranks 

Hipotesis Eksperimen 30 35.10 1053.00 

Kontrol 26 20.88 543.00 

Total 56   

 

Test Statistics
a
 

 Hipotesis 

Mann-Whitney U 192.000 

Wilcoxon W 543.000 

Z -3.272 

Asymp. Sig. (2-tailed) .001 

a. Grouping Variable: Kelompok 

Interpretasi Hasil: 

Pada tabel Mann-Whitney U-Test, diperoleh Sig.(2-tailed) = 0.001 yang 

lebih besar dari taraf signifikan yaitu 0,05. Hal ini berarti Ho ditolak. Jadi, 

terdapat perbedaan yang signifikan antara rata-rata hasil belajar kelas kontrol dan 

kelas eksperimen.  
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Lampiran 21 

NILAI AKHIR SISWA KELAS EKSPERIMEN DAN 

KELAS KONTROL 

Kelas Eksperimen 

Kode Siswa 
Nilai LDS 

Postes Rata-Rata NA 
1 2 3 

D001 90 85 85 84 87 85 

D002 80 82 83 68 82 73 

D003 87 75 95 56 86 66 

D004 90 85 85 92 87 90 

D005 80 82 83 80 82 81 

D006 87 85 77 76 83 78 

D007 87 75 95 76 86 79 

D008 97 98 87 60 94 71 

D009 87 75 95 68 86 74 

D010 82 85 77 60 81 67 

D011 82 82 85 72 83 76 

D012 87 82 85 72 85 76 

D013 100 97 86 76 94 82 

D014 90 98 87 68 92 76 

D015 97 98 87 76 94 82 

D016 87 82 85 84 85 84 

D017 97 98 87 80 94 85 

D018 90 85 85 56 87 66 

D019 90 82 85 68 86 74 

D020 80 82 83 76 82 78 

D021 90 85 85 76 87 80 

D022 90 82 85 56 86 66 

D023 82 85 77 72 81 75 

D024 97 98 87 92 94 93 

D025 82 82 83 84 82 83 

D026 80 85 77 72 81 75 

D027 100 97 86 80 94 85 

D028 100 97 86 84 94 87 

D029 87 75 95 84 86 85 

D030 100 97 86 64 94 74 

Rata-Rata 74 87 78 
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Kelas Kontrol 

Kode Siswa 
Nilai LDS 

Postes Rata-Rata NA 
1 2 3 

F001 88 86 91 88 88 81 

F002 86 86 76 86 83 68 

F003 80 80 81 80 80 65 

F004 88 86 91 88 88 62 

F005 85 80 81 85 82 71 

F006 80 96 78 80 85 74 

F007 86 86 83 86 85 61 

F008 88 96 78 88 87 64 

F009 86 80 81 86 82 68 

F010 80 80 81 80 80 75 

F011 85 86 91 85 87 70 

F012 80 96 78 80 85 80 

F013 80 96 78 80 85 56 

F014 93 86 91 93 90 65 

F015 80 85 86 80 84 77 

F016 93 86 83 93 87 72 

F017 80 85 86 80 84 79 

F018 93 86 76 93 85 82 

F019 88 86 76 88 83 74 

F020 93 86 83 93 87 59 

F021 86 85 86 86 86 77 

F022 85 86 83 85 85 69 

F023 86 86 76 86 83 63 

F024 80 80 81 80 80 75 

F025 85 86 91 85 87 83 

F026 80 85 86 80 84 71 

Rata-rata 63 85 70 
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Lampiran 22 

ANALISIS KORELASI HASIL BELAJAR 

 

Hipotesis yang diuji adalah : 

    (Tidak terdapat hubungan antara hasil belajar kognitif  dengan hasil belajar 

afektif dan psikomotor  siswa) 

    (Terdapat hubungan antara hasil belajar kognitif  dengan hasil belajar afektif 

dan psikomotor  siswa) 

Kriteria pengujiannya adalah    diterima jika nilai sig. F Change > 0,05 dan    

ditolak jika sig. F Change < 0,05 (Santoso, 2006). 

 

Hasil Analisis Korelasi Hasil Belajar 

 

Model Summary 

Model R 

Std. Error of the 

Estimate 

Change Statistics 

df1 df2 Sig. F Change 

1 .684
a
 5.35715 2 27 .000 

a. Predictors: (Constant), psikomotor, afektif      

 

 

Interpretasi hasil: 

 Nilai Sig. F Change sebesar 0,000 yang menunjukkan bahwa Ho ditolak. 

Hal tersebut berarti bahwa terdapat hubungan antara hasil belajar kognitif dengan 

hasil belajar afektif dan psikomotor. Harga r sebesar 0,684 menunjukkan bahwa 

hubungan antara hasil belajar kognitif dengan hasil belajar afektif dan psikomotor 

berkategori kuat. Hasil 
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Lampiran 23 

INDIKATOR PENILAIAN AFEKTIF 

No Indikator Skor Kriteria 

A Bertanggung 

jawab dalam 

berdiskusi 

5 

 

4 

 

3 

 

2 

 

1 

Sangat baik dalam melaksanakan diskusi dengan serius dan 

berperan aktif mengemukakan pendapat. 

Mampu melaksanakan diskusi dengan serius dan berperan 

aktif mengemukakan pendapat 

Cukup baik dalam melaksanakan diskusi dengan serius dan 

berperan aktif mengemukakan pendapat  

Kurang mampu melaksanakan diskusi dengan serius dan 

berperan aktif mengemukakan pendapat. 

Tidak mampu melaksanakan diskusi dengan serius dan 

berperan aktif mengemukakan pendapat. 

B Sopan santun  5 

 

4 

 

3 

 

2 

 

1 

Sangat baik dalam berkomunikasi dengan guru dan teman 

lainnya dengan bahasa yang baik, lembut dan tidak kasar. 

Mampu berkomunikasi dengan guru dan teman lainnya 

dengan bahasa yang baik, lembut dan tidak kasar. 

Cukup baik dalam berkomunikasi dengan guru dan teman 

lainnya dengan bahasa yang baik, lembut dan tidak kasar. 

Kurang mampu beromunikasi dengan guru dan teman 

lainnya dengan bahasa yang baik dan tidak kasar  

Tidak mampu berkomunikasi dengan guru dan teman 

lainnya dengan bahasa yang baik, lembut dan tidak kasar. 

C Menghargai 

pendapat 

orang lain  

5 

 

4 

 

3 

 

2 

 

1 

Sangat baik dalam mendengarkan pendapat orang lain 

dengan baik dan tidak ramai sendiri  

Mampu mendengarkan pendapat orang lain dengan baik 

dan tidak ramai sendiri  

Cukup baik dalam mendengarkan pendapat orang lain 

dengan baik dan tidak ramai sendiri 

Kurang mampu mendengarkan pendapat orang lain dan 

tidak ramai sendiri  

Tidak mampu mendengarkan pendapat orang lain dan tidak 

ramai sendiri  

D Disiplin   5 

 

4 

3 

2 

1 

Berpakaian rapi, memakai dasi, ikat pinggang, identitas 

lengkap. 

Siswa memenuhi 3 kelengkapan. 

Siswa memenuhi 2 kelengkapan 

Siswa memenuhi 1 kelengkapan saja 

Siswa tidak memenuhi kelengkapan sama sekali. 
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INDIKATOR PENILAIAN PSIKOMOTORIK  

No 

 

Aspek Kriteria 

penilaian 

Keterangan 

1 Kecakapan 

komunikasi lisan  

5 

4 

3 

2 

1 

Sangat baik dalam berkomunikasi dengan jelas dan benar 

Mampu berkomunikasi dengan jelas dan benar 

Cukup mampu berkomunikasi dengan jelas dan benar 

Kurang mampu berkomunikasi dengan jelas dan benar 

Tidak mampu berkomunikasi dengan jelas dan benar 

2 Keterampilan 

dalam 

melaksanakan 

diskusi 

5 

 

 

4 

 

3 

 

 

2 

 

 

1 

Sangat aktif melaksanakan diskusi (sering memberi 

pendapat atau pertanyaan dan menjawab pertanyaan 

dengan baik) 

Aktif melaksanakan diskusi (sering memberi pendapat 

atau pertanyaan dan menjawab pertanyaan dengan baik) 

Cukup aktif melaksanakan diskusi (sering memberi 

pendapat atau pertanyaan dan menjawab pertanyaan 

dengan baik) 

Kurang aktif melaksanakan diskusi (sering memberi 

pendapat atau pertanyaan dan menjawab pertanyaan 

dengan baik) 

Tidak aktif melaksanakan diskusi (sering memberi 

pendapat atau pertanyaan dan menjawab pertanyaan 

dengan baik) 

3 Keterampilan 

menjawab 

pertanyaan 

5 

 

4 

3 

 

2 

1 

Sangat baik dalam menjawab pertanyaan dengan alasan 

benar 

Mampu menjawab pertanyaan dengan alasan benar  

Cukup baik dalam menjawab pertanyaan dengan alasan 

baik  

Kurang mampu menjawab pertanyaan dengan alasan baik  

Tidak mampu menjawab pertanyaan dengan alasan baik  

4 Keterampilan 

menyimpulkan 

hasil diskusi 

5 

 

4 

 

3 

 

2 

 

1 

 

Sangat baik dalam menyimpulkan hasil diskusi dengan 

percaya diri dan lancar. 

Mampu mempresentasikan menyimpulkan hasil diskusi 

dengan percaya diri dan lancar. 

Cukup mampu menyimpulkan hasil diskusi dengan 

percaya diri dan lancar. 

Kurang mampu menyimpulkan kan hasil diskusi dengan 

percaya diri, dan benar 

Tidak mampu menyimpulkan hasil diskusi dengan percaya 

diri, dan benar. 
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Lampiran 24 

REKAPITULASI HASIL OBSERVASI DATA AFEKTIF 

KELAS EKSPERIMEN  

 

Pertemuan I 

No 
Kode 

siswa 

Aspek yang diamati 
Jumlah Skor Kriteria 

1 2 3 4 

1 D001 4 3 3 4 14 70 Baik 

2 D002 3 3 3 5 14 70 Baik 

3 D003 3 3 4 5 15 75 Baik 

4 D004 4 4 4 5 17 85 Sangat baik 

5 D005 2 3 3 5 13 65 Baik 

6 D006 2 3 3 4 12 60 Baik 

7 D007 3 4 3 4 14 70 Baik 

8 D008 4 4 3 5 16 80 Sangat baik 

9 D009 4 4 4 4 16 80 Sangat baik 

10 D010 2 3 2 2 9 45 Cukup baik 

11 D011 4 4 4 5 17 85 Sangat baik 

12 D012 2 2 2 3 9 45 Cukup baik 

13 D013 3 3 4 4 14 70 Baik 

14 D014 2 3 2 3 10 50 Cukup baik 

15 D015 3 4 3 3 13 65 Baik 

16 D016 4 3 4 5 16 80 Sangat baik 

17 D017 3 3 2 4 12 60 Baik 

18 D018 2 2 2 2 8 40 Cukup baik 

19 D019 4 4 3 5 16 80 Sangat baik 

20 D020 4 3 3 5 15 75 Baik 

21 D021 3 3 4 5 15 75 Baik 

22 D022 3 4 2 3 12 60 Baik 

23 D023 4 3 3 5 15 75 Baik 

24 D024 5 3 3 5 16 80 Sangat baik 

25 D025 4 4 4 5 17 85 Sangat baik 

26 D026 3 2 3 3 11 55 Cukup baik 

27 D027 3 3 4 5 15 75 Baik 

28 D028 4 4 5 5 18 90 Sangat baik 

29 D029 4 3 4 5 16 80 Sangat baik 

30 D030 3 3 3 3 12 60 Baik 

Rata-rata kelas 70 Baik 
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Pertemuan II 

No 
Kode 

siswa 

Aspek yang diamati 
Jumlah Skor Kriteria 

1 2 3 4 

1 D001 4 4 3 4 15 75 Baik 

2 D002 4 4 4 5 17 85 Sangat baik 

3 D003 4 3 3 5 15 75 Baik 

4 D004 5 4 4 5 18 90 Sangat baik 

5 D005 3 3 3 3 12 60 Baik 

6 D006 4 3 4 5 16 80 Sangat baik 

7 D007 4 3 3 4 14 70 Baik 

8 D008 4 4 3 5 16 80 Sangat baik 

9 D009 4 4 4 4 16 80 Sangat baik 

10 D010 3 3 2 2 10 50 Cukup baik 

11 D011 4 3 4 5 16 80 Sangat baik 

12 D012 2 3 2 3 10 50 Cukup baik 

13 D013 4 4 3 5 16 80 Sangat baik 

14 D014 3 2 3 3 11 55 Cukup baik 

15 D015 3 4 3 5 15 75 Baik 

16 D016 4 3 4 5 16 80 Sangat baik 

17 D017 3 4 3 5 15 75 Baik 

18 D018 2 2 2 3 9 45 Cukup baik 

19 D019 4 4 3 5 16 80 Sangat baik 

20 D020 4 4 3 5 16 80 Sangat baik 

21 D021 3 4 3 5 15 75 Baik 

22 D022 3 3 3 4 13 65 Baik 

23 D023 4 4 4 5 17 85 Sangat baik 

24 D024 5 4 4 5 18 90 Sangat baik 

25 D025 4 4 4 5 17 85 Sangat baik 

26 D026 3 3 3 3 12 60 Baik 

27 D027 4 5 4 5 18 90 Sangat baik 

28 D028 4 5 4 5 18 90 Sangat baik 

29 D029 3 4 4 5 16 80 Sangat baik 

30 D030 3 3 3 5 14 70 Baik 

Rata-rata kelas 75 Baik 
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Pertemuan III 

No 
Kode 

siswa 

Aspek yang diamati 
Jumlah Skor Kriteria 

1 2 3 4 

1 D001 4 4 3 5 16 80 Sangat baik 

2 D002 4 4 4 5 17 85 Sangat baik 

3 D003 4 3 4 5 16 80 Sangat baik 

4 D004 5 4 4 5 18 90 Sangat baik 

5 D005 3 4 3 4 14 70 Baik 

6 D006 4 4 4 5 17 85 Sangat baik 

7 D007 4 4 4 5 17 85 Sangat baik 

8 D008 4 4 3 5 16 80 Sangat baik 

9 D009 4 4 4 5 17 85 Sangat baik 

10 D010 2 3 3 4 12 60 Baik 

11 D011 4 5 4 4 17 85 Sangat baik 

12 D012 3 3 3 4 13 65 Baik 

13 D013 4 4 3 5 16 80 Sangat baik 

14 D014 3 3 2 3 11 55 Cukup baik 

15 D015 4 4 4 5 17 85 Sangat baik 

16 D016 4 4 5 4 17 85 Sangat baik 

17 D017 3 4 4 5 16 80 Sangat baik 

18 D018 2 2 2 3 9 45 Cukup baik 

19 D019 4 4 4 5 17 85 Sangat baik 

20 D020 4 4 4 5 17 85 Sangat baik 

21 D021 4 4 4 5 17 85 Sangat baik 

22 D022 3 3 3 5 14 70 Cukup baik 

23 D023 4 4 4 4 16 80 Sangat baik 

24 D024 5 4 4 5 18 90 Sangat baik 

25 D025 4 5 4 5 18 90 Sangat baik 

26 D026 3 4 3 4 14 70 Cukup baik 

27 D027 5 4 4 5 18 90 Sangat baik 

28 D028 4 4 4 5 17 85 Sangat baik 

29 D029 5 4 3 5 17 85 Sangat baik 

30 D030 4 4 3 5 16 80 Sangat baik 

Rata-rata kelas 79 Baik 

 

Aspek yang diamati: 

1. Sikap tanggung jawab dalam diskusi 

2. Sopan santun 

3. Menghargai pendapat orang lain 

4. Disiplin 
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Lampiran 25 

REKAPITULASI HASIL OBSERVASI DATA 

PSIKOMOTOR KELAS EKSPERIMEN  

 

Pertemuan I 

No 
Kode 

siswa 

Aspek yang diamati 
Jumlah Skor Kriteria 

1 2 3 4 

1 D001 4 3 3 4 14 70 Baik 

2 D002 4 3 3 3 13 65 Baik 

3 D003 4 3 3 4 14 70 Baik 

4 D004 4 4 4 4 16 80 Sangat baik 

5 D005 4 3 4 3 14 70 Baik 

6 D006 4 2 3 3 12 60 Baik 

7 D007 4 3 4 3 14 70 Baik 

8 D008 4 3 4 4 15 75 Baik 

9 D009 4 3 3 3 13 65 Baik 

10 D010 3 2 2 2 9 45 Cukup baik 

11 D011 4 4 3 3 14 70 Baik 

12 D012 3 2 2 2 9 45 Cukup baik 

13 D013 4 4 3 3 14 70 Baik 

14 D014 3 2 2 2 9 45 Cukup baik 

15 D015 4 3 4 4 15 75 Baik 

16 D016 5 3 4 4 16 80 Sangat baik 

17 D017 5 3 3 4 15 75 Baik 

18 D018 3 2 2 2 9 45 Cukup baik 

19 D019 4 4 3 4 15 75 Baik 

20 D020 4 4 3 4 15 75 Baik 

21 D021 4 2 2 3 11 55 Cukup baik 

22 D022 3 2 2 2 9 45 Cukup baik 

23 D023 4 3 3 4 14 70 Baik 

24 D024 5 4 4 5 18 90 Sangat baik 

25 D025 5 4 4 4 17 85 Sangat baik 

26 D026 3 3 2 3 11 55 Cukup baik 

27 D027 4 4 3 3 14 70 Baik 

28 D028 4 4 4 4 16 80 Sangat baik 

29 D029 4 4 4 4 16 80 Sangat baik 

30 D030 4 3 3 3 13 65 Baik 

Rata-rata kelas 67 Baik 
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Pertemuan II 

No 
Kode 

siswa 

Aspek yang diamati 
Jumlah Skor Kriteria 

1 2 3 4 

1 D001 4 4 3 4 15 75 Baik 

2 D002 4 3 4 4 15 75 Baik 

3 D003 4 3 3 4 14 70 Baik 

4 D004 4 4 5 4 17 85 Sangat baik 

5 D005 4 4 4 3 15 75 Baik 

6 D006 4 3 3 3 13 65 Baik 

7 D007 4 3 4 4 15 75 Baik 

8 D008 4 4 4 3 15 75 Baik 

9 D009 4 4 4 3 15 75 Baik 

10 D010 3 2 2 3 10 50 Cukup baik 

11 D011 4 4 3 3 14 70 Baik 

12 D012 2 2 2 3 9 45 Cukup baik 

13 D013 4 4 3 4 15 75 Baik 

14 D014 2 2 2 2 8 40 Cukup baik 

15 D015 4 4 4 4 16 80 Sangat baik 

16 D016 5 3 4 4 16 80 Sangat baik 

17 D017 5 4 3 4 16 80 Sangat baik 

18 D018 2 2 2 3 9 45 Cukup baik 

19 D019 4 4 4 4 16 80 Sangat baik 

20 D020 4 4 4 4 16 80 Sangat baik 

21 D021 4 3 3 3 13 65 Baik 

22 D022 2 3 2 3 10 50 Cukup baik 

23 D023 4 4 4 4 16 80 Sangat baik 

24 D024 5 5 4 5 19 95 Sangat baik 

25 D025 5 4 4 4 17 85 Sangat baik 

26 D026 3 3 3 3 12 60 Baik 

27 D027 4 4 3 4 15 75 Baik 

28 D028 5 4 4 4 17 85 Sangat baik 

29 D029 4 3 4 4 15 75 Baik 

30 D030 4 4 3 3 14 70 Baik 

Rata-rata kelas 71 Baik 
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Pertemuan III 

No 
Kode 

siswa 

Aspek yang diamati 
Jumlah Skor Kriteria 

1 2 3 4 

1 D001 4 3 3 4 14 70 Baik 

2 D002 4 4 3 4 15 75 Baik 

3 D003 3 3 3 4 13 65 Baik 

4 D004 4 4 5 5 18 90 Sangat baik 

5 D005 4 4 4 4 16 80 Sangat baik 

6 D006 4 3 3 3 13 65 Baik 

7 D007 4 4 4 4 16 80 Sangat baik 

8 D008 4 4 3 4 15 75 Baik 

9 D009 3 4 4 4 15 75 Baik 

10 D010 4 3 3 3 13 65 Baik 

11 D011 4 4 3 4 15 75 Baik 

12 D012 2 2 2 3 9 45 Cukup baik 

13 D013 4 4 4 4 16 80 Sangat baik 

14 D014 3 2 2 2 9 45 Cukup baik 

15 D015 4 3 4 4 15 75 Baik 

16 D016 4 4 4 4 16 80 Sangat baik 

17 D017 5 4 4 4 17 85 Sangat baik 

18 D018 3 2 2 3 10 50 Cukup baik 

19 D019 4 5 4 5 18 90 Sangat baik 

20 D020 4 4 4 4 16 80 Sangat baik 

21 D021 4 3 3 4 14 70 Baik 

22 D022 3 3 3 3 12 60 Baik 

23 D023 4 4 4 4 16 80 Sangat baik 

24 D024 5 5 5 5 20 100 Sangat baik 

25 D025 5 4 4 5 18 90 Sangat baik 

26 D026 3 3 2 3 11 55 Cukup baik 

27 D027 4 4 4 4 16 80 Sangat baik 

28 D028 5 4 4 5 18 90 Sangat baik 

29 D029 4 4 4 4 16 80 Sangat baik 

30 D030 4 4 3 4 15 75 Baik 

Rata-rata kelas 74 Baik 

 

Aspek yang diamati: 

1. Kecakapan komunikasi lisan 

2. Keterampilan melaksanakan diskusi 

3. Keterampilan menjawab pertanyaan 

4. Keterampilan menyimpulkan hasil diskusi
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Lampiran 26 

REKAPITULASI HASIL OBSERVASI DATA AFEKTIF 

KELAS KONTROL 

 

Pertemuan I 

No 
Kode 

siswa 

Aspek yang diamati 
Jumlah Skor Kriteria 

1 2 3 4 

1 F001 3 4 4 5 16 80 Sangat baik 

2 F002 3 3 3 4 13 65 Baik 

3 F003 3 3 2 3 11 55 Cukup baik 

4 F004 3 3 4 3 13 65 Baik 

5 F005 2 3 3 3 11 55 Cukup baik 

6 F006 3 3 3 4 13 65 Baik 

7 F007 2 3 3 5 13 65 Baik 

8 F008 3 4 4 5 16 80 Sangat baik 

9 F009 3 4 4 3 14 70 Baik 

10 F010 4 3 4 5 16 80 Sangat baik 

11 F011 3 4 3 4 14 70 Baik 

12 F012 5 4 4 5 18 90 Sangat baik 

13 F013 2 3 3 3 11 55 Cukup baik 

14 F014 3 3 3 4 13 65 Baik 

15 F015 2 3 3 3 11 55 Cukup baik 

16 F016 3 4 3 5 15 75 Baik 

17 F017 4 4 4 5 17 85 Sangat baik 

18 F018 2 2 3 3 10 50 Cukup baik 

19 F019 3 4 4 4 15 75 Baik 

20 F020 3 3 3 4 13 65 Baik 

21 F021 2 3 3 4 12 60 Baik 

22 F022 3 4 3 3 13 65 Baik 

23 F023 3 4 4 5 16 80 Sangat baik 

24 F024 4 4 4 5 17 85 Sangat baik 

25 F025 5 4 3 4 16 80 Sangat baik 

26 F026 3 3 3 4 13 65 Baik 

Rata-rata kelas 69 Baik 
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Pertemuan II 

No 
Kode 

siswa 

Aspek yang diamati 
Jumlah Skor Kriteria 

1 2 3 4 

1 F001 4 4 4 5 17 85 Sangat baik 

2 F002 3 4 3 4 14 70 Baik 

3 F003 3 3 3 4 13 65 Baik 

4 F004 3 4 4 4 15 75 Baik 

5 F005 2 3 3 4 12 60 Baik 

6 F006 3 4 3 4 14 70 Baik 

7 F007 2 4 3 4 13 65 Baik 

8 F008 3 5 4 5 17 85 Sangat baik 

9 F009 3 5 4 4 16 80 Sangat baik 

10 F010 5 3 4 5 17 85 Sangat baik 

11 F011 3 4 4 3 14 70 Baik 

12 F012 5 4 4 5 18 90 Sangat baik 

13 F013 2 3 2 3 10 50 Cukup baik 

14 F014 3 3 3 4 13 65 Baik 

15 F015 3 3 3 3 12 60 Baik 

16 F016 3 4 3 5 15 75 Baik 

17 F017 5 4 4 5 18 90 Sangat baik 

18 F018 3 3 2 3 11 55 Cukup baik 

19 F019 4 4 4 5 17 85 Sangat baik 

20 F020 3 3 4 4 14 70 Baik 

21 F021 3 3 4 4 14 70 Baik 

22 F022 3 4 3 3 13 65 Baik 

23 F023 3 4 3 5 15 75 Baik 

24 F024 4 4 3 5 16 80 Sangat baik 

25 F025 5 3 4 4 16 80 Sangat baik 

26 F026 3 4 3 4 14 70 Baik 

Rata-rata kelas 73 Baik 
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Pertemuan III 

No 
Kode 

siswa 

Aspek yang diamati 
Jumlah Skor Kriteria 

1 2 3 4 

1 F001 4 4 4 5 17 85 Sangat baik 

2 F002 4 4 3 5 16 80 Sangat baik 

3 F003 3 4 4 4 15 75 Baik 

4 F004 3 4 4 5 16 80 Sangat baik 

5 F005 3 3 3 3 12 60 Baik 

6 F006 3 3 3 4 13 65 Baik 

7 F007 2 4 3 4 13 65 Baik 

8 F008 3 5 4 5 17 85 Sangat baik 

9 F009 4 5 3 5 17 85 Sangat baik 

10 F010 5 4 4 5 18 90 Sangat baik 

11 F011 3 4 3 4 14 70 Baik 

12 F012 5 5 4 5 19 95 Sangat baik 

13 F013 2 3 3 3 11 55 Cukup baik 

14 F014 3 4 3 4 14 70 Baik 

15 F015 3 3 3 4 13 65 Baik 

16 F016 4 4 4 4 16 80 Sangat baik 

17 F017 5 5 4 5 19 95 Sangat baik 

18 F018 3 3 3 4 13 65 Baik 

19 F019 4 4 4 5 17 85 Sangat baik 

20 F020 3 4 4 5 16 80 Sangat baik 

21 F021 3 3 3 4 13 65 Baik 

22 F022 3 3 3 3 12 60 Baik 

23 F023 4 4 4 4 16 80 Sangat baik 

24 F024 4 5 4 4 17 85 Sangat baik 

25 F025 4 4 4 4 16 80 Sangat baik 

26 F026 3 4 4 3 14 70 Baik 

Rata-rata kelas 76 Baik 

 

Aspek yang diamati: 

1. Sikap tanggung jawab dalam diskusi 

2. Sopan santun 

3. Menghargai pendapat orang lain 

4. Disiplin 
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Lampiran 27 

REKAPITULASI HASIL OBSERVASI DATA 

PSIKOMOTOR KELAS KONTROL  

 

Pertemuan I 

No 
Kode 

siswa 

Aspek yang diamati 
Jumlah Skor Kriteria 

1 2 3 4 

1 F001 3 4 3 4 14 70 Baik 

2 F002 2 3 3 3 11 55 Cukup baik 

3 F003 3 2 3 3 11 55 Cukup baik 

4 F004 2 3 2 2 9 45 Cukup baik 

5 F005 2 2 2 2 8 40 Cukup baik 

6 F006 3 3 3 2 11 55 Cukup baik 

7 F007 2 2 2 2 8 40 Cukup baik 

8 F008 2 3 3 3 11 55 Cukup baik 

9 F009 3 4 3 4 14 70 Baik 

10 F010 3 4 3 4 14 70 Baik 

11 F011 3 3 3 3 12 60 Baik 

12 F012 4 4 4 4 16 80 Sangat baik 

13 F013 3 2 2 2 9 45 Cukup baik 

14 F014 3 3 3 3 12 60 Baik 

15 F015 3 2 3 3 11 55 Cukup baik 

16 F016 3 4 3 3 13 65 Baik 

17 F017 3 3 4 4 14 70 Baik 

18 F018 2 2 4 2 10 50 Cukup baik 

19 F019 3 4 3 4 14 70 Baik 

20 F020 3 4 3 3 13 65 Baik 

21 F021 3 4 3 4 14 70 Baik 

22 F022 3 3 3 3 12 60 Baik 

23 F023 2 2 2 2 8 40 Cukup baik 

24 F024 4 3 4 4 15 75 Baik 

25 F025 4 4 4 5 17 85 Sangat baik 

26 F026 2 3 2 3 10 50 Cukup baik 

Rata-rata kelas 60 Baik 
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Pertemuan II 

No 
Kode 

siswa 

Aspek yang diamati 
Jumlah Skor Kriteria 

1 2 3 4 

1 F001 3 4 4 4 15 75 Baik 

2 F002 4 3 2 3 12 60 Baik 

3 F003 3 2 3 3 11 55 Sangat baik 

4 F004 3 3 2 3 11 55 Cukup baik 

5 F005 3 2 2 2 9 45 Cukup baik 

6 F006 3 3 3 3 12 60 Baik 

7 F007 2 3 2 2 9 45 Cukup baik 

8 F008 3 4 2 3 12 60 Baik 

9 F009 4 4 3 4 15 75 Baik 

10 F010 4 5 4 4 17 85 Sangat baik 

11 F011 3 3 2 3 11 55 Cukup baik 

12 F012 5 4 5 4 18 90 Sangat baik 

13 F013 3 2 2 3 10 50 Cukup baik 

14 F014 4 2 3 3 12 60 Baik 

15 F015 3 3 3 3 12 60 Baik 

16 F016 4 4 2 3 13 65 Baik 

17 F017 3 4 4 4 15 75 Baik 

18 F018 2 3 4 2 11 55 Cukup baik 

19 F019 3 4 4 4 15 75 Baik 

20 F020 4 4 3 3 14 70 Baik 

21 F021 3 4 4 4 15 75 Baik 

22 F022 3 2 2 3 10 50 Cukup baik 

23 F023 2 4 2 3 11 55 Cukup baik 

24 F024 4 4 4 4 16 80 Sangat baik 

25 F025 4 5 5 4 18 90 Sangat baik 

26 F026 2 3 3 3 11 55 Cukup baik 

Rata-rata kelas 69 Baik 
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Pertemuan III 

No 
Kode 

siswa 

Aspek yang diamati 
Jumlah Skor Kriteria 

1 2 3 4 

1 F001 4 4 4 4 16 80 Sangat baik 

2 F002 3 4 3 3 13 65 Baik 

3 F003 3 3 4 3 13 65 Baik 

4 F004 3 4 3 3 13 65 Baik 

5 F005 3 3 2 3 11 55 Cukup baik 

6 F006 3 4 3 4 14 70 Baik 

7 F007 2 2 3 4 11 55 Cukup baik 

8 F008 3 4 3 3 13 65 Baik 

9 F009 4 4 4 4 16 80 Sangat baik 

10 F010 4 5 5 4 18 90 Sangat baik 

11 F011 3 3 3 3 12 60 Baik 

12 F012 4 5 5 4 18 90 Sangat baik 

13 F013 3 3 2 3 11 55 Cukup baik 

14 F014 4 3 4 3 14 70 Baik 

15 F015 2 3 3 4 12 60 Baik 

16 F016 4 4 3 3 14 70 Baik 

17 F017 4 5 4 4 17 85 Sangat baik 

18 F018 2 3 3 2 10 50 Cukup baik 

19 F019 3 5 4 4 16 80 Sangat baik 

20 F020 4 4 3 4 15 75 Baik 

21 F021 4 4 4 4 16 80 Sangat baik 

22 F022 3 4 3 3 13 65 Baik 

23 F023 2 3 3 3 11 55 Cukup baik 

24 F024 4 5 3 4 16 80 Sangat baik 

25 F025 4 5 5 4 18 90 Sangat baik 

26 F026 3 3 2 3 11 55 Cukup baik 

Rata-rata kelas 70 Baik 

 

Aspek yang diamati: 

1. Kecakapan komunikasi lisan 

2. Keterampilan melaksanakan diskusi 

3. Keterampilan menjawab pertanyaan 

4. Keterampilan menyimpulkan hasil diskusi
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Lampiran 28 

ANGKET RESPON SISWA 

KELAS/SEMESTER : VIII/2 

 

Mata pelajaran : IPA Terpadu 

Tanggal : …………………. 

 

Petunjuk  

1. Angket ini terdapat 20 pernyataan. Pertimbangkanlah baik-baik setiap 

pernyataan dalam kaitannya dengan pembelajaran  Teams Games 

Tournament menggunakan media flash card yang telah dilaksanakan. 

Berikan jawaban yang benar-benar cocok dengan pilihanmu. 

2. Berikan tanda check ( ) pada kolom yang sesuai dengan pendapatmu 

untuk setiap pernyataan yang diberikan 

3. Jawaban yang kamu berikan tidak akan mempengaruhi nilai raport. 

No  Pernyataan Pilihan jawaban 

SS S KS TS 

1 Pelaksanaan  pembelajaran  Teams Games 

Tournament menggunakan  media flash card 

menarik minat saya untuk belajar 

    

2 Pelaksanaan  pembelajaran  Teams Games 

Tournament menggunakan  media flash card 

membuat saya lebih mudah memahami materi 

    

3 Pelaksanaan  pembelajaran  Teams Games 

Tournament menggunakan  media flash card 

membuat saya lebih dekat dengan teman saya 

dalam belajar 

    

4 Saya merasa terbantu dalam memahami materi 

dengan pelaksanaan  pembelajaran  Teams 

Games Tournament menggunakan  media flash 

card 

    

5 Pelaksanaan  pembelajaran  Teams Games 

Tournament menggunakan  media flash card 

dapat meningkatkan rasa ingin tahu saya  

    

6 Pelaksanaan  pembelajaran  Teams Games 

Tournament menggunakan  media flash card 

sesuai dengan materi bunyi. 

    

7 Pelaksanaan  pembelajaran IPA menggunakan  

media flash card perlu diaplikasikan di mata 
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pelajaran yang lain. 

8 Pelaksanaan  pembelajaran  Teams Games 

Tournament menggunakan  media flash card 

membuat saya dapat menghubungkan konsep 

pembelajaran dengan kehidupan sehari-hari 

    

9 Pelaksanaan  pembelajaran  Teams Games 

Tournament menggunakan  media flash card  

membantu saya menyimpulkan dan mengambil 

ide penting mengenai materi yang diajarkan 

    

10 Pelaksanaan  pembelajaran  Teams Games 

Tournament menggunakan  media flash card 

membuat saya lebih percaya diri dalam 

mempelajari materi IPA  

    

11 Pelaksanaan  pembelajaran  Teams Games 

Tournament menggunakan  media flash card 

membuat saya lebih mudah dalam mengerjakan 

tes 

    

12 Pelaksanaan  pembelajaran  Teams Games 

Tournament menggunakan  media flash card 

membuat saya lebih percaya diri akan berhasil 

dalam tes 

    

13 Pelaksanaan  pembelajaran  Teams Games 

Tournament menggunakan  media flash card  

tertarik untuk memperdalam belajar IPA 

    

14 Pelaksanaan  pembelajaran  Teams Games 

Tournament menggunakan  media flash card 

membuat saya bersemangat belajar IPA 

    

15 Pelaksanaan  pembelajaran  Teams Games 

Tournament menggunakan  media flash card 

membuat saya lebih mudah mengingat materi 

bunyi 

    

16 Pelaksanaan  pembelajaran  Teams Games 

Tournament menggunakan  media flash card 

membuat saya lebih termotivasi untuk lebih giat 

dalam belajar 

    

17 Pelaksanaan  pembelajaran  Teams Games 

Tournament menggunakan  media flash card 

membuat saya lebih dekat dengan teman saat 

berdiskusi  

    

18 Pelaksanaan  pembelajaran  Teams Games 

Tournament menggunakan  media flash card 

membuat saya lebih mudah menyampaikan 

pendapat 

    

19 Pelaksanaan  pembelajaran  Teams Games 

Tournament menggunakan  media flash card 

membuat saya lebih berani bertanya kepada 
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guru apabila ada materi yang belum saya 

pahami 

20 Pelaksanaan  pembelajaran  Teams Games 

Tournament menggunakan  media flash card 

membuat saya tertantang jika  mendapatkan soal 

yang sulit 
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Lampiran 29 

REKAPITULASI ANGKET TANGGAPAN SISWA 

 

No Kode Siswa 
Pertanyaan  

1 2 3 4 5 6 7 8 

1 D001 3 3 3 3 2 3 3 3 

2 D002 4 3 4 3 4 3 3 2 

3 D003 3 4 4 3 2 3 3 3 

4 D004 3 2 3 3 3 2 2 2 

5 D005 3 4 3 2 3 3 2 2 

6 D006 3 2 2 4 4 2 4 3 

7 D007 3 3 2 4 3 3 4 1 

8 D008 3 3 3 3 3 4 2 2 

9 D009 3 4 3 4 4 4 3 3 

10 D010 4 3 4 4 3 3 4 2 

11 D011 3 2 3 3 2 3 2 3 

12 D012 3 3 3 3 4 3 3 3 

13 D013 3 2 3 3 3 3 3 3 

14 D014 3 3 3 3 3 3 2 2 

15 D015 3 4 4 3 3 3 2 3 

16 D016 3 2 3 3 2 4 3 2 

17 D017 2 2 3 3 3 2 4 1 

18 D018 3 3 4 3 3 3 4 3 

19 D019 4 4 3 4 4 4 3 4 

20 D020 4 3 3 2 2 3 2 2 

21 D021 3 4 3 3 3 3 4 3 

22 D022 4 3 3 2 3 3 3 2 

23 D023 4 4 3 3 4 3 3 3 

24 D024 3 4 3 3 3 3 2 2 

25 D025 3 2 3 3 2 3 3 3 

26 D026 3 3 4 3 3 3 4 3 

27 D027 3 2 3 2 2 2 2 3 

28 D028 4 4 4 4 3 3 4 3 

29 D029 3 3 2 2 4 4 2 2 

30 D030 3 3 2 2 3 3 3 2 
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No Kode Siswa 
Pertanyaan  

9 10 11 12 13 14 15 16 

1 D001 3 2 3 2 2 3 3 3 

2 D002 3 3 2 2 2 3 3 3 

3 D003 2 4 2 4 3 4 4 3 

4 D004 3 3 2 3 2 3 4 3 

5 D005 3 4 3 1 3 4 3 2 

6 D006 3 2 1 4 3 4 1 4 

7 D007 3 1 2 3 4 4 3 4 

8 D008 1 4 3 3 2 3 1 2 

9 D009 3 3 3 4 3 4 3 3 

10 D010 3 2 4 2 4 4 4 3 

11 D011 3 3 3 3 4 3 3 2 

12 D012 4 3 3 3 3 3 3 2 

13 D013 3 3 3 3 3 3 3 3 

14 D014 3 4 3 3 3 3 3 3 

15 D015 3 2 4 3 4 4 4 3 

16 D016 2 4 3 3 3 3 2 3 

17 D017 3 3 4 4 3 4 3 3 

18 D018 3 3 3 3 4 4 4 3 

19 D019 4 4 3 4 3 4 3 3 

20 D020 3 3 2 3 3 2 2 2 

21 D021 4 3 3 3 3 4 4 3 

22 D022 3 3 2 2 2 3 2 2 

23 D023 3 4 2 3 3 3 3 3 

24 D024 3 3 3 3 3 3 3 4 

25 D025 3 3 2 3 3 2 3 2 

26 D026 3 3 3 3 3 4 4 3 

27 D027 3 3 2 3 3 3 3 3 

28 D028 4 3 4 3 3 4 3 2 

29 D029 2 3 2 3 4 2 3 2 

30 D030 2 3 2 3 3 2 2 2 
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No Kode Siswa 
Pertanyaan 

Jumlah Skor Kriteria 
17 18 19 20 

1 D001 2 3 3 3 55 69 Baik 

2 D002 4 3 2 2 58 73 Baik 

3 D003 4 4 4 3 66 83 Sangat baik 

4 D004 3 3 3 2 54 68 Baik 

5 D005 4 3 4 4 60 75 Baik 

6 D006 4 4 3 1 58 73 Baik 

7 D007 1 2 2 1 53 66 Baik 

8 D008 3 3 3 1 52 65 Baik 

9 D009 4 3 2 3 66 83 Sangat baik 

10 D010 3 4 4 1 65 81 Sangat baik 

11 D011 3 2 3 4 57 71 Baik 

12 D012 3 3 3 4 62 78 Baik 

13 D013 3 3 3 3 59 74 Baik 

14 D014 3 2 3 2 57 71 Baik 

15 D015 3 4 4 3 66 83 Sangat baik 

16 D016 2 3 4 2 56 70 Baik 

17 D017 2 2 2 1 54 68 Baik 

18 D018 4 3 3 3 66 83 Sangat baik 

19 D019 4 3 4 4 73 91 Sangat baik 

20 D020 3 2 3 4 53 66 Baik 

21 D021 3 3 3 3 65 81 Sangat baik 

22 D022 3 2 3 2 52 65 Baik 

23 D023 2 2 3 2 60 75 Baik 

24 D024 4 3 2 3 60 75 Baik 

25 D025 4 2 2 2 53 66 Baik 

26 D026 4 3 3 2 64 80 Baik 

27 D027 3 2 3 3 53 66 Baik 

28 D028 3 4 3 4 69 86 Sangat baik 

29 D029 2 3 4 4 56 70 Baik 

30 D030 2 3 3 2 50 63 Cukup baik 

Rata-rata 74 Baik 
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Lampiran 30 

CONTOH HASIL PRETEST 
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Lampiran 31 

CONTOH HASIL POSTTEST 
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Lampiran 32 

CONTOH HASIL DISKUSI SISWA 
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Lampiran 33 

CONTOH PRODUK MEDIA FLASH CARD 

 

Tampak Depan 

 

 

 

Tampak Belakang 
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Lampiran  34

DOKUMENTASI PENELITIAN 

 

 

 

Presentasi Kelas Pembagian Tim dan LDS 

Diskusi Siswa Game dan Tournament 

Penskoran dan Rekognisi 
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Lampiran 35 

SURAT TERKAIT PENELITIAN 

 

1. Surat ijin melaksanakan penelitian 

2. Surat keterangan telah melaksanakan penelitian 

3. Surat penetapan keputusan dosen pembimbing skripsi 
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