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ABSTRAK 

Penelitian ini dilatarbelakangi perlunya media pembelajaran 
fisika yang dapat menemukan suatu konsep dan pengalaman 
yang dapat dipraktekkan secara nyata. Tujuan penelitian ini 
yaitu untuk mengetahui kelayakan media, respon siswa, 
motivasi belajar siswa dan profil pemahaman konsep. Jenis 
penelitian ini yaitu R&D dengan model ADDIE. Subjek pada 
penelitian ini merupakan 36 siswa kelas XI Mipa 2 MAN 1 
Kota Semarang. Teknik pengumpulan data yang digunakan 
yaitu wawancara, angket,  dokumentasi dan tes posttest. Hasil 
penelitian menunjukkan validasi ahli media diperoleh rata-
rata persentase sebesar 87% dengan kategori sangat layak, 
validasi ahli materi diperoleh rata-rata persentase 
pencapaian sebesar 88,91% dengan kategori sangat layak, 
angket respon siswa diperoleh rata-rata persentase sebesar 
90,93% dengan kategori sangat baik, angket motivasi belajar 
siswa diperoleh  rata-rata persentase sebesar 86,77% dengan 
kategori sangat baik. Profil pemahaman konsep siswa setelah 
menggunakan media interaktif berbasis android berbantuan 
ispring dengan pendekatan STEAM dikategorikan tinggi yang 
dikelompokkan menjadi 7 indikator pemahaman konsep 
yaitu persentase indikator inferring 100%, summarizing 
100%, interpreting 98,46%,  exemplifying 97,22%, classifying 
91,67%, comparing 90,28%, dan  explaining  90,28%. Dari 
hasil penelitian ini dapat disimpulkan bahwa media interaktif 
berbasis android berbantuan ispring dengan pendekatan 
STEAM pada materi gelombang bunyi memenuhi kriteria 
sangat layak digunakan oleh siswa sebagai media 
pembelajaran. 
 
Kata kunci: Media interaktif, pendekatan STEAM, Profil 
pemahaman konsep, Gelombang bunyi 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Kemajuan sumber daya nilai yang menjadi tolak 

ukur kemajuan negara akan dihasilkan dari pengajaran 

(Damayanti et al., 2018). Sekolah Menengah Atas (SMA) 

merupakan salah satu dari beberapa jenjang pendidikan 

di Indonesia. Sekolah menengah diperlukan karena, 

seperti yang dinyatakan oleh Sistem Pendidikan Nasional 

tahun 2013, pemerintah Indonesia mensyaratkan 

pendidikan 12 tahun. Salah satu mata pelajaran yang 

akan dipelajari siswa di SMA adalah fisika. 

Fisika adalah mata pelajaran yang sulit di sekolah 

menengah, dan terlebih lagi di perguruan tinggi (Guido, 

2018). Siswa yang belajar fisika harus mampu 

menunjukkan pemahaman mereka tentang konsep teori 

fisika dengan menggunakan metode ilmiah (Hermansyah 

et al., 2017). Peralatan canggih tidak dapat menciptakan 

tenaga kerja manusia tanpa fisika. Berdasarkan hal itu, 

belajar fisika sangatlah penting, namun pembelajaran 

fisika seringkali tidak efisien. Siswa merasa kesulitan 

belajar fisika, akhirnya prestasi belajarnya rendah (Aji et 

al., 2020).  
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Hasil wawancara dengan guru fisika kelas XI 

yang dilakukan di MAN 1 Kota Semarang, diperoleh data 

bahwa di MAN 1 Kota Semarang siswa justru 

menganggap ilmu fisika menyusahkan. Diantara 

pelajaran yang diakui susah siswa adalah gelombang 

bunyi. Hasil belajar yang kurang baik tersebut 

disebabkan oleh nilai tes fisika siswa yang berada di 

bawah kriteria ketuntasan minimal (KKM) yaitu 75. 

Media konvensional seperti buku teks dan Power Point 

masih digunakan dalam media pembelajaran, 

memanfaatkan alat yang ada di ruang kelas serta 

memanfaatkan alat yang di laboratorium yang alatnya 

tidak lengkap dan kurang memadai sehingga siswa 

merasa jenuh sehingga siswa sulit untuk memahami 

materi. Metode ceramah dan diskusi masih digunakan 

untuk pembelajaran, dan pendekatan STEAM tidak 

pernah digunakan. Siswa tidak pernah memakai media 

pembelajaran berbasis android saat proses kegiatan 

belajar mengajar di kelas sehingga menyebabkan 

pemahaman konsep siswa rendah (Ary Priono, 

wawancara 18 November 2022). Dengan 

mempertimbangkan teknologi canggih dari smartphone, 

memungkinkan terciptanya media interaktif dengan 
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pendekatan STEAM yang dapat membantu siswa belajar 

fisika pada materi gelombang bunyi. 

Sub pembahasan materi gelombang bunyi 

termasuk abstrak, bahwa peran media pembelajaran 

hendak sangat membantu (Syauqi et al., 2018). Konsep 

bunyi meliputi cepat rambat bunyi, frekuensi, nada dasar 

sumber bunyi, kuat dan lemah bunyi, dan pantulan bunyi. 

Media pembelajaran diperlukan, seperti resonansi dan 

efek doppler yang sering terjadi dalam kehidupan sehari-

hari (Haisy et al., 2015). Pernyataan tersebut diperkuat 

oleh fakta bahwa siswa berusaha untuk memahami dan 

menyampaikan perambatan kepada pendengar melalui 

media (Sadoglu, 2013). Untuk menjadikan pembelajaran 

fisika materi gelombang bunyi yang menarik dan tidak 

membosankan maka perlu menggunakan media yang 

sesuai yaitu media interaktif, media tersebut digunakan 

untuk memvisualisasi konsep terkait.  

Media pembelajaran yang imajinatif dan kreatif 

dapat diciptakan untuk meningkatkan pengalaman 

pendidikan. Untuk mendorong minat dan pemahaman 

siswa terhadap konten pendidikan, media pembelajaran 

yang menarik harus dimanfaatkan (Handayani et al., 

2020). Multimedia yang memiliki pengontrol dan dapat 

dikendalikan oleh pengguna disebut multimedia 
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interaktif. Jenis multimedia memungkinkan pengguna 

memilih apa yang harus dilakukan selanjutnya. 

Penegasan ini menunjukkan bahwa memiliki alat 

pengontrol adalah salah satu ciri multimedia interaktif, 

pengontrol mengizinkan pengguna untuk mengatur 

interaksi sesuai keinginan (Daryanto, 2010). 

Berdasarkan penelitian (Suwindra et al., 2015) tentang 

Pengembangan modul software multimedia interaktif 

dalam proses pembelajaran layak dan efektif 

berpengaruh terhadap meningkatkan pemahaman 

konsep fisika siswa, dibuktikan dengan kelompok belajar 

menggunakan media konvensional mendapatkan nilai 

rata-rata ( 𝜇 = 41,380; SD=0,4330), sedangkan pada 

kelompok belajar yang menggunakan media interaktif 

nilai rata-rata (𝜇 = 52,948; SD=0,395). Sejalan dengan 

penelitian (Wahyudi, Prima Aswirna, and Hurriyah, 2020) 

menyatakan bahwa dengan menggunakan media 

interaktif berbasis aplikasi adobe flash meningkatkan 

pemahaman siswa tentang materi kalor dan teori 

kinetika gas dengan kriteria valid rata-rata 84,5%, sangat 

praktis dengan rata-rata 76,5%, sangat efektif dengan 

rata-rata 74,4%, dan pemahaman konsep dengan nilai 

74,2. 
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Media pembelajaran interaktif berbasis android, 

khususnya media penyampaian pesan dari guru kepada 

siswa yang membutuhkan pertukaran verbal antar 

manusia dan usia melalui kerangka dan landasan sebagai 

aplikasi dan pemanfaatan media elektronik sebagai 

teknik pembelajaran (Wulandari et al., 2019). Untuk 

meningkatkan standar pendidikan, perangkat 

pembelajaran interaktif harus dikembangkan. Sebuah 

aplikasi bernama ispring bisa dipergunakan untuk 

membuat materi pembelajaran yang interaktif. 

Ispring yaitu software yang bisa digunakan agar 

menghasilkan materi pembelajaran berbasis presentasi 

yang bisa digunakan selama proses pembelajaran. Materi 

ini dapat mencakup berbagai evaluasi yang telah 

diberikan serta aspek media audio, visual, dan audio 

visual. Namun, ispring mampu mengubah file 

powerpoint menjadi bentuk flash yang menarik. 

Interaksi langsung dengan informasi yang disajikan dan 

materi utama powerpoint (Sandy et al., 2019).  

Hardiala et al., (2021) berpendapat bahwa 

sebagai media pembelajaran guru dan pembelajaran 

mandiri siswa, penggunaan bahan ajar berbasis android 

bisa membantu siswa belajar dengan cara yang lebih 

bermanfaat dan efektif. Maka dari itu, peneliti akan 
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menggunakan pendekatan STEAM dan ispring pada 

materi gelombang bunyi untuk membuat media 

interaktif berbasis android. Pendekatan STEAM dan 

materi pelajaran dalam penelitian ini berbeda, tetapi 

penelitian yang dilakukan oleh Hardiala et al., (2021) 

tidak menggunakan pendekatan dan materinya pada 

materi gerak lurus, sedangkan penelitian ini 

menggunakan pendekatan STEAM pada materi 

Gelombang bunyi. Selain itu menu tampilan awal 

terdapat login peserta didik, setelah itu diarahkan ke 

tampilan selanjutnya yaitu tampilan menu  terdiri dari 

petunjuk penggunaan, kompetensi, peta konsep, materi, 

video pembelajaran, rangkuman, quiz, dan profil. Materi 

yang disajikan lebih banyak mengaitkan dalam 

kehidupan sehari-hari, objek penelitiannya yaitu diambil 

dari siswa  MAN 1 Kota SEMARANG yang memiliki 

kemampuan berbeda untuk memberikan respon setelah 

uji coba, dan di dalam aplikasi yang dikembangkan sudah 

terdapat animasi kartun bergerak.  

Science, Technology, Engineering, Art and 

Mathematics (STEAM) yaitu perkembangan dari STEM 

(Science, Technology, Engineering, and Mathematics) 

dengan menambahkan aspek seni (Art) dalam proses 

pembelajaran (Apriliana et al., 2018). Pendekatan 



7 
 

   
 

STEAM dirancang untuk memudahkan siswa memahami 

dan menerapkan gagasan dalam kehidupan sehari-hari, 

serta untuk menggali kreativitas dan seni siswa serta 

potensi yang dimilikinya, sehingga siswa yang 

menggunakan pendekatan STEAM menjadi pembelajar 

yang lebih termotivasi dan efektif (Sari and Setiawan 

2020). Sejalan dengan penelitian (Jannah, Taufiq, and 

Rahma, 2022) menyatakan bahwa pendekatan STEAM 

berdampak terhadap pemahaman konsep siswa pada 

materi fluida statis, dengan rata-rata nilai tes akhir 81 

dengan kategori sedang. 

Model pengembangan media interaktif Android 

yang memadukan tiga bagian yaitu visual, audio, dan 

audio visual lebih mengembangkan media pembelajaran 

fisika interaktif berbantuan ispring dengan pendekatan 

STEAM pada materi gelombang bunyi guna membangun 

keterampilan abad 21.  Maka dari itu, diharapkan mampu 

digunakan sebagai media pembelajaran alternatif bagi 

siswa akan memahami dan memotivasi siswa untuk 

mencapai tujuan belajar secara terbaik.  

B. Identifikasi Masalah 

1. Siswa menjadi tidak tertarik dan kurang termotivasi 

untuk belajar akibat penggunaan bahan ajar 

tradisional seperti buku teks dan powerpoint, serta 
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fasilitas kelas dan laboratorium dengan peralatan 

yang tidak memadai atau tidak lengkap. 

2. Selama kegiatan belajar mengajar di kelas, siswa 

belum pernah menggunakan media pembelajaran 

berbasis Android. 

3. Sebagai sarana pembelajaran, siswa belum 

menggunakan data dan inovasi komunikasi (TIK) 

tanpa batas. 

4. Masih memakai metode ceramah dan diskusi dan 

tidak pernah memakai pendekatan STEAM, sehingga 

siswa merasa jenuh yang menyebabkan pemahaman 

konsep siswa rendah. 

C. Pembatasan Masalah 

Pembatasan masalah, peneliti ini berfokus pada : 

1. Pengembangan media interaktif berbasis android 

berbantuan ispring dengan pendekatan STEAM.  

2. Produk yang dihasilkan hanya bisa digunakan di 

smartphone.  

3. Penelitian ini membatasi pada materi Gelombang 

Bunyi.    

D. Rumusan Masalah 

1. Bagaimana kelayakan media  interaktif berbasis 

android berbantuan ispring  dengan pendekatan 



9 
 

   
 

STEAM  pada materi gelombang bunyi sebagai media 

pembelajaran?  

2. Bagaimana respon siswa terhadap media  interaktif 

berbasis android berbantuan ispring  dengan 

pendekatan STEAM  pada materi gelombang bunyi ? 

3. Bagaimana motivasi belajar siswa sesudah 

menggunakan media interaktif berbasis android 

berbantuan ispring  dengan pendekatan STEAM pada 

materi gelombang bunyi? 

4. Bagaimana profil pemahaman konsep siswa sesudah 

menggunakan media interaktif berbasis android 

berbantuan ispring  dengan pendekatan STEAM pada 

materi gelombang bunyi? 

E. Tujuan Pengembangan  

1. Mengetahui kelayakan media  interaktif berbasis 

android berbantuan ispring  dengan pendekatan 

STEAM  pada materi gelombang bunyi sebagai 

media pembelajaran. 

2. Mengetahui respon siswa terhadap media  interaktif 

android berbantuan ispring  dengan pendekatan 

STEAM  pada materi gelombang bunyi. 

3. Mengetahui motivasi belajar siswa pada penggunaan 

media interaktif berbasis android berbantuan 
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ispring  dengan pendekatan STEAM pada materi 

gelombang bunyi.  

4. Mengetahui profil pemahaman konsep siswa pada 

penggunaan media interaktif berbasis android 

berbantuan ispring  dengan pendekatan STEAM 

pada materi gelombang bunyi.  

F. Manfaat Pengembangan  

1. Manfaat Teoritis 

Secara umum, diinginkan temuan peneliti ini akan 

berkontribusi pada perluasan pemahaman tentang 

materi gelombang bunyi. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Peneliti  

Mampu memperluas pemahaman tentang 

pengembangan media interaktif android 

berbantuan ispring  dengan pendekatan STEAM  

pada materi gelombang bunyi sehingga mampu 

memunculkan ide-ide baru.  

b. Bagi Sekolah  

Sebagai sarana peningkatan bahan ajar fisika. 

c. Bagi Guru 

Sebagai referensi baru mengenai media 

pembelajaran fisika dan bisa dijadikan sebagai 
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alternatif sumber belajar siswa untuk 

diterapkan pada pembelajaran fisika.  

d. Bagi Siswa 

Digunakan siswa untuk mempelajari materi 

secara mandiri, maka siswa lebih mudah untuk 

melanjutkan materi pembelajaran yang telah 

dipelajari.  

G. Asumsi Pengembangan 

1. Aplikasi android ini dirancang untuk memenuhi 

kebutuhan siswa kelas XI SMA/MA berkaitan 

dengan keterampilan dan kemampuan materi 

gelombang bunyi. Ini juga dapat digunakan sebagai 

media dan aset pembelajaran. 

2. Produk aplikasi berbasis android ini dapat 

digolongkan sebagai perangkat pembelajaran yang 

praktis digunakan karena memenuhi kriteria 

kelayakan konten dalam hal kompetensi dasar, 

ketercapaian bahasa, kejelasan kalimat, aspek 

rekayasa perangkat lunak, dan kualitas penyajian 

yang memikat. 

H. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan 

Rincian penelitian ini mengenai pengembangan 

perangkat pembelajaran dan spesifikasi produk yang 

diinginkan adalah sebagai berikut:: 
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1. Perangkat lunak (Software) 

Menggunakan perangkat lunak ispring, aplikasi 

produk pada materi gelombang bunyi dibuat. 

2. Perangkat keras (Hardware) 

Hasil dari aplikasi ini berupa aplikasi android pada 

materi gelombang bunyi yang dapat dijalankan di 

ponsel smartphone.  

3. Isi produk/konten 

a. Aplikasi berbasis android dibuat sebagai gadget 

atau bahan pembelajaran yang dapat 

membangkitkan semangat siswa dalam belajar 

khususnya tentang gelombang bunyi pada 

pelajaran fisika. 

b. Desain produk aplikasi berbasis android yang 

interaktif memudahkan siswa untuk memahami 

sendiri cara belajar materi gelombang bunyi. 

c. Produk aplikasi berbasis android dengan 

pendekatan STEAM ditunjukkan bagi siswa 

SMA/MA kelas XI.  

d. Materi pembelajaran yang ada pada aplikasi ini 

merujuk buku Fisika dan sesuai kurikulum 

2013 yang berlaku.  

e. Program dilengkapi dengan quiz interaktif 

dengan 20 soal pilihan ganda. 
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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

A. Kajian Teori 

1. Media Pembelajaran 

a. Pengertian Media Pembelajaran 

Media bermula dari bahasa latin, yaitu 

jenis khas dari kata medium yang dalam arti 

sebenarnya berarti “perantara” atau “presentasi”. 

Menurut Schram (1977), media adalah media 

baru yang dapat dimanfaatkan untuk tujuan akhir 

pendidikan. Media merupakan peningkatan dari 

para pendidik, NEA (1996) mengatakan bahwa 

media adalah perangkat khusus di atas kertas dan 

struktur media umum, termasuk inovasi peralatan, 

Martin dan Briggs (1970) berpendapat bahwa 

media adalah alat untuk memberikan kesenangan 

kepada siswa sehingga pertemuan yang mendidik 

terjadi, AECT (1977) berpendapat bahwa media 

adalah desain dan saluran yang paling banyak 

digunakan untuk mengkomunikasikan pesan, dan 

Miarso (1989) menyatakan bahwa media yaitu 

bermacam-macam bagian dari lingkungan siswa 

yang mampu memanggil pemikiran, perasaan 
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perhatian, dan siswa semangat akan belajar 

(Sumiharsono, 2017).  

Penelitian Azhar (2011) menyatakan 

bahwa media ini dapat mendidik pada umumnya 

akan diartikan sebagai aparatus grafis (bidang 

yang secara lahiriah dapat memperjelas hubungan 

untuk diperkenalkan), visual, atau elektronik 

untuk mengambil, menangani dan mengoreksi 

data, baik visual maupun verbal. Penggunaan 

media pembelajaran diharapkan dapat 

memudahkan pengajar dalam mendidik, 

mendukung siswa mendalami materi, serta siswa 

tidak bosan agar berkonsentrasi pada apa yang 

diajarkan guru (Basri et al., 2019). 

Keberhasilan pembelajaran akan sangat 

diuntungkan dengan pemanfaatan media 

pembelajaran yang sesuai untuk tahap orientasi 

pembelajaran, karena media tersebut akan 

menyampaikan pesan dan ilustrasi secara efektif. 

Media pembelajaran ini mampu membantu siswa 

dalam menumbuhkan pemahaman, melatih 

pemahaman, menyajikan informasi secara 

menarik, dan mengumpulkan data selain 
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menumbuhkan motivasi dan minat siswa (Basri et 

al., 2019). 

b. Macam-Macam Media Pembelajaran 

Direktorat Ketenagaan Pendidikan 

mengatakan bahwa ada banyak cara untuk 

mengidentifikasi media dan mengklasifikasikan 

karakteristik, sifat, kompleksitas, atau kontrol 

penggunanya. Macam-macam media 

pembelajaran dapat dibagi menjadi enam, yakni: 

1. Media bentuk fisik, yakni benda-benda 

manipulatif yang bisa dimanfaatkan sebagai 

media pembelajaran 

2. Media bentuk cetak, yakni media yang 

diperoleh melewati proses grafis atau printing 

3. Media audio, yakni terdengar hanya media, 

misalnya radio dan rekaman suara, atau media 

dengan suara 

4. Media visual, yakni media yang hanya terlihat 

dan tidak termasuk suara. Media ini meliputi 

tayangan slide, foto, transparansi, lukisan, 

gambar, dan berbagai bahan cetak, seperti 

media grafis. 

5. Media audio visual, yakni Slide suara, berbagai 

ukuran film, rekaman video, dan jenis media 
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lainnya semuanya mengandung komponen 

gambar yang dapat dilihat selain elemen suara. 

Karena menggabungkan unsur media audio 

dan visual, media ini lebih unggul dan lebih 

menarik. 

6. Media berbasis TI, yakni produk yang 

pembuatanya menggunakan komputer  

(Isnarto et al., 2017).  

c. Media Pembelajaran dalam Prespektif Alquran 

Komponen alat pendidikan yang kedua 

adalah media pembelajaran (Pito, 2018). Al-

Qur'an An-Nahl ayat 44 memuat kegiatan belajar 

mengajar serta landasan penggunaan media 

pembelajaran: 

كْرَ لِتبُيَ نَِ لِلنَّاسِ مَا نزَُّ الِيَْهِمْ وَلعَلََّهُمْ   برُِِۗ وَانَْزَلْنآَ الِيَْكَ الذ ِ باِلْبَي ِنٰتِ وَالزُّ

تفَكََّرُوَ يَ   

Artinya: “(Mereka kami utus) dengan membawa 

keterangan-keterangan (mukjizat) dan (al-Quran) 

kepadamu, agar engkau menerangkan kepada 

manusia apa yang telah diturunkan kepada 

mereka dan agar mereka memikirkan”.  

 Peningkatan jumlah siswa yang menjadi 

variabel tujuan media pembelajaran perlu 

diperhatikan oleh guru dalam memanfaatkan 
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media pembelajaran. Jika guru tidak memahami 

perkembangan mental siswanya atau tingkat 

daya pikirnya, akan sulit bagi mereka untuk 

berhasil. Firman Allah Swt. Dalam surah An-Nahl 

ayat 125, yaitu: 

ادُْعُ الِٰى سَبيِْلِ رَب كَِ باِلْحِكْمَةِ وَالْمَوْعِظَةِ الْحَسَنَةِ وَجَادِلْهُمْ باِلَّتيِْ هِيَ 

 احَْسَنُِۗ انَِّ رَبَّكَ هُوَ اعَْلمَُ بمَِنْ ضَلَّ عَنْ سَبيِْلِهٖ وَهُوَ اعَْلمَُ باِلْمُهْتدَِيْنَ 

Artinya:“Serulah (manusia) kepada jalan 

Tuhanmu dengan hikmah dan pelajaran yang 

baik dan bantahlah mereka dengan cara yang 

baik. Sesungguhnya Tuhan-mu, Dia-lah yang lebih 

mengetahui siapa yang sesat dari jalan-Nya dan 

Dia-lah yang lebih Mengetahui siapa yang 

mendapat petunjuk”.  

 Sesuai Musa dan Yahya (2019) dalam 

Tafsir Al-Qur'an Hidayatul Insan, pengertian yang 

diungkapkan menyatakan: 

1) Jalan Tuhanmu, yaitu jalan lurus yang berisi 

amal sholeh dan ilmu manfaat didalamnya. 

2) Hikmah, yaitu tetap di jalur dengan 

menempatkan sesuatu pada tempatnya, 

menggabungkan wawasan mengajar dengan 

informasi, berfokus pada hal-hal utama, dan 

individu yang diajar berbicara sesuai tingkat 
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pemahaman mereka diungkapkan secara 

sederhana. 

3) Pelajaran yang bagus, khususnya bahasa 

sehari-hari dan kata-kata bijak di dalamnya 

termasuk membatasi dan mengendalikan 

dengan dukungan (targhib) dan menakutkan 

(tarhib). 

4) Bantah mereka dengan cara yang bagus, yaitu 

jika seseorang percaya sesuatu itu benar atau 

penyeru kebohongan, mereka harus dibantah 

dengan cara yang meyakinkan sehingga 

mereka akan mengikuti argumen dan alasan 

dengan itu. 

 Sesuai pemahaman ini, sudut pandang 

yang perlu diperhatikan adalah sudut pandang 

positif yang disampaikan dalam pemanfaatan 

media pendidikan. Selain itu, pesan disampaikan 

dengan bahasa yang santun, dan jika seorang 

pendidik menemui tantangan, mereka harus 

dapat menjelaskan dengan bahasa yang logis 

sehingga siswa dapat memahaminya. Artinya, 

bahasa lisan yang digunakan untuk 

menyampaikan pesan adalah pesan media. 
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2. Multimedia Interaktif  

Multimedia yang dapat dikendalikan oleh 

pengguna disebut multimedia interaktif. Jenis 

multimedia memungkinkan pengguna memilih apa 

yang harus dilakukan selanjutnya. Penegasan ini 

menunjukkan bahwa pengontrol media interaktif 

adalah salah satu karakteristiknya. Pengontrol 

mengizinkan klien untuk mengelola asosiasi yang 

mereka butuhkan (Daryanto, 2010). Koneksi 

multimedia interaktif (berbasis komputer) yang 

menghubungkan orang sebagai pemakai atau 

pemakai item ke PC, pemrograman, aplikasi, atau item 

dalam desain dokumen tertentu disebut interaktif 

(Branchais et al., 2019). Dengan demikian, aplikasi 

yang diharapkan memiliki keterkaitan antara 

software atau aplikasi dengan penggunanya. 

Kerangka korespondensi berbasis PC yang efektif 

yang cocok untuk membuat, menyimpan, memberi 

dan memulihkan berita sebagai teks, desain, suara, 

video atau keaktifan dikenal sebagai media 

pembelajaran interaktif (Priyambodo et al., 2012). 

Media pembelajaran interaktif akan menjadi 

media yang efektif dapat memotivasi siswa, mengikuti 

kegiatan pembelajaran karena media pembelajaran 
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interaktif dapat menjelaskan penyampaian pesan dan 

data serta mengatasi keterbatasan kemampuan, 

ruang, waktu, dan materi yang sangat banyak. 

a. Fungsi multimedia interaktif  

Ahmadi (2011) menjelaskan  bahwa 

multimedia interaktif mempunyai fungsi sebagai 

berikut:  

1) Menyambungkan kesempatan belajar siswa 

sesuai kecepatan dan kemampuan untuk 

belajar secara bebas 

2) Memperkuat masukan siswa secara 

konsisten dan cepat 

3) Menghubungkan kesimpulan dengan siswa 

sebagai reaksi yang berbeda seperti 

pendahuluan, pilihan, jawaban dan tekad 

4) Survei kontrol dan kejelasan alur siswa 

5) Berpotensi membantu motivasi belajar 

karena dapat memenuhi kebutuhan siswa. 

b. Komponen multimedia interaktif 

Multimedia interaktif mempunyai lima 

komponen menurut Munir (2012) yaitu : 

1) Kumpulan suara, gambar, dan teks yang 

direfleksikan dalam animasi. 
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2) Video menghubungkan representasi objek 

yang sebenarnya melalui media atau 

instrumen. 

3) Penyebaran pesan melalui citra diam disebut 

sebagai citra diam. 

4) Gambar, gambar, dan jenis grafik lainnya 

merupakan komponen penting dari 

multimedia. 

5) Teks adalah gabungan huruf dapat 

membentuk kalimat maupun satu kata yang 

menyampaikan muatan pendidikan (Fikri 

and Sri Madona, 2018). 

3. Android  

Android adalah kerangka kerja ponsel 

berbasis Linux yang menggabungkan middleware, 

aplikasi, dan kerangka kerja. Android menyediakan 

platform terbuka untuk pengembangan aplikasi 

(Khairini et al., 2021). Semua orang dewasa dan muda 

memprioritaskan memiliki ponsel sebagai salah satu 

kebutuhan tersier mereka. Android mungkin 

menerima lingkungan belajar yang berbeda 

(Ardiansyah et al., 2020). 

Android memberi insinyur platform terbuka 

untuk mengembangkan aplikasi untuk ponsel lain. 34 
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peralatan komunikasi media, pemrograman dan 

organisasi pemrograman, termasuk Google, HTC, Intel, 

Motorola, Qualcomm dan T-Portable, membuat Open 

Handset Partnership. Android lnc, pendatang baru 

dalam pengembangan perangkat lunak seluler, 

awalnya diakuisisi oleh Google Inc. juga NVIDIA 

(Ardiansyah et al.,  2020). 

Peningkatan android telah dirujuk oleh 

wikipedia.org sejak April 2009, sedangkan cara 

android menggunakan kode yang mengalokasikan 

nama pasar untuk mengobati dan nama penganan. 

Tabel 2.1 menampilkan publikasi abjad dari nama 

pasar jenis Android. 

   Tabel 2. 1 Perkembangan Jenis Android 

Jenis  Nama Pasar Terbit  

1.5 Cupcake 30-04-2009 

1.6 Donut 15-09-2009 

2.0 - 2.1 Eclair 26-10-2009 

2.2 - 2.2.3 Froya 20-05-2010 

2.3 – 2.3.7 GingerBread 06-12-2010 

3.0 – 3.2.6 Honeycomb 22-11-2011 

4.0 – 4.0.4 Ice Cream Sandwich 19-10-2011 

4.1 – 4.3 Jelly Bean 09-07-2012 

4.4+ KitKat 31-10-2013 
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Jenis  Nama Pasar Terbit  

5.0+ Lollipop 25-06-2014 

6.0 Marshmallow 28-05-2015 

7.0 Nougat 04-10-2016 

8.0 – 8.1 Oreo 21-03-2017 

9.0 Pie 06-08-2018 

 

4. Ispring   

Ispring adalah metode pembuatan media 

pembelajaran interaktif yang dapat dimanfaatkan 

dalam pembelajaran interaktif untuk menghasilkan 

berbagai jenis evaluasi serta komponen media suara, 

visual, dan umum. Selain itu, ispring mampu menyalin 

dokumen power point menjadi pengaturan flash 

menarik yang dapat digunakan pengguna secara 

langsung atau ditingkatkan untuk e-learning. 

Berpartisipasi langsung dalam konten presentasi dan 

materi utama powerpoint (Sulistyorini et al., 2022). 

Penelitian oleh Basri et al., (2019) menyatakan bahwa 

ispring adalah alat yang dapat diakses di hampir 

semua komputer, smartphone, atau platform dan agar 

diaplikasikan buat mengganti file presentasi menjadi 

format flash. Dari uraian tersebut, ispring merupakan 

alat pembuatan media presentasi. Selain itu, ispring 
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adalah program yang dapat mengkonversi file ppt 

menjadi situs web html. 

5. Pendekatan STEAM (Science, Technology, 

Engineering, Art  and Mathematics) 

STEAM adalah pengembangan dari STEM 

(Science, Technology, Engineering, Art and 

Mathematics) dengan menambahkan unsur-unsur 

seni (art) dalam pengalaman pendidikan 

berkelanjutan sehingga memungkinkan siswa untuk 

dapat menyelidiki untuk lebih mengembangkan 

pemikiran imajinatif dan kreatif mereka (Apriliana et 

al., 2018). Menurut Guy A.Boy dan Yakman, STEAM 

yaitu sebuah pendekatan yang saling berkaitan dan 

mampu mendorong kreativitas anak 

(Hadinugrahaningsih et al., 2017). Bybee mengatakan 

bahwa dalam pendekatan STEAM, siswa diharapkan 

dapat bekerja sama, memecahkan masalah sendiri, 

dan menjadi sangat kreatif (Mu’minah et al., 2020). 

Anak-anak harus bisa belajar mengambil resiko, 

memecahkan masalah, berkolaborasi, berkreasi, dan 

mendapatkan pengalaman baru sebagai hasil dari 

aplikasi ini. Peneliti dapat menarik kesimpulan bahwa 

STEAM adalah strategi pendidikan yang 

mengintegrasikan sains, teknologi, teknik, seni, dan 
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matematika sedemikian rupa sehingga semuanya 

terhubung. Kesimpulan ini didasarkan pada pendapat 

para ahli tersebut. 

Pembelajaran menggabungkan komponen-

komponen STEAM berikut: sains (science), teknologi 

(technology), seni (art), teknik (engineering), dan 

matematika (mathematics). Berikutnya adalah 

klarifikasi dari setiap bagian: (Tabiin, 2020) 

a. Science 

Sains adalah pengetahuan yang sistem 

berpikirnya terstruktur berdasarkan teori, fakta 

dan hukum yang tujuannya mampu mencari 

solusi serta memecahkan masalah (Tabiin, 2020). 

b. Technology  

Kedudukan teknologi yang dimaksud 

adalah penggunaan teknologi pada pendidikan. 

Informasi dapat disampaikan kepada siswa 

dengan lebih mudah berkat teknologi. Setiap 

siswa belajar dengan cara yang berbeda, dan 

teknologi dapat memudahkan mereka untuk 

mengajar sehingga mereka dapat belajar lebih 

banyak (Tabiin, 2020). Ada dua jenis teknologi: 

high technology dan low technology. Sari (2017) 

mengatakan bahwa low technology meskipun 
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masih merupakan teknologi sederhana, high 

technology sendiri mencakup teknologi komputer 

dan internet yang canggih. 

c. Engineering 

Teknologi sebagai alat untuk memecahkan 

masalah dalam kehidupan. 

d. Art  

Seni adalah ukuran nilai keindahan. Begitu 

juga dalam belajar, kamu pasti akan menilai 

sesuatu yang mempunyai nilai estetika. Misalnya, 

pembelajaran dapat menggunakan rekaman, 

buku, dan berbagai media lain yang sangat 

menarik dan tentunya memiliki nilai stilistik yang 

tinggi (Tabiin, 2020). 

e. Mathematics  

Matematika adalah sesuatu yang 

bergantung pada siklus penalaran yang koheren 

untuk menyadari bagaimana sesuatu dapat 

diperkirakan dan cara yang dapat membantu 

mengatasi masalah kehidupan (Tabiin, 2020).   

Menurut Tylor, ada beberapa karakteristik 

STEAM, di antaranya sebagai berikut: 

1. Pembelajaran STEM tidak bertentangan 

dengan pembelajaran STEAM; sebaliknya, ini 
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melengkapi dan memperluas cakupannya 

dalam hal ini. 

2. Guru dapat menciptakan pembelajaran 

inovatif melalui pembelajaran STEAM. 

3. Pembelajaran STEAM pada dasarnya dapat 

dilakukan dan direncanakan oleh instruktur 

yang imajinatif. 

4. Konsep pembelajaran berbasis proyek yang 

menginspirasi dapat dihasilkan melalui 

pendidikan STEAM. 

5. Setiap kegiatan dalam pembelajaran STEAM 

harus melibatkan siswa (Zubaidah, 2019). 

Berikut adalah beberapa manfaat dari 

pembelajaran STEAM: 

a. Memiliki kebebasan untuk menunjukkan ide-

ide kreatif; 

b. Merasa nyaman saat melakukan pembelajaran 

langsung (learning while doing); 

c. Mampu menetapkan tujuan belajar sendiri; 

d. Mampu bekerjasama dengan orang lain;  

e. Mampu memahami sains, teknologi, teknik, 

dan matematika untuk mencapai tujuan 

pembelajaran yang diharapkan; 
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f. Banyak rasa ingin tahu tentang lingkungan 

mereka secara keseluruhan (Rachim, 2019).  

6. Motivasi Belajar Siswa 

Inspirasi berawal dari kata rasional 

mengandung makna semangat batin yang menjadi 

dasar dari aktivitas tunggal. Motivasi dapat diartikan 

melalui perilaku, meskipun tidak serta merta terlihat. 

Motivasi adalah dorongan bagi seseorang, upaya 

mengubah perilaku menjadi lebih baik (Hamzah B. 

Uno, 2016). Menurut Masni (2015),  Siswa mampu 

membangkitkan motivasi belajar dan membagikan 

cita-cita belajar agar memperoleh tujuan belajar, 

menjadikan mereka sebagai penggerak dibalik semua 

motivasi belajar. 

Contoh motivasi belajar antara lain usaha 

siswa mengkoordinasikan kegiatan belajar, menjaga 

kemajuan belajar, serta berbagai cita-cita fokus untuk 

memperoleh tujuan belajar. Motivasi belajar yang 

rendah dapat berdampak negatif terhadap 

keberhasilan dan prestasi belajar. Siswa harus 

didorong oleh guru untuk menjadi lebih aktif dan 

berhasil secara akademis (Rimbarizki, 2017). 
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1) Macam-Macam Motivasi Belajar 

Seperti yang ditunjukkan oleh Hamzah B. Uno 

(2016), ada dua klasifikasi variabel yang mungkin 

mempengaruhi inspirasi belajar siswa: 

a) Motivasi intrinsik, yaitu disebut juga dengan 

keinginan atau hasrat untuk berhasil yang 

bersumber dari dalam diri. Belajar bisa 

melalui belajar kebutuhan penghiburan dan 

kerinduan. 

b) Motivasi ekstrinsik mencakup penghargaan, 

iklim belajar yang kuat, dan kerja sama 

dalam latihan pembelajaran. 

2) Peran dan Fungsi Motivasi Belajar 

Hamzah B. Uno (2016), menekankan 

pentingnya motivasi belajar, yang meliputi hal-

hal sebagai berikut: 

a) Pentingnya motivasi belajar dalam 

menumbuhkan aspirasi untuk belajar. Siswa 

akan lebih termotivasi untuk belajar 

berdasarkan pengalaman pribadi yang 

mereka miliki di masa lalu. Keinginan adalah 

hasil dari menghadapi dan menyelesaikan 

masalah. 
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b) Fungsi motivasi belajar tergambar dari 

tujuan pembelajaran. Akan menarik untuk 

mempelajari segala sesuatu yang memiliki 

efek positif yang jelas. Jika mereka sudah 

tahu apa yang mereka pelajari atau akan 

mendapat manfaat darinya, siswa tertarik 

untuk belajar. Apa pun yang memiliki efek 

jelas dan positif akan menarik untuk 

dipelajari.  

c) Motivasi dapat menentukan seberapa keras 

siswa belajar. Siswa ingin berbuat lebih baik 

di sekolah, sehingga mereka termotivasi 

untuk belajar keras. 

a) Omer Hamalik juga membahas beberapa 

cara agar motivasi belajar dapat digunakan, 

antara lain (Sihombing, 2018) : Mendorong 

terjadinya tindakan atau tingkah laku. 

b) Motivasi memiliki fungsi induksi. Artinya 

motivasi membimbing siswa dalam latihan 

yang membantu pencapaian asumsi ideal. 

c) Motivasi adalah apa yang mendorong 

sesuatu. Ini berarti bahwa motivasi adalah 

dorongan utama belajar. 
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3) Indikator Motivasi Belajar 

Indikator berikut dapat digunakan untuk 

mengukur motivasi belajar siswa, menurut 

Hamzah B. Uno (2016): 

a) Adanya kemauan dan keinginan untuk 

berhasil, untuk mendapatkan nilai yang 

tinggi, siswa dimotivasi untuk mempelajari 

materi secara tuntas. 

b) Memiliki cita-cita dan harapan di masa 

depan. Keinginan untuk mencapai tujuan 

masa depan diawali dengan pemahaman 

materi dan keberhasilan belajar. 

c) Adanya kebutuhan dan dorongan untuk 

belajar, siswa menemukan kegembiraan, dan 

memiliki kebutuhan untuk belajar. 

d) Adanya penghargaan dalam belajar, ketika 

mereka berpartisipasi dalam kegiatan 

pembelajaran, siswa yang menerima 

penghargaan menunjukkan semangat belajar 

yang lebih besar dan termotivasi untuk 

melanjutkan pengembangan keterampilan 

mereka. 

e) Adanya kegiatan yang menarik, rasa percaya 

diri siswa akan kemampuannya untuk 
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berhasil dalam belajar akan tumbuh akibat 

penggunaan media pembelajaran berbasis 

android dalam kegiatan yang membuat 

mereka tertarik dengan materi tanpa 

membuat mereka merasa bosan. 

f) Adanya lingkungan belajar yang kondusif, 

mempengaruhi perkembangan dan motivasi 

belajar siswa. 

7. Profil Pemahaman Konsep 

Pembelajaran masih dalam pusat guru sebagai 

satu-satunya sumber dalam pembelajaran. Siswa 

hanya mengambil apa yang dikatakan guru, dan tidak 

aktif mencari sumber lain (Anisa et al., 2019). Siswa 

tidak sepenuhnya memahami ide sebagai hasilnya. 

Kurangnya pemahaman konsep siswa dapat 

dipengaruhi oleh dirinya atau lingkungan di 

sekitarnya. Siswa tidak memiliki motivasi untuk 

belajar fisika, karena sudah merasa kesulitan terlebih 

dahulu. Keseriusannya dalam pembelajaran pun 

kurang, akhirnya pemahaman konsep siswa tidak 

akan tercapai (Sari et al.,  2017). 

Salah satu kompetensi siswa adalah 

pemahaman konseptual, atau memahami konsep 

suatu materi secara akurat, efisien, dan tepat. Aspek 
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penilaian meliputi pemahaman konseptual. Tes ini 

bertujuan untuk mengetahui seberapa baik 

pemahaman siswa terhadap konsep materi 

pembelajaran. Dapat dikatakan bahwa seorang siswa 

paham jika ia dapat membangun hubungan dari 

berbagai bidang pengetahuan atau menciptakan inti 

dari suatu objek. Taksonomi Bloom yang direvisi 

mencakup tujuh indikator pemahaman berikut: 

1) Interpretasi (Interpreting) 

Kemampuan seseorang untuk mengubah 

informasi menjadi bentuk yang berbeda dikenal 

sebagai interpretasi. 

2) Memberi Contoh (Exemplifying) 

Seorang siswa dikatakan mengerti ketika dia 

dapat memberikan contoh ide atau prinsip umum 

dengan menggambarkan atau mencontohkannya. 

3) Mengklasifikasi (Classifying) 

Mengklasifikasi adalah Kapasitas seseorang 

untuk pengetahuan (ilustrasi) jatuh ke dalam 

kategori tertentu, atau konsep atau prinsip. 

4) Meringkas (Summarizing) 

Meringkas adalah kapasitas seseorang untuk 

memajukan kalimat yang menunjukkan data yang 

didapat atau mengabstraksi subjek. 



34 
 

   
 

5) Menyimpulkan (Inferring) 

Menyimpulkan adalah kapasitas seseorang untuk 

abstrak konsep atau prinsip dengan 

mengidentifikasi pola dalam sejumlah contoh dan 

menarik kesimpulan dari mereka. 

6) Membandingkan (Comparing) 

Perbandingan adalah keterampilan 

membandingkan dua atau lebih hal, peristiwa, 

konsep, masalah, atau keadaan untuk 

menentukan persamaan dan perbedaannya. 

7) Menjelaskan (Explaining) 

Menjelaskan adalah kapasitas seseorang untuk 

membangun dan menerapkan model kausal 

dalam suatu sistem. 

8. Media Interaktif Berbasis Android Berbantuan 

Ispring Dengan Pendekatan STEAM 

Pendekatan STEAM memanfaatkan media 

interaktif berbasis android dan ispring sebagai sarana 

pembelajaran untuk mengajarkan siswa tentang 

materi gelombang bunyi. Media pembelajaran ini 

dibuat dari slide powerpoint kemudian dikonversi ke 

bentuk flash yang atraktif menggunakan bantuan 

ispring.  
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Tampilan menu di dalam aplikasi ini terdiri 

dari petunjuk penggunaan, kompetensi, peta konsep, 

materi, vidio, rangkuman, kuis dan profil. Untuk quiz 

terdapat soal pilihan ganda sebanyak 20 soal. Materi 

yang disajikan lebih banyak mengaitkan kehidupan 

sehari-hari.  

9. Materi Pembelajaran Gelombang Bunyi 

a. Pengertian Gelombang Bunyi  

Arah rambat gelombang bunyi yang 

merupakan gelombang mekanik longitudinal 

memerlukan suatu medium (padat, cair atau gas). 

Gelombang bunyi adalah gelombang yang 

merambat ke arah getaran (Halliday, D., Resnick, R. 

and Walker, 2010). Karena menghasilkan 

gelombang bunyi, benda yang bergetar disebut 

sebagai sumber bunyi. Amplitudo getaran benda 

menentukan seberapa keras bunyi karena benda 

bergetar. 

b. Sifat-Sifat Gelombang Bunyi 

Bunyi sebagai gelombang memiliki sifat 

seperti gelombang. Sifat-sifat gelombang adalah : 

1) Dapat dipantulkan (refleksi) 

Ketika suara menghantam permukaan yang 

keras, seperti batu, beton, logam, kaca, atau 
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penutup luar dinding seng, itu menyebabkan 

suara yang dipantulkan. Contoh: Karena dinding 

gua memantulkan suara, kita dapat mendengar 

suara kita dengan lebih jelas. 

2) Dapat dibiaskan(refraksi) 

Pembelokkan jalur gelombang ketika melintasi 

batas antara dua media yang tidak sama dikenal 

sebagai pembiasan. Contoh: Guntur lebih 

terdengar pada malam hari karena pembiasan 

gelombang suara daripada siang hari. 

3) Dapat dipadukan(interferensi) 

Interferensi terjadi ketika dua sumber suara 

rasional hadir di telinga kita. Contoh: dua 

penambah yang terhubung ke generator tanda 

(generator lingkaran suara) bisa berfungsi demi 

dua sumber yang jelas. 

4) Dapat dilenturkan (difraksi) 

Difraksi adalah proses dimana celah kecil 

membelokkan gelombang suara. Contoh: Kita 

dapat mendengar suara di banyak ruang 

tertutup karena lubang kecil yang dilalui suara. 

c. Syarat Terjadinya Bunyi 

Kita dapat mendengar suara dari empat 

tempat berbeda: (Ristanto et al., 2016) 
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1) Ada sumber bunyi (benda yang bergetar).  

2) Adanya medium perantara, Medium adalah 

medium yang dilalui oleh bunyi. Suara dapat 

menembus udara, cairan, atau benda keras. 

3) Telinga atau alat dapat mendeteksi suara. 

4) Frekuensi sesuai dengan audio. 

d. Jenis-Jenis Bunyi Berdasarkan Frekuensi 

Bunyi dapat dipecah menjadi tiga kategori 

berdasarkan frekuensinya: 

1) Gelombang ultrasonik (ultrasonic wave)  

2) Ultrasonik mengacu pada rentang frekuensi 

gelombang suara di atas 20.000 Hz (Tipler, 

2004). Contoh : anjing dan kelelawar. 

Gelombang ultrasonik juga diterapkan di bidang 

kesehatan (Serwey, R. A. and Jewet, 2009). 

3) Gelombang audiosonik (audiosonic wave)  

Gelombang audiosonik dengan frekuensi antara 

20Hz-20.000Hz yang dapat didengar dengan 

jelas. 

4) Gelombang infrasonik (infrasonic wave)  

5) Gelombang infrasonik adalah gelombang suara 

di bawah 20 Hz. Contoh: gelombang suara 

vulkanik, gempa bumi, dan petir (Marthen, 

2016). 
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e. Cepat Rambat Bunyi 

Kecepatan gelombang bunyi sangat terkait 

pada seberapa cepat pengaruh bunyi yang 

meresahkan berpindah per satu molekul ke 

molekul berbeda, secara matematis dituliskan 

pada persamaan 2.1. 

𝑣 = 
s

t
=  

λ

𝑇
 = λf    (2.1) 

 
Keterangan: 

𝑣 = Cepat rambat bunyi (m/s) 

𝑠 = Jarak yang ditempuh bunyi (m) 

𝑡 = Waktu (s) 

Berikut notasi cepat rambat bunyi pada ketiga 

media rambat: (Sunardi and Paramitha, 2016) 

1) Zat padat pada cepat rambat bunyi dapat 

dituliskan pada persamaan 2.2. 

𝑣=√
E

ρ0

     (2.2) 

Keterangan : 

𝐸   = Modulus young (N/m2) 

𝜌0 = Massa jenis zat padat (kg/m3) 

2) Zat cair pada cepat rambat bunyi dapat 

dituliskan pada persamaan 2.3. 

𝑣=√
𝐵

𝜌0
    (2.3) 
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Keterangan : 

B   = Modulus bulk (N/m2) 

𝜌0 = Massa jenis zat cair (kg/m3) 

3) Gas pada cepat rambat bunyi dapat dituliskan 

pada persamaan 2.4. 

𝑣=√𝛾
𝑅𝑇

𝑀
   (2.4) 

Keterangan : 

𝛾=Tetapan laplace(kg/m3) 

𝑅=Tetapan gas 

𝑇=Suhu mutlak gas 

𝑀=Massa molar gas 

f. Sumber Bunyi 

1) Senar/dawai 

Gitar atau biola, alat musik yang bergetar 

adalah senar. Tergantung dari jumlah 

gelombang yang terbentuk, getaran tersebut 

akan menghasilkan nada dan suara tertentu 

pada senar pada Gambar 2.1. (Marthen, 2016). 
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Gambar 2.1 Frekuensi Bunyi Pada Dawai 

Keterangan : 

𝐹= Tegangan dawai (N) 

𝜇= Massa persatuan panjang (kg/m) 

L= Panjang dawai (m) 

ƒ0= Frekuensi nada dasar (Hz). 

a. Nada Dasar 

Untuk panjang dawai nada dasar dapat 

dirumuskan pada persamaan 2.5. 

(harmonik pertama) 

 

          𝐿 =
1

2
𝜆0    (2.5) 

Sedangkan pada frekuensi nada dasar 

dapat dituliskan pada persamaan 2.6. 

(harmonik pertama) 

 

𝑓0 =
𝑣

𝜆0
=

𝑣

2𝐿
    (2.6) 

b. Nada atas pertama 

Untuk panjang dawai nada dasar pertama 

dapat dituliskan pada persamaan 2.7. 

(harmonik kedua) 
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𝐿  = 𝜆1    (2.7) 

 

Sedangkan frekuensi nada dasar pertama 

dapat dituliskan pada persamaan 2.8. 

(harmonik kedua) 

 

𝑓1 =
𝑣

𝜆0
=

𝑣

2𝐿
    (2.8) 

c. Nada atas kedua 

Untuk panjang dawai nada dasar kedua 

dapat dituliskan pada persamaan 2.9. 

(harmonik ketiga) 

       𝐿 =
3

2
𝜆2    (2.9) 

Sedangkan frekuensi nada dasar kedua 

dapat dituliskan pada persamaan 2.10. 

(harmonik ketiga) 

 

𝑓2 =
3𝑣

2𝐿
=

3

2𝐿
√

𝐹

𝜇
   (2.10) 

 

2) Pipa organa 

Pipa organ merupakan komponen yang 

menghasilkan suara. Saat udara dihembuskan 

pada tekanan tertentu, pipa bergetar (berbunyi) 

pada ketinggian tertentu. 

 Pipa organa terbuka 

Kolom udara yang terbuka di kedua 

ujungnya dikenal sebagai pipa organa 
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terbuka. Udara pipa organa menciptakan 

pola gelombang stasioner saat pipa ini 

ditiup. Pola gelombang pada Gambar 2.2 

merupakan Pipa ini menonjol karena kedua 

ujungnya terhubung langsung dengan 

udara luar  (Sunardi and Paramitha, 2016) 

 
 

Gambar 2.2 Frekuensi Pada Pipa 

Organa Terbuka 

a. Nada dasar 

Untuk panjang dawai nada dasar dapat 

dituliskan pada persamaan 2.11. 

(harmonik pertama) 

 

              𝐿 =
1

2
𝜆0    (2.11) 

Sedangkan frekuensi nada dasar dapat 

dituliskan pada persamaan 2.12. 

(harmonik pertama) 

 



43 
 

   
 

𝑓0 =
𝑣

𝜆2
=

𝑣

2𝐿
   (2.12) 

b. Nada atas pertama 

Untuk  panjang dawai nada dasar 

pertama dapat dituliskan pada 

persamaan 2.13. (harmonik kedua) 

𝐿  = 𝜆1    (2.13) 

 

Sedangkan frekuensi nada dasar 

pertama dapat dituliskan pada 

persamaan 2.14. (harmonik kedua) 

 

𝑓1 =
𝑣

𝜆1
=

𝑣

𝐿
   (2.14) 

c. Nada atas kedua 

Panjang dawai nada dasar kedua dapat 

dituliskan pada persamaan 2.15. 

(harmonik ketiga) 

 

𝐿 =
3

2
𝜆2    (2.15) 

Sedangkan frekuensi nada dasar kedua 

dapat dituliskan pada persamaan 2.16. 

(harmonik ketiga) 
 

                                         𝑓2 =
𝑣

𝜆2
=

𝑣
2

3
𝐿

=
3𝑣

2𝐿
                               (2.16) 

 Pipa Organa Tertutup 

Gambar 2.3 menggambarkan pola 

gelombang yang dihasilkan oleh pipa 
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organa yang tertutup, seperti kolom 

udara dengan satu ujung tertutup dan 

ujung lainnya terbuka.  

 

Gambar 2.3 Frekuensi Pada Pipa   

Organa Tertutup 

a. Nada dasar 

Untuk panjang dawai nada dasar dapat 

dituliskan pada persamaan 2.17. 

(harmonik pertama) 

 

𝐿 =
1

4
𝜆0    (2.17) 

Sedangkan frekuensi nada dasar dapat 

dituliskan pada persamaan 2.18. 

(harmonik pertama) 

 

                                          𝑓0 =
𝑣

𝜆0
=

𝑣

4𝐿
   (2.18) 

b. Nada dasar pertama 

Untuk panjang dawai nada dasar 

pertama dapat dituliskan pada 

persamaan 2.21. (harmonik kedua) 
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𝐿 =
3

4
𝜆1    (2.19) 

Sedangkan frekuensi nada dasar 

pertama dapat dituliskan pada 

persamaan 2.20. (harmonik kedua) 

𝑓1 =
𝑣

𝜆1
=

3𝑣

4𝐿
   (2.20) 

c. Nada dasar kedua 

Untuk panjang dawai nada dasar kedua 

dapat dituliskan pada persamaan 2.21. 

(harmonik ketiga) 
 

𝐿 =
5

4
𝜆2    (2.21) 

Sedangkan frekuensi nada dasar kedua 

dapat dituliskan pada persamaan 2.22. 

(harmonik ketiga) 
 

𝑓2 =
𝑣

𝜆2
=

5𝑣

4𝐿
   (2.22) 

g. Intensitas Bunyi dan Taraf  Intensitas Bunyi 

1) Intensitas Bunyi 

Gaya per satuan luas yang tegak lurus 

dengan arah rambat adalah intensitas (Tipler, 

2004). Intensitas bunyi dapat dituliskan pada 

persamaan 2.23. 

I = 
𝑃

𝐴
   (2.23) 

Keterangan: 

I = Intensitas Bunyi (Watt/m2) 
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P =Laju perpindahan energy gelombang bunyi 

(Watt) 

A = Luas bidang permukaan (m2) 

           (Halliday, D., Resnick, R. and Walker, 2010) 

2) Taraf Intensitas Bunyi 

Telinga manusia diperlengkapi untuk 

mendengar suara dengan daya mulai dari 10-12 

W/m2 hingga 1W/m2. Telinga kita tidak dapat 

mendengar suara dengan daya kurang dari 10-

12 W/m2, tetapi suara dengan daya lebih dari 1 

W/m2 dapat melukai telinga kita. Batas daya, 

atau daya bunyi paling rendah yang dapat 

didengar oleh telinga manusia, adalah 10 hingga 

12 W/m2. Sebaliknya, intensitas ambang, atau 

intensitas suara tertinggi yang dapat didengar 

seseorang tanpa merasakan sakit, adalah 

1W/m2 (Sunardi and Paramitha, 2016). 

Besar taraf intensitas bunyi dapat 

dirumuskan pada persamaan 2.24 (Halliday, D., 

Resnick, R. and Walker, 2010):  

TI = 10 log 
𝐼

𝐼0
         (2.24) 

Keterangan: 

𝑇𝐼 = Taraf Intensitas(dB) 

𝐼    =  Intensitas Bunyi(W/m2) 
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𝐼0    =  Intensitas ambang pendengar (W/m2) 

h. Efek Doppler 

Christian Johann doppler, seorang ilmuwan 

Austria yang hidup dari tahun 1803 hingga 1855, 

adalah orang pertama yang memikirkan efek 

Doppler. Dia memperhatikan suara alarm ketika 

mereka mendekat satu sama lain, mereka 

terdengar lebih kuat dan ketika mereka membuat 

jarak satu sama lain, mereka menjadi lebih rapuh. 

Efek Doppler adalah nama yang diberikan untuk 

kejadian ini. 

Efek doppler terjadi ketika sumber suara 

mendekat atau menjauh, menyebabkan 

peningkatan atau pengurangan frekuensi 

gelombang suara yang dirasakan oleh kolektor. 

Ilustrasi dampak Doppler dapat dilihat pada 

Gambar 2.4. Frekuensi yang sama terdengar oleh 

kedua penerima saat sumber suara diam. Saat 

sumber suara bergerak, satu kolektor mengamati 

pengulangan terbuka yang lebih tinggi dan 

redundansi yang lebih rendah, sementara 

penerima lainnya mengamati sebaliknya (Giancoli, 

2010). 
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Gambar 2.4 Contoh Efek Doppler 

Persamaan 2.25 dapat digunakan untuk 

menentukan ukuran penerima untuk frekuensi 

gelombang yang diterimanya (Giancoli, 2010) 

  𝑓𝑝 = (
𝑣 ± 𝑣𝑝

𝑣 ± 𝑣𝑠
) 𝑓𝑠  (2.25) 

Keterangan: 

ƒ𝑝 = frekuensi gelombang yang diterima pendengar 

(Hz) 

ƒ𝑠 = frekuensi gelombang yang dipancarkan sumber 

bunyi (Hz) 

𝑣 = cepat rambat gelombang bunyi di udara (m/s) 

𝑣𝑝 = kecepatan pendengar (m/s) 

𝑣𝑠 = kecepatan sumber bunyi (m/s). 

Di udara, suara merambat dengan cepat dan selalu 

memiliki tanda positif. Faktor yang mempengaruhi 
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dalam persamaan adalah sebagai berikut: 

1) 𝑣𝑠 bertanda positif (+) jika sumber bunyi 

menjauhi pendengar 

2) 𝑣𝑠 bertanda negatif (-) jika sumber bunyi 

mendekati pendengar 

3) 𝑣𝑝 bertanda positif (+) jika pendengar 

mendekati sumber bunyi 

4) 𝑣𝑝 bertanda positif (-) jika pendengar menjauhi 

sumber bunyi 

5) 𝑣𝑝= 0, jika pendengar diam 

6) 𝑣𝑠= 0, jika sumber bunyi diam. 

B. Kajian Pustaka 

Media pembelajaran interaktif berbasis Android 

yang dikembangkan bersama Ispring dan pengembang 

apk dipacu oleh Handayani dan Rahayu (2020) Menurut 

evaluasi ahli materi dan media serta hasil penelitian, 

media pembelajaran yang dibuat dengan ispring dan apk 

builder cukup bermanfaat sebagai media pembelajaran. 

Selain itu, beberapa kajian telah lalu dipakai sebagai 

bahan renungan dan referensi dalam kajian ini. 

Perbedaan dalam penelitian ini terletak pada pendekatan 

dan penentuan materi. Penelitian Handayani dan Rahayu 

(2020) tidak menggunakan pendekatan dan materi yang 

digunakan materi proyeksi vektor sedangkan yang 
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dilakukan peneliti memakai pendekatan STEAM serta 

materi yang digunakan adalah gelombang bunyi. 

Penelitian Shabrina et al., (2019) mengkaji 

keterbatasan media pembelajaran fisika yang 

berpengaruh terhadap proses belajar mengajar, serta 

implementasi model inkuiri terbimbing dalam 

pembuatan media pembelajaran fisika berbasis web yang 

disempurnakan untuk pembelajaran tersebut. 

Berdasarkan temuan penelitian ini, materi pembelajaran 

berbasis web sehingga memudahkan siswa dalam 

memahami materi fisika melalui proses belajar mengajar. 

Selain itu, penelitian ini menunjukkan bagaimana materi 

pembelajaran dibuat dan digunakan untuk mencapai 

tujuan pembelajaran. Produk media pembelajaran yang 

dikembangkan membedakannya dari penelitian Shabrina 

et al., (2019) mengembangkan media pembelajaran 

berbasis web enhanced course yang menggabungkan 

teori besaran fisis dan satuan dengan model inkuiri 

terbimbing, dikembangkan membedakannya dari 

penelitian, sedangkan peneliti ini mengembangkan 

media interaktif berbasis android berbantuan ispring 

dengan pendekatan STEAM pada materi Gelombang 

Bunyi.  
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Penelitian yang dilakukan oleh Khairini dan 

Yogica (2021) tentang pengembangan media 

pembelajaran interaktif berbentuk android bundling unit 

(APK) pada materi virus, dibuat dengan menggunakan 

bundling pack (APK). tentang pengembangan media 

pembelajaran interaktif berbentuk android packaging kit 

(APK) pada materi virus, dalam pembuatanya dengan 

menggunakan packaging kit (APK).  Temuan 

menunjukkan bahwa ketika diterapkan pada siswa, 

materi pembelajaran interaktif berbasis Android 

Bundling Unit (APK) dapat digunakan untuk memotivasi 

siswa untuk belajar lebih banyak sebagai alat 

pembelajaran. Perbedaan dari penelitian ini adalah para 

ahli menyelesaikan pengembangan menggunakan unit 

bundling (APK) dengan bahan infeksius, sedangkan yang 

hendak dilakukan peneliti adalah menggunakan aplikasi 

I-spring dengan materi gelombang bunyi menggunakan 

pendekatan STEAM.   

Astuti et al., (2017) melakukan penelitian 

pengembangan media pembelajaran fisika mobile 

learning berbasis android, sehingga memperkuat 

penelitian yang dilakukan peneliti bahwa hasil penelitian 

tersebut menunjukkan pengembangan produk aplikasi 

Portable Learning menunjukkan nilai yang valid dalam 
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klasifikasi yang layak sehingga sah untuk digunakan 

dalam pembelajaran fisika dan hasil produk tersebut 

dapat digunakan siswa sebagai sumber belajar individu 

dan biasa diakses sewaktu-waktu. Ada kesamaan antara 

penelitian ini dan penelitian lain yang telah dilakukan. 

Peneliti merancang media interaktif berbasis android 

dengan bantuan ispring yang dapat dijadikan sebagai 

sumber belajar mandiri siswa sekaligus mencapai tujuan 

pembelajaran guna menyajikan media pembelajaran 

umum yang imajinatif dan kreatif.  Penelitian ini berbeda 

dari penelitian sebelumnya oleh peneliti ini karena 

adanya produk media pembelajaran yang dikembangkan, 

penelitian Astuti et al., (2017) menciptakan media 

pembelajaran berbasis android yang dibantu dengan 

bahasa pemrograman misalnya JDK atau shroud dan 

memanfaatkan tahapan yang ada saat ini. dapat diakses 

di web, khususnya http://appypie.com, dengan materi 

tekanan, sedangkan peneliti ini mengembangkan media 

interaktif berbasis android menggunakan aplikasi ispring 

dengan pendekatan STEAM pada materi gelombang 

bunyi. 

C. Kerangka Berpikir 

Kualitas hasil belajar merupakan faktor 

terpenting dalam menentukan berhasil tidaknya suatu 

http://appypie.com/
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proses belajar. Upaya untuk meningkatkan pembelajaran 

dipengaruhi oleh beberapa variabel, antara lain pendidik, 

siswa, dan media pembelajaran. Aplikasi ispring 

digunakan untuk membuat media interaktif berbasis 

android berbantuan ispring berbantuan STEAM pada 

penelitian ini karena mudah digunakan dan 

memudahkan dalam pembuatan media interaktif 

berbasis android berbantuan ispring berbantuan STEAM. 

Kerangka berpikir dalam mengembangkan media 

interaktif berbasis android berbantuan ispring dengan 

pendekatan STEAM pada materi Gelombang Bunyi, dapat 

dilihat pada diagram alir Gambar 2. 
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 Gambar 2.5 Kerangka Berpikir Penelitian 

Pemahaman konsep siswa rendah pada 
materi fisika 

 Guru : Kurang memanfaatkan media 
pembelajaran saat kegiatan pembelajaran 
dikelas.  

 Peserta didik belum memaksimalkan 
penggunaan TIK sebagai alat pembelajaran 

 

 
Diperlukan bahan ajar untuk pembelajaran 

fisika 

Ispring Pendekatan 
STEAM 

Penyediaan failitas belajar 
madiri menggunakan media 
interaktif berbasis android 

Pengembangan media interaktif berbasis 

android berbantuan ispring dengan 
pendekata STEAM yang layak 

Penggunaan media interaktif berbasis 

android dalam kegiatan pembelajaran 

Profil pemahaman konsep siswa pada 

materi gelombang bunyi terdeteksi 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Model Pengembangan  

Research and Development (R&D) yang digunakan 

untuk menguji kelayakan media interaktif berbasis 

android berbantuan ispring menggunakan pendekatan 

STEAM pada materi gelombang bunyi. Metode penelitian 

yang digunakan untuk membuat, menghasilkan dan 

memvalidasi suatu produk serta mencoba keefektifan 

produk tersebut disebut dengan Research and 

Development (R&D) (Sugiyono, 2015). Penelitian 

pengembangan ini menerapkan model ADDIE. 

Model ADDIE terdiri dari 5 langkah, yaitu : 

Analysis (analisis), Design (desain), Development 

(pengembangan), Implementation (implementasi) dan 

Evaluation (evaluasi) dapat dilihat pada Gambar 3.1. 

B. Prosedur Pengembangan  

Prosedur penelitian pengembangan ini 

menerapkan model ADDIE. Model ADDIE terdiri dari 

lima langkah yaitu: Analysis (analisis), Design (desain), 

Development (pengembangan), Implementation 

(implementasi) dan Evaluation (evaluasi). Berikut adalah 

penjelasan dari tahapan pengembangan ADDIE: 
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Gambar 3.1 Kerangka Pengembangan Model    ADDIE 

1. Analysis (analisis) 

Pada tahap analisis, karya inovatif ini 

diselesaikan dengan pemeriksaan. Pada tahap ini, 

peneliti melihat lingkungan, kondisi siswa, proses 

pembelajaran, fasilitas sekolah, dan materi yang 

diajarkan. Kemudian, peneliti melihat permasalahan 

yang dialami siswa. Berdasarkan permasalahan 

tersebut, peneliti memunculkan ide untuk membuat 

media pembelajaran berbasis android bagi siswa 

kelas XI MAN 1 Kota Semarang dengan pendekatan 

Analisis (Analysis) 

Desain  (Design) 

Pengembangan  (Development) 

Penerapan  (Implementation) 

Evaluasi  (Evaluation) 
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STEAM untuk mengajarkan materi tentang gelombang 

bunyi, mengikuti kurikulum 2013. 

2. Design(Rancangan Produk) 

Untuk mempermudah proses pembuatan 

media pembelajaran, peneliti membuat desain 

dengan konsep dan alur yang sederhana. Pada tahap 

desain meliputi : 

a. Pemilihan Media 

Pemilihan media yang digunakan untuk 

menyusun media interaktif berbasis android 

berbantuan ispring dengan pendekatan STEAM 

pada materi gelombang bunyi. 

b. Mengumpulkan materi yang relevan 

Materi yang didapatkan untuk menyusun 

media interaktif berbasis android berbantuan 

ispring dengan pendekatan STEAM berasal dari 

buku, jurnal, karya tulis ilmiah.  

c. Membuat rancangan media sesuai kebutuhan 

Cover, menu utama, petunjuk penggunaan, 

kompetensi, peta konsep, materi (termasuk sub 

materi dan contoh soal), ringkasan, video, kuis 

interaktif, dan profil, termasuk urutan 

pengembangan komponen konten produk 

pertama. 
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3. Development (pengembangan) 

Melalui beberapa tahapan, media pembelajaran ini 

dikembangkan, antara lain: 

a. Tahap Persiapan 

Tahap awal merupakan pengembangan untuk 

menyatukan atau merencanakan segala sesuatu 

yang diperlukan, misalnya teks, gambar, karya, 

rekaman, suara dan tes yang kemudian akan 

diterapkan pada media interaktif berbasis 

android berbantuan ispring dengan pendekatan 

STEAM  pada materi gelombang bunyi. 

b. Tahap Produksi 

Proses penggunaan ispring untuk membuat 

media interaktif berdasarkan desain yang telah 

dibuat dan materi yang telah terkumpul dikenal 

dengan tahap produksi. Tahap awal 

pengembangan komponen isi produk adalah 

sebagai berikut: sampul, menu utama, petunjuk 

penggunaan, kompetensi, peta konsep, materi 

(termasuk sub materi dan contoh soal), 

ringkasan, video, kuis interaktif, dan profil. Tiga 

Dosen Pendidikan Fisika UIN Walisongo 

Semarang menjadi ahli media dan materi yang 

melakukan validasi produk. Sebelum produk 
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diuji cobakan kepada siswa, saran, komentar, 

dan masukan yang diberikan oleh hasil 

digunakan untuk memperbaikinya. 

4. Implementation (implementasi) 

Uji coba produk kepada beberapa responden 

merupakan bagian dari tahapan ini. Setiap responden 

memberikan evaluasi, informasi, analisis, dan saran 

untuk aplikasi yang diberikan. Parameter yang telah 

ditetapkan untuk memvalidasi kelayakan produk 

menginformasikan penilaian responden terhadap 

produk tersebut. 

5. Evaluation (evaluasi) 

Hasil penilaian responden digunakan dalam 

tahap akhir ini untuk menentukan kelayakan produk. 

Data uji kelayakan responden menjadi dasar bagi 

temuan penilaian. Kriteria yang telah ditentukan 

digunakan untuk memeriksa data. Kontribusi 

terhadap jenis analisis dan gagasan berharga dari 

berbagai responden pada item media interktif dengan 

menggunakan ispring sangat diperlukan untuk 

digunakan sebagai penilaian item.   

C. Populasi dan Sampel  

Wilayah spekulasi yang terdiri dari: objek/subjek 

yang memiliki ciri khusus yang belum sepenuhnya 
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ditetapkan oleh para ilmuwan untuk dikonsentrasikan 

dan kemudian ditarik kesimpulan disebut dengan 

populasi (Sugiyono, 2017). Jumlah dan karakteristik 

populasi termasuk sampel (Sugiyono, 2017). Populasi 

penelitian ini adalah siswa kelas XI IPA MAN 1 Kota 

Semarang. Sampel kelas XI IPA 2 diambil sebagai sampel. 

D. Teknik Pengambilan Sampel 

Metode pengambilan sampel yang digunakan 

dalam penelitian ini disebut "Purposive Sampling". 

Purposive sampling metode pengumpulan sampel yang 

memperhitungkan faktor-faktor tertentu (Sugiyono, 

2017). Sampel kelas yang siswanya belum mendapatkan 

materi Gelombang Bunyi dijadikan pertimbangan. 

Penelitian pengembangan ini mempunyai tujuan untuk 

menguji kelayakan, mengetahui respon siswa, 

mengetahui motivasi belajar siswa dan profil 

pemahaman konsep siswa. 

E. Subjek Penelitian 

Ahli materi dan ahli media menjadi subjek 

penelitian selama tahap tes, evaluasi, dan revisi. Ahli 

materi dan ahli media yaitu dosen UIN Walisongo 

Semarang yang berkemampuan di kemahirannya. Siswa 
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kelas XI IPA 2 MAN 1 Kota Semarang dijadikan sebagai 

subjek penelitian selama tahap implementasi. 

F. Teknik Pengumpulan Data 

Metode berikut digunakan untuk mengumpulkan data 

untuk penelitian ini: 

1) Wawancara  

Wawancara, salah satu metode pengumpulan 

data adalah dengan menanyai langsung orang-orang 

yang terlibat dalam penelitian oleh peneliti. 

Wawancara ini dilaksanakan pada tahap awal 

penyelidikan untuk memahami lebih jauh tentang 

bagaimana pembelajaran dilaksanakan, 

keterbatasan proses pembelajaran, motivasi siswa, 

profil pemahaman, bagaimana bahan ajar digunakan, 

dan apakah siswa memiliki akses ke sumber belajar 

mandiri. 

2) Teknik Angket  

Angket adalah cara mengumpulkan data 

secara tidak langsung (responden tidak langsung 

ditanyai oleh peneliti). Responden diwajibkan untuk 

menjawab atau menanggapi sejumlah pertanyaan 

yang ada pada lembar angket (Sugiyono, 2015).  

Metode ini digunakan untuk mengevaluasi 

pendapat ahli terkait penggunaan media interaktif 
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berbasis android yang didukung ispring sebagai 

media pembelajaran, khususnya terkait konten 

Gelombang Bunyi. Angket tersebut diberikan kepada 

validator dan siswa MAN 1 Kota Semarang yang 

sedang atau sudah mendapatkan materi Gelombang 

Bunyi. Pada tahap pengujian, evaluasi, dan revisi, 

validator diberikan kuesioner untuk diisi guna 

memastikan validitas atau kepraktisan aplikasi. 

Angket diberikan siswa pada fase implementasi 

berupa angket motivasi belajar siswa dan angket 

respon siswa.   

3) Lembar Posttest 

Dalam ulasan ini menggunakan posttest untuk 

mengukur profil pemahaman konsep bagaimana 

siswa dapat menginterpretasikan ide tersebut. 

4) Teknik Dokumentasi 

Strategi ini diterapkan agar memperoleh informasi 

sehubungan dengan data yang berhubungan dengan 

eksplorasi yang akan diselesaikan. Validasi ahli, 

angket respon, angket motivasi belajar 

siswa,posttest profil pemahaman konsep, foto 

kegiatan penelitian di MAN 1 Kota Semarang, dan 

bentuk dokumentasi lainnya dipakai pada penelitian 

ini.  
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G. Teknik Analisis Data 

1. Analisis Uji Coba Instrumen Tes 

Untuk mengetahui validitas, reliabilitas, daya 

pembeda, dan tingkat kesukaran instrumen, serta 

profil pemahaman konsep yang akan diukur, 

terlebih dahulu perlu dilakukan pengujian. Profil 

pemahaman konsep siswa dapat dievaluasi dengan 

menggunakan soal yang memenuhi kriteria valid, 

reliabilitas, daya pembeda, dan tingkat kesukaran. 

Urut-urutanya yaitu: 

a. Uji Validitas  

Validitas instrumen dinilai dengan 

menggunakan uji validitas. Validitas instrumen 

valid tinggi, sedangkan validitas instrumen 

tidak valid rendah. Rumus korelasi biserial 

digunakan untuk menilai validitas setiap item, 

pada persamaan 3.1.  

           𝑟𝑝𝑏𝑖 =
𝑀𝑃+𝑀𝑡

𝑆𝑡
√

𝑝

𝑞
   (3.1) 

Keterangan: 

𝑟𝑝𝑏𝑖 ∶ Koefisien korelasi point biserial 

𝑀𝑃  ∶ Rata-rata skor siswa yang benar 

𝑀𝑡  ∶ Rata-rata skor siswa total 

𝑆𝑡  ∶ Standar deviasi dari skor total 
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𝑝  ∶ Proporsi siswa yang menjawab benar 

𝑞  ∶ Proporsi siswa yang menjawab salah 

Hasil r tabel dan r hitung kemudian 

dibandingkan pada taraf signifikansi 5%. Hal-

hal dianggap valid jika r hitung > r tabel 

(Sudijono, 2015). 

b. Uji Reliabilitas 

Uji reliabilitas adalah salah satu yang 

digunakan untuk mengetahui apakah suatu 

instrumen cukup baik untuk digunakan dan 

cukup reliabel (Sudijono, 2011). Persamaan 

Kuder Richardson 20 (KR-20) untuk 

menghitung Uji reliabilitas soal pilihan ganda. 

Soal yang bagus adalah soal dengan koefisien 

kualitas yang lebih besar dari atau sama dengan 

0,70, adapun rumusnya pada persamaan 3.2. 

(Sugiyono, 2017).  

                                         𝑟11 = (
𝑘

𝑘−1
) (

𝑆𝑡
2−∑ 𝑝𝑞

𝑆𝑡
2 )                          (3.2)  

 Keterangan: 

 r11  : Koefisien reliabilitas tes 

 k    : Banyaknya subjek yang menjawab  

 𝑝   ∶Proporsi subjek menjawab item  

      dengan benar 

 𝑞   ∶Proporsi subjek menjawab item yang  
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    salah (𝑞 = 1 − 𝑝) 

 𝑆𝑡
2 ∶ Varians total 

Tabel 3. 1 Kriteria reliabilitas 

Besar r Kriteria 

0,8 < r ≤ 1,0 Sangat Tinggi 

0,6 < r ≤ 0,8 Tinggi 

0,4 < r ≤ 0,6 Cukup 

0,2 < r ≤ 0,4 Rendah 

r ≤ 0,2 Sangat Rendah 

 

c. Daya Beda 

Daya pembeda suatu butir soal dapat 

digunakan untuk mengukur kemampuan suatu 

butir soal dalam membedakan siswa yang 

berkemampuan tinggi dan rendah.  Persamaan 

3.3 untuk menentukan daya pembeda soal 

(Arikunto 2013) 

                                                𝐷 =
𝐵𝐴

𝐽𝐴
−

𝐵𝐵

𝐽𝐵
                                 (3.3) 

Keterangan: 

D   :  Indeks daya pembeda 

BA : Banyaknya peserta kelompok atas  

 yang menjawab benar 

BB : Banyaknya peserta kelompok atas 

      bawah yang menjawab benar 
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JA : Banyak peserta kelompok atas 

JB : Banyak peserta kelompok bawah 

Tabel 3. 2 Klasifikasi Daya Pembeda 

Rentang  Keterangan  
0,4 ≤ DP≤ 1,00 Soal diterima 
0,3 ≤ DP≤ 0,4 Soal diterima, tetapi diperbaiki  
0,2 ≤ DP≤ 0,3 Soal diperbaiki 
0,00 ≤ DP≤ 0,2 Soal dibuang 

 

d. Tingkat Kesukaran 

Kualitas tes untuk menghitung jumlah 

peserta tes secara akurat tercermin dari tingkat 

kesulitannya. Tingkat kesulitan soal rendah jika 

banyak peserta tes yang menjawab dengan 

benar; sebaliknya, tingkat kesulitan soal tinggi 

jika hanya beberapa orang yang menjawab 

dengan benar. Pertanyaan yang bagus tidak 

boleh terlalu mudah atau sulit. Persamaan 3.4 

digunakan untuk menentukan tingkat kesulitan 

soal (Arikunto, 2013)  

                 𝑃 =
𝐵

𝐽𝑆
     (3.4)  

Keterangan: 

P : Indeks tingkat kesukaran 

B : Jumlah siswa yang menjawab soal  

      dengan benar 

JS : Jumlah seluruh peserta tes 
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   Tabel 3. 3 Indeks Tingkat Kesungkaran 

Rentang  Keterangan  
0,00 – 0,30 Sukar 
0,31 – 0,70 Sedang 
0,71 – 1,00 Mudah 

 

2. Analisis Validasi Tes Dari Validator 

Pengujian validitas isi diaplikasikan untuk 

mengkomparasikan materi pelajaran dengan isi 

instrumen (Sugiyono, 2015). Instrumen tes 

divalidasi oleh tim validator dengan melakukan 

pengisian lembar penilaian dengan proses analisis 

pada acuan tabel presentase tingkat validasi untuk 

melewati proses revisi.  

Rumus statistik yang digunakan dapat dilihat 

pada persamaan 3.5: (Sugiyono, 2015) 

Presentase = 
A

B
× 100%   (3.5) 

Keterangan: 

A : Banyaknya skor yang diperoleh 

B : Skor Maksimal 

Penggolongan validasi isi direfleksikan pada Tabel 

3.4 
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Tabel 3. 4 Kriteria Validitas 

No  Interval  Kriteria 

1 80% < x ≤ 100 % Sangat Layak 

2 60% < x ≤ 80 % Layak  
3 40% < x ≤ 60 % Cukup Layak 

4 20% < x ≤ 40 % Kurang Layak 

5 x ≤ 20% Tidak Layak  

 (Riduwan, 2009) 

3. Analisis Data Validasi Ahli 

Menggunakan lembar angket validasi untuk 

mengetahui isi dan kesesuaian media interaktif 

berbasis android berbantuan ispring pada materi 

gelombang bunyi, analisis data validasi ahli meliputi 

perhitungan hasil evaluasi validator. Untuk setiap 

jenis media interaktif berbasis android digunakan 

kriteria skor yang berbeda untuk menentukan 

tingkat validitasnya. Seperti yang terlihat pada Tabel 

3.4, aturan penskoran menggunakan skala Likert. 

Tabel 3. 5 Skala Likert 

Kriteria  
Skor 

Sangat Layak 4 

Layak 3 

Tidak Layak 2 

Sangat Tidak Layak 1 

                             (Riduwan, 2009)  

 Berikut adalah analisis data yang diperoleh: 
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a. Skor rata-rata untuk setiap aspek yang dinilai 

dihitung dengan menggunakan Persamaan 3.6. 

x̅ =  
∑ X

N
                              (3.6) 

Keterangan : 

x̅     = Rata-rata skor 

∑ 𝑋= Total skor penilaian 

N   = Total butir pertanyaan 

b. Persentase skor rata-rata untuk setiap aspek 

dihitung dengan menggunakan Persamaan 3.7. 

P (%) =
Jumlah skor penilaian 

jumlah skor maksimal 
× 100%  (3.7) 

Setelah di ubah ke bentuk persentase, 

selanjutnya dikonversikan pada Tabel 3.6 

Tabel 3. 6 Kriteria Validitas 

No  Interval  Kriteria 

1 80% < x ≤ 100 % Sangat Layak 

2 60% < x ≤ 80 % Layak  
3 40% < x ≤ 60 % Cukup Layak 

4 20% < x ≤ 40 % Kurang Layak 

5 x ≤ 20% Tidak Layak  

   (Riduwan, 2009) 

Jika penilaian yang dihasilkan masuk pada 

kategori sangat layak, layak dan cukup layak, media 

tersebut layak untuk digunakan. Jika masih dalam 

kategori kurang layak dan tidak layak maka harus 

diubah menjadi sangat layak, layak dan cukup layak. 
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4. Analisis Motivasi Belajar dan Respon Siswa 

Berdasarkan Tabel 3.5 skala likert digunakan 

untuk menguraikan angket motivasi belajar dan 

respon siswa tentang penggunaan produk media 

interaktif berbasis android berbantuan ispring. 

Setelah itu, data disajikan secara deskriptif 

persentase yang dihitung dengan menggunakan 

persamaan 3.7. Kategori analisis pada Tabel 3.7 

kemudian dibentuk dari hasil persentase tersebut. 

        Tabel 3. 7 Kriteria Acuan Analisis Persentase 

No  Presentase  Kriteria 

1 85% ≤ X < 100% Sangat Baik  

2 70%≤ X < 85% Baik 
3 55%≤ X < 70% Cukup Baik 

5 40%≤ X < 55% Kurang Baik  

6 25%≤ X < 40% Tidak Baik  

                                     (Sonia and Medriati, 2022) 

Jika penilaian yang dihasilkan masuk pada 

kategori sangat layak, layak dan cukup layak, media 

tersebut layak untuk digunakan. Jika masih dalam 

kategori kurang layak dan tidak layak maka harus 

diubah menjadi sangat layak, layak dan cukup layak. 

5. Analisis Profil Pemahaman Konsep  

Profil pemahaman konsep siswa terhadap 

penggunaan produk media interaktif berbasis 

android berbantuan ispring berdasarkan indikator 
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pemahaman konsep persentase skor profil 

pemahaman konsep siswa menggunakan rumus 3.8 

(Sudijono, 2015) 

                                 𝑁 =  
∑ 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ𝑎𝑛

∑ 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
× 100%                 (3.8) 

Kriteria persentase rata-rata harus ditentukan 

dengan menggunakan Tabel 3.8. 

Tabel 3. 8 Kualifikasi Hasil Tes 

Rentang  Kriteria  
60% - 100% Tinggi  
30 % - 60 % Sedang 
0 % - 30% Rendah  

                           (Sari, Suyanto, and Suana, 2017) 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil Pengembangan Produk 

Jenis penelitian yang digunakan  adalah jenis 

penelitian dan pengembanganyang mengasilkan suatu 

produk. Produk yang dihasilkan adalah media interaktif 

berbasis android berbantuan ispring dengan pendekatan 

STEAM pada materi gelombang bunyi. Pada penelitian ini 

menggunakan R&D dengan menggunakan model 

pengembangan ADDIE yang tahapannya adalah Analysis, 

Design, Development, Implementation, dan Evaluation. 

Berdasarkan penelitianpengembangan, hasil penelitian 

adalah sebagai berikut:  

1. Tahap Analisis (Analysis) 

Wawancara dengan guru fisika kelas XI MIPA 

MAN 1 Kota Semarang merupakan langkah awal 

dalam tahap analisis kegiatan pengembangan ini. 

Siswa menganggap fisika sebagai mata pelajaran 

yang sulit, menurut informasi yang dikumpulkan 

dari wawancara, metode ceramah menurunkan 

motivasi belajar siswa, media pembelajaran tetap 

papan tulis, powerpoint, dan 50 persen alat 

praktikum tidak berfungsi, siswa tidak memahami 

konsep, dan terdapat peluang penggunaan 
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smartphone dalam pembelajaran, namun 

smartphone belum digunakan secara efektif. 

Materi gelombang bunyi dipilih untuk 

penelitian ini, khususnya melalui pengelompokan 

dan pengumpulan data sesuai dengan KI dan KD K13 

untuk kelas XI SMA/MA. Pengertian dari gelombang 

bunyi, sifat-sifat gelombang bunyi, jenis-jenis bunyi, 

syarat terjadinya buyi, cepat rambat bunyi, 

intensitas bunyi dan taraf intensitas bunyi, sumber 

bunyi dan efek doppler merupakan hasil 

pengelompokan materi pada bab gelombang bunyi.  

2. Tahap Perancangan (Design) 

Tahap selanjutnya adalah tahap ini, dan terdiri dari: 

a. Pemilihan Media  

Ispring adalah perangkat lunak yang 

digunakan dalam proses pengembangan. Fitur 

dan kemudahan penggunaan perangkat lunak, 

yang tidak memerlukan keterampilan komputer 

atau pengkodean khusus, merupakan faktor 

utama dalam pengambilan keputusan. Selain 

perangkat lunak yang disebutkan di atas, 

perangkat lunak Web2Apk dan HTML5 Point 

diperlukan untuk mengonversi media ispring ke 
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format .apk untuk digunakan pada smartphone 

dengan sistem operasi Android. 

b. Mengumpulkan materi yang relevan 

Materi yang didapatkan untuk menyusun 

media interaktif berbasis android berbantuan 

ispring dengan pendekatan STEAM berasal dari 

buku, jurnal, karya tulis ilmiah.  

c. Membuat rancangan media sesuai kebutuhan 

Pada penelitian ini kebutuhan media 

pembelajaran meliputi 10 komponen dalam 

perancangan media interaktif berbasis android 

berbantuan ispring dengan pendekatan STEAM 

yang berupa Cover, menu, kompetensi dasar, 

peta konsep, petunjuk penggunaan, materi, 

video, rangkuman, quiz, dan profil. 

3. Tahap pengembangan (Development) 

Media diproduksi sesuai dengan desain 

selama tahap ketiga, yang disebut pengembangan. 

Pada titik ini, langkah pertama adalah mengatur 

ukuran template tampilan media, yaitu 28:13. 

Setelah itu, pilih background yang sesuai konten 

yang ditampilkan, selanjutnya mengumpulkan 

tombol dan ikon aplikasi, serta menyiapkan materi 

yang akan dimasukan ke aplikasi. Proses 
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pengembangan telah selesai, dan hasil berikut telah 

dicapai:  

a. Apk. adalah aplikasi yang dihasilkan. 

b. Aplikasi bisa dijalankan pada sistem operasi 

Android. 

c. Aplikasi yang dihasilkan berukuran 38, 54 MB. 

Media tampilan yang dikembangkan yaitu sebagai 

berikut: 

Tabel 4. 1 Deskripsi Produk Akhir 

No Bagian Foto 

1. Cover aplikasi  

 

2. Halaman 
menu  

 

3. Petunjuk 
penggunaan  
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No Bagian Foto 

4. Halaman 
Kompetensi  

 

5. Halaman peta 
konsep 

 

6. Halaman 
materi 
berdasarkan 
pendekatan 
STEAM dari 
aspek Sains 

 

7.  Halaman 
materi 
berdasarkan 
pendekatan 
STEAM dari 
aspek Sains, 
technology, 
engineering, 
art   
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No Bagian Foto 

  Aspek sains dari pengertian dari sumber bunyi, 
aspek technology dari gitar yang dimainkan, 
aspek engineering dari alat pengatur gitar agar 
mengahasilkan suara yang indah, aspek art dari 
keindahan bunyi yang dihasilkan dari gitar.  

8. Halaman 
materi 
berdasarkan 
pendekatan 
STEAM dari 
aspek 
technology, 

 

9. Halaman 
materi 
berdasarkan 
pendekatan 
STEAM dari 
aspek Sains 

 

10 Halaman 
materi 
berdasarkan 
pendekatan 
STEAM dari 
aspek 
mathematics 

 

Aspek mathematics pada rumus cepat rambat 

bunyi 



78 
 

   
 

No Bagian Foto 

11 Halaman 
materi 
berdasarkan 
pendekatan 
STEAM dari 
aspek 
engineering, 
art. 

 

12 Halaman Quiz 

 

13 Halaman 
Video 

 

14 Halaman 
rangkuman 
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No Bagian Foto 

15 Halaman profil 

 

 
4. Tahap Implementasi (Implementation) 

Tahap pengimplementasian kepada 36 siswa 

kelas XI Mipa 2 MAN 1 Kota Semarang setelah media 

pembelajaran dinyatakan layak melalui validasi ahli. 

Prosedur implementasi media pembelajaran yaitu: 

a) Respon Siswa 

Setelah 36 siswa kelas XI Mipa 2 MAN 1 

Kota Semarang menerapkan media interaktif 

berbasis android berbantuan ispring untuk 

belajar, maka tahap implementasi untuk angket 

respon siswa diberikan. Masukan dan evaluasi 

masing-masing subjek terhadap media yang 

dikembangkan berdasarkan kriteria yang telah 

ditentukan direpresentasikan pada tahap ini. 

b) Motivasi Belajar Siswa 

Tahap implementasi mengenai angket 

motivasi belajar siswa diberikan setelah siswa 
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memakai media interaktif berbasis android 

berbantuan ispring dalam pembelajaran kepada 

siswa kelas XI Mipa 2 MAN 1 Kota Semarang 

yang berjumlah 36 siswa. Tahapan ini 

diharapkan dapat mengetahui seberapa besar 

motivasi yang dimiliki siswa dalam 

memanfaatkan media yang dibuat. 

c) Profil Pemahaman Konsep 

Tahap implementasi juga dilakukan tes berupa 

soal posttest untuk mengetahui hasil profil 

pemahaman konsep siswa ketika 

mengaplikasikan media yang dikembangkan.  

5. Tahap Evaluasi (Evaluation) 

Hasil evaluasi responden terhadap 

kelayakan media yang dikembangkan menjadi 

pertimbangan dalam penerapan penilaian. Dari 

tahap pertama penelitian sampai tahap keempat, 

prosedur dimulai. Kriteria yang dituangkan dalam 

hasil evaluasi digunakan untuk melakukan analisis 

terhadap data hasil penilaian serta tanggapan dan 

saran responden. 

B. Hasil Uji Coba Produk  

Pengembangan dan implementasi termasuk 

dalam fase uji coba produk. Pada tahap development 
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dilakukan untuk melihat tingkat validitas instrumen dan 

produk. Sementara itu, pada fase implementasi 

dilakukan penilaian tingkat keefektifan media 

pembelajaran ditinjau dari rumusan masalah. 

1. Validasi Produk Media Pembelajaran 

Tujuan tahap pengembangan adalah untuk 

menciptakan media pembelajaran yang otentik. 

Penerapan pengembangan media interaktif berbasis 

android berbantuan ispring dimulai bulan Februari 

2023 sampai Maret 2023. Validator melakukan 

validasi ahli selama tahap pengembangan. 

Mekanisme validasi media dilakukan oleh validator, 

serta membagikan lembar angket validasi kepada 

validator ahli dan menyediakan media pembelajaran 

yang dikembangkan khusus untuk keperluan 

tersebut, dapat diperoleh data validasi. Validasi 

media pembelajaran interaktif berbasis android 

berbantuan ispring menghasilkan hasil yaitu: 

a. Validasi Ahli Media 

Validasi ahli media bertujuan untuk 

melihat apakah siswa mampu menggunakan 

media interaktif berbasis android berbantuan 

ispring pada materi gelombang bunyi. 

Instrumen validasi ahli terdiri dari empat aspek 
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yang memuat 15 pernyataan, yakni: (1)Aspek 

desain produk, (2)Aspek kualitas produk, 

(3)Aspek penggunaan produk, (4)Aspek 

kemudahan produk. Tabel 4.2 menunjukan hasil 

validasi ahli media.  

Tabel 4. 2 Validasi Ahli Media 

No 
Aspek 

Penilaian  
Presentase  
Pencapaian 

Interpretasi 

1 Desain produk 85% Sangat Layak 
2 Penggunaan 

produk 
91,11% Sangat Layak 

3 Kualitas produk 86,67% Sangat Layak 
4 Kemudahan 

produk 
86,67% Sangat Layak 

Rata-Rata 87% Sangat Layak 

  Berdasarkan hasil validasi ahli media 

rata-rata tercapai 87%. Pada skala Likert dari 1-

4, nilai rata-rata untuk semua aspek tersebut 

membuktikan bahwasanya media interaktif 

berbasis android berbantuan ispring pada 

materi gelombang bunyi dinilai sangat layak 

untuk dipakai siswa.  

Berdasarkan temuan evaluasi kelayakan 

ahli media, bahwa ada beberapa menu masih 

belum lancar.  
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b. Validasi Ahli Materi  

Validasi ahli materi bertujuan untuk 

mengetahui apakah siswa dapat dan tidak dapat 

menggunakan media interaktif berbasis android 

berbantuan ispring pada materi gelombang 

bunyi. Instrumen validasi ahli terdiri dari tujuh 

aspek yang memuat 17 pernyataan, yaitu: 

(1)Aspek kesesuaian isi aplikasi dengan 

kurikulum, (2)Aspek kebenaran konsep dengan 

materi, (3)Aspek ketepatan cakupan materi, 

(4)Aspek penyampaian materi yang urut, (5) 

Aspek kesesuaian materi dengan 

pengembangan teknologi, (6) Aspek kesesuaian 

gambar untuk memperjelas materi, (7) Aspek 

bahasa. Tabel 4.3 menunjukkan hasil validasi 

ahli media.  

Tabel 4. 3 Validasi Ahli Materi 

No Aspek Penilaian 
Presentase 
Pencapaian 

Interpretasi 

1 Kesesuaian isi aplikasi 
dengan kurikulum  

93,33% Sangat Layak 

2 Kebenaran konsep materi  93,33% Sangat Layak 

3 Ketepatan cakupan materi 86,67% Sangat Layak 

4 Penyampaian materi yang 
urut  

93,33% Sangat Layak 

5 Kesesuaian materi dengan 
pengembangan teknologi  

86,67% Sangat Layak 
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No Aspek Penilaian 
Presentase 
Pencapaian 

Interpretasi 

6 Kesesuaian gambar untuk 
memperjelas materi  

83,33% Sangat Layak 

7 Bahasa  85,71% Sangat Layak 

Rata-Rata 89% Sangat Layak 

Berdasarkan hasil yang didapatkan dari 

validasi oleh ahli materi rata-rata persentase 

sebesar 89%, dengan menggunakan skala Likert 

1 sampai dengan 4, hasil rata-rata dari seluruh 

aspek memperlihatkan materi gelombang bunyi 

pada media interaktif berbasis android 

berbantuan ispring dirasa sangat layak untuk 

digunakan siswa.  

Berdasarkan hasil penilaian kelayakan 

pada ahli materi diperoleh komentar bahwa ada 

penggunaan bahasa yang lebih simpel dan 

sederhana.  

2. Validitas Instrumen Penelitian  

Validitas suatu instrumen diuji untuk 

mengetahui validitasnya (Sugiyono, 2016). 

Instrumen seperti instrumen tes, dan instrumen 

angket disetujui oleh validator.  
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a. Uji Validitas Instrumen Angket 

1) Angket Respon Siswa 

Angket respon siswa bermaksud 

untuk melihat tanggapan siswa terhadap 

media interaktif berbasis android 

berbantuan ispring pada materi gelombang 

bunyi yang dikembangkan. Validator 

memvalidasi angket sebelum digunakan. 

Tabel 4.4 menampilkan hasil validasi 

lembar angket respon siswa. 

Tabel 4. 4 Validitas Angket Respon Siswa 

No Aspek yang Dinilai 
Skor Validator Jumlah  

Skor 1 2 3 

1 Pada angket respon siswa 
terdapat : 1) Judul, 2) 
Petunjuk, 3) Aspek 
penilaian, 4) Kesimpulan.  

4 4 5 13 

2 Petunjuk penggunaan pada 
angket validasi respon 
siswa : 1) Jelas, 2) Mudah 
dipahami, 3) Sesuai EYD, 4) 
Kalimat yang digunakan 
tidak berbelit-belit 

5 5 5 15 

3 Kalimat pertanyaan pada 
lembar angket respon 
siswa :1) Pertanyaan 
mewakili tanggapan siswa, 
2) Kalimat yang digunakan 
efektif, 3) Mudah  
dipahami, 4) Jelas.  
 

5 4 5 14 
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No Aspek yang Dinilai 
Skor Validator Jumlah  

Skor 1 2 3 

4 Bahasa yang digunakan 
pada lembar respon 
siswa :1) Bahasa 
komunikatif, 2) Sesuai EYD, 
3)  Mudah dipahami, 4) 
Tidak menggunakan bahasa 
lokal. 

5 4 5 14 

5 Pada angket respon siswa 
terdapat: 1) Jenis huruf dan 
ukuran yang sesuai, 2) 
Tidak menimbulkan 
penafsiran ganda, 3) 
Kalimat yang digunakan 
sesuai dengan aspek 
penilaian, 4) Jumlah 
pernyataan sesuai untuk 
mengungkapkan respon 
siswa.   

5 5 5 15 

Jumlah 24 22 25 71 

Persentase Pencapaian 96% 88% 100%   

Kategori Sangat 
Layak 

Sangat 
Layak 

Sangat 
Layak 

  

Rata-Rata 94,67% 

Kategori Sangat Layak 

Berdasarkan hasil validitas 

instrumen lembar angket respon siswa, 

diperoleh rata-rata 94,64%. Hasil rata-rata 

untuk semua aspek tersebut pada skala 

Likert 1 sampai dengan 4 menunjukkan 

bahwa lembar angket respon siswa sangat 

layak digunakan. 
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2) Angket Motivasi Belajar Siswa 

Angket motivasi belajar siswa 

bermaksud untuk melihat tanggapan siswa 

terhadap media interaktif berbasis android 

berbantuan ispring pada materi gelombang 

bunyi yang dikembangkan. Validator 

memverifikasi validitas angket sebelum 

digunakan. Tabel 4.5 menampilkan hasil 

validasi lembar angket motivasi belajar 

siswa. 

Tabel 4.5 Validitas Motivasi Belajar Siswa 

No Aspek yang Dinilai 
Skor Validator Jumlah  

Skor 1 2 3 

1 Pada angket motivasi siswa 
terdapat : 1) Judul, 2) Petunjuk, 
3) Aspek penilaian, 4) 
Kesimpulan.  

5 4 5 14 

2 Petunjuk penggunaan pada 
angket validitas motivasi  siswa : 
1) Jelas, 2) Mudah dipahami, 3) 
Sesuai EYD, 4) Kalimat yang 
digunakan tidak berbelit-belit. 

5 4 5 14 

3 Kalimat pertanyaan pada lembar 
angket motivasi  siswa :1) 
Pertanyaan mewakili tanggapan 
siswa, 
 2) Kalimat yang digunakan 
efektif, 3) Mudah  
dipahami, 4) Jelas. 

5 5 5 15 

4 Bahasa yang digunakan pada 
lembar motivasi   
siswa :1) Bahasa komunikatif, 2)  

5 4 5 14 



88 
 

   
 

No Aspek yang Dinilai 
Skor Validator Jumlah  

Skor 1 2 3 

 Sesuai EYD,  
3)  Mudah dipahami, 4) Tidak 
menggunakan  
bahasa lokal. 

    

5 Pada angket motivasi  siswa 
terdapat: 1) Jenis huruf dan 
ukuran yang sesuai, 2) Tidak 
menimbulkan penafsiran ganda, 
3) Kalimat yang digunakan 
sesuai dengan aspek penilaian, 
4) Jumlah pernyataan sesuai 
untuk mengungkapkan respon 
siswa 

5 5 5 15 

Jumlah 25 22 25 72 

Persentase Pencapaian 100% 88% 100%   

Kategori Sangat 
Layak 

Sangat 
Layak 

Sangat 
Layak 

  

Rata-Rata 96,00% 

Kategori Sangat Layak 

Berdasarkan hasil validitas 

instrumen lembar angket motivasi belajar 

siswa, diperoleh rata-rata 96,00%. Hasil 

rata-rata untuk semua aspek tersebut pada 

skala Likert 1 sampai dengan 4 

menunjukkan bahwa lembar angket 

motivasi belajar siswa sangat layak 

digunakan. 
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b. Uji Validitas Instrumen Tes 

1) Validasi Soal Dari Validator  

Validitas instrumen diperkirakan akan 

menentukan validitas instrumen tes. 

Validator menyetujui pertanyaan tes 

sebelum diberikan kepada siswa. Tabel 4.6 

menujukkan hasil validasi instrumen tes 

oleh validator.  

Tabel 4. 6 Validitas Instrumen Tes  

Aspek Validator 
1 2 

Materi  149 120 
Kontruksi soal 145 107 
Kontruksi pilihan 
jawaban 

144 114 

Kebahasan penulisan 147 123 
Jumlah  585 464 
Persentase (%) 97,50% 77,33% 
Kategori  Sangat  

Layak 
Layak 

Rata-rata 87,42% 
Kategori  Sangat  Layak 

Berdasarkan hasil validasi instrumen 

tes oleh validator, diperoleh persentase 

rata-rata 87,42% dengan kategori sangat 

layak digunakan dengan beberapa 

masukan dan revisi. 
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2) Uji Validitas Soal 

Uji validitas diperlukan akan setiap 

item soal. Soal posttest dapat digunakan 

pada soal yang valid. Diperoleh rtabel 

sebesar 0,3809 berdasarkan hasil 

pengujian validitas soal dengan 27 siswa 

kelas XII MIPA 3 MAN 1 Kota Semarang dan 

taraf signifikan 5%. Jika rhitung>rtabel, bahwa 

item soal dianggap valid. Tabel 4.7 

menunjukkan hasil perhitungan yang 

digunakan untuk menentukan validitas soal. 

Tabel 4.7 Validitas Soal Uji Coba 

Kriteria Nomor Soal Jumlah 

Valid  1, 3, 4, 8, 9, 10, 11, 
12, 14, 16, 17, 18, 
19, 20, 21, 23, 24, 
26, 27, 30. 

20 

Tidak Valid 2, 5, 6, 7, 13, 15, 
22, 25, 28, 29. 

10 

Berdasarakan hasil uji validitas terdapat 20 

dari 30 soal pilihan ganda pada Lampiran 

25 dianggap valid, sedangkan 10 tidak valid. 

3) Uji Reliabilitas 

Uji reliabilitas bertujuan untuk 

melihat seberapa konsisten jawaban 

instrumen. Jawaban yang konsisten 
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merupakan instrumen yang baik (Sugiyono, 

2016). Perhitungan reliabilitas 30 soal 

pilihan ganda pada Lampiran 26 

menghasilkan 20,899133; oleh karena itu, 

butir soal dengan koefisien 20,899133 > 

0,70  sangat reliabel dengan kriteria tinggi. 

4) Uji Tingkat Kesukaran 

Tes tingkat kesukaran dapat digunakan 

untuk menentukan apakah soal tersebut 

mudah atau sulit bagi siswa. Tabel 4.8 

menunjukan hasil perhitungan uji tingkat 

kesukaran soal. 

Tabel 4.8 Tingkat Kesukaran Soal Uji Coba 

Kriteria  Nomor Soal Jumlah  
Sukar  28 1 
Sedang  4, 7, 9, 10, 13, 19, 26, 27, 

30.  
9 

Mudah  1, 2, 3, 5, 6, 8, 11, 12, 14, 
15, 16, 17, 18, 20, 21, 22, 
23, 24, 25, 29  

20 

Menghitung tingkat kesukaran tes, 30 soal 

pilihan ganda pada Lampiran 28 meliputi 

sebanyak 1 soal dengan tingkat kesulitan 

sukar, 9 soal dengan tingkat kesulitan 

sedang, dan 20 soal dengan tingkat 

kesulitan mudah. 
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5) Uji Daya Beda 

Daya pembeda suatu butir soal 

dapat digunakan untuk mengukur 

kemampuan suatu butir soal dalam 

membedakan siswa yang berkemampuan 

tinggi dan rendah. Instrumen yang baik 

ditunjukkan dengan daya beda yang tinggi. 

Tabel 4.9 menunjukan hasil uji daya 

pembeda soal. 

Tabel 4.9 Daya Beda Soal Uji Coba 

Kriteria Nomor Soal Jumlah 
Diterima 3, 4, 10, 19, 26, 

27 
6 

Soal diterima, 
tetapi 
diperbaiki 

8, 9, 11, 12, 16, 
20, 21, 24, 30 

9 

Soal 
diperbaiki 

1, 14, 17, 18, 23 5 

Soal dibuang 2, 5, 6, 7, 13, 15, 
22, 25, 28, 29 

10 

Perhitungan uji daya beda dari 30 soal 

pilihan ganda yang terdapat pada Lampiran 

26, sebanyak 6 soal termasuk kriteria 

diterima, 9 soal termasuk kriteria soal 

diterima tetapi diperbaiki, 5 soal termasuk 

kriteria diperbaiki dan 10 soal termasuk 

kriteria dibuang. Hasil akhir perhitungan 
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daya beda adalah 20 soal yang dapat 

digunakan dalam penelitian.  

3. Angket Respon Siswa 

Angket respon siswa diberikan setelah siswa 

berpartisipasi dalam belajar menggunakan media 

interaktif berbasis android berbantuan ispring. 

Penyebaran angket ini melibatkan 36 siswa kelas XI 

MIPA 2 MAN 1 Kota Semarang. Tujuan data dari 

angket respon siswa adalah untuk mengetahui layak 

atau tidaknya media interaktif berbasis android 

berbantuan ispring dinilai dari aspek penyajian 

materi, kegunaan, dan kegrafikan. Perhitungan hasil 

analisis angket respon media interaktif berbasis 

android berbantuan ispring dapat dilihat pada 

Lampiran 29. Tabel 4.10 menyajikan hasil analisis 

angket respons siswa.  

Tabel 4.10 Hasil Analisis Angket Respons Siswa 

Aspek Persentase 
(%) 

Kategori 

Penyajian Materi 92,36 % Sangat baik  
Kegunaan  90,51 % Sangat baik 
Kegrafikan 89,93 % Sangat baik 
Total skor 
penilaian  

90,93 % Sangat baik 

Berdasarkan hasil analisis angket respon siswa 

terhadap media interaktif berbasis android 
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berbantuan ispring, diperoleh skor total 90,93% 

pada kategori sangat baik. 

4. Angket Motivasi Belajar Siswa 

Angket motivasi belajar dibagikan setelah 

siswa mengikuti pembelajaran menggunakan media 

interaktif berbasis android berbantuan ispring. 

Angket ini dibagikan kepada 36 siswa XI MIPA 2 

MAN 1 Kota Semarang. Data dari hasil angket 

motivasi belajar siswa bertujuan untuk mengetahui 

motivasi belajar siswa setelah mengikuti 

pembelajaran memakai media interaktif berbasis 

android berbantuan ispring dinilai dari aspek 

adanya kemauan dan keinginan untuk berhasil, 

adanya dorongan dan kebutuhan dalam belajar, 

adanya harapan dan cita-cita masa depan, adanya 

penghargaan dalam belajar, adanya  kegiatan yang 

menarik dalam belajar, dan adanya lingkungan 

belajar yang kondusif. Perhitungan hasil analisis 

angket motivasi belajar siswa dalam pembelajaran 

dengan menggunakan bantuan media interaktif 

berbasis android berbantuan ispring dapat dilihat 

pada Lampiran 30. Tabel 4.11 menyajikan hasil 

analisis angket tentang motivasi belajar siswa. 
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Tabel 4.11 Hasil Analisis Angket Motivasi Belajar 
Siswa 

Aspek Presentase 
(%) 

Kategori 

Adanya kemauan dan 
keinginan untuk 
berhasil 

82,41 % Sangat baik 

Adanya dorongan dan 
kebutuhan dalam 
belajar 

85,65 % Sangat baik 

Adanya harapan dan 
cita-cita masa depan 

94,91 % Sangat baik 

Adanya penghargaan 
dalam belajar 

85,76 % Sangat baik 

Adanya  kegiatan yang 
menarik dalam belajar 

88,89 % Sangat baik 

Adanya lingkungan 
belajar yang kondusif 

82,99 % Sangat baik 

Total skor penilaian  86,77 % Sangat baik 

Skor total sebesar 86,77% dicapai dengan kategori 

sangat baik berdasarkan analisis angket motivasi 

belajar siswa terhadap penggunaan media interaktif 

berbasis android berbantuan ispring. 

5. Profil Pemahaman Konsep 

Tujuh indikator menjadi dasar profil 

kemampuan pemahaman konsep penelitian ini. 

Adapun hasil tes profil pemahaman konsep siswa 

berdasarkan tujuh indikator pemahaman konsep. 

Penyebaran tes profil pemahaman konsep siswa ini 

melibatkan 36 siswa kelas XI MIPA 2 MAN 1 Kota 

Semarang. Lampiran 30 berisi analisis perhitungan 
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untuk tes profil pemahaman konsep. Rangkuman 

hasil akhir dari tes ujian profil pemahaman gagasan 

dapat dilihat pada Tabel 4.12. 

Tabel 4.12 Hasil tes analisis profil pemahaman 
konsep 

Indikator No Soal Presentase 
(%) 

Kategori 

Interpreting 1, 7, 10, 14, 
15, 16, 17, 
19, 20 

98,46 % Tinggi  

Classifying 2, 8 91,67 % Tinggi 
Inferring 9 100 % Tinggi 
Comparing 6, 11, 12, 18 90,28 % Tinggi 
Exemplifying 5 97,22 % Tinggi 
Summarizing 4 100 % Tinggi 
Explaining 3, 13 90,28 % Tinggi 

Total skor 
penilaian 

 95,41 % Tinggi 

Berdasarkan hasil analisis tes profil pemahaman 

konsep siswa menggunakan media interaktif berbasis 

android berbantuan ispring diperoleh total skor 

penilaian sebesar 95,41% dalam kategori tinggi. 

C. Revisi Produk 

Validator tidak hanya mengevaluasi produk 

tetapi juga memberikan masukan-masukan yang 

bermanfaat tentang cara meningkatkan aplikasi untuk 

menghasilkan media berkualitas tinggi. Hal ini dilakukan 

untuk mengetahui apakah media yang dibuat dapat 

digunakan. Kritik, saran, atau masukan dari lembar 
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penilaian ini akan menjadi landasan untuk 

penyempurnaan aplikasi. Tabel 4.13 merupakan kritik 

dan saran dari validator. 

Tabel 4.13 Kritik, Saran, dan Masukan dari Validator 

Validator Kritik, Saran, dan Masukan 
Ahli Media  Beberapa menu masih belum lancar 
Ahli Materi  Penggunaan bahasa yang lebih simpel dan 

sederhana 

Tahap revisi dilakukan setelah diperoleh data dari hasil 

penilaian dan data yang akan direvisi oleh media. Hal ini 

memastikan bahwa media tersebut layak untuk 

digunakan dan berkualitas tinggi. Berikutnya adalah 

korelasi item saat koreksi:  

1. Hasil Revisi dari Ahli Media 

Aplikasi media interaktif berbasis android 

berbantuan ispring dengan pendekatan STEAM  

menu dari sifat-sifat gelombang bunyi, menu dapat 

dipantulkan, menu dapat dibiaskan, menu dapat 

dipadukan dan dapat dilenturkan terdapat menu 

aplikasi tersebut yang masih belum lancar atau 

susah ketika di klik seperti pada gambar 4.1.  
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Gambar 4.1 Tampilan Sebelum Direvisi dari Ahli 

Media 

Setelah dilakukan revisi, sesuai dengan 

arahan validator maka kesalahan dalam menu dari 

sifat-sifat gelombang bunyi, menu dapat dipantulkan, 

menu dapat dibiaskan, menu dapat dipadukan dan 

dapat dilenturkan sudah lancar seperti gambar 4.2 

 

Gambar 4.2 Tampilan Setelah Direvisi dari Ahli 

Media 

2. Hasil Revisi dari Ahli Materi 

Pada tampilan sebelum direvisi kata-kata 

yang digunakan bertele-tele, sehingga pada 
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penulisan “alat penerima bunyi yang kita punya 

adalah telinga” di hapus seperti pada gambar 4.4 

 

Gambar 4.3 Tampilan Sebelum Direvisi dari Ahli 

Materi 

Setelah dilakukan revisi, sesuai dengan 

bimbingan validator maka kesalahan dalam 

penulisan yang bertele-tele di hapus seperti gambar 

4.4 

             

             Gambar 4.4 Tampilan Setelah Direvisi dari Ahli Materi 
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D. Kajian Produk Akhir 

Produk akhir yang dibuat selama penelitian dan 

pengembangan ini adalah media interaktif berbasis 

android berbantuan ispring dengan pendekatan STEAM 

pada materi gelombang bunyi yang bersifat final. 

Berdasarkan rumusan masalah, yaitu analisis kelayakan 

media pembelajaran, respon siswa, motivasi belajar 

siswa, dan profil pemahaman konsep siswa. Produk akhir 

pengembangan ini yaitu hasil validasi saran, penilaian, 

dan evaluasi ahli. 

1. Analisis Kelayakan Media Pembelajaran  

Peneliti memulai penelitian dengan membuat 

produk media berdasarkan desain, untuk 

menentukan apakah media yang dikembangkan 

sudah sesuai. Setelah produk dibuat kemudian diuji 

oleh validator yang dipilih sebagai subjek penelitian 

dan terdiri dari ahli media dan materi. Penilaian 

kelayakan dihasilkan oleh peneliti menggunakan 

angket yang disetujui oleh dosen pembimbing. 

Gambar 4.5 menyajikan ringkasan kelayakan media 

berdasarkan data hasil penilaian yang dianalisis. 

Validasi media pembelajaran oleh validator 

memberikan hasil dengan tingkat pencapaian rata-
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rata 87%, sangat layak dan dapat digunakan terdapat 

revisi. 

 

Gambar 4.5 Grafik Kelayakan Media Pembelajaran 

Berdasarkan Tabel 4.2, aspek penggunaan 

produk mendapat persentase terbesar, hal ini 

disebabkan media interaktif berbasis android 

berbantuan ispring memungkinkan interaksi 

pengguna, sehingga memudahkan pengguna untuk 

memahami langkah-langkah aplikasi selanjutnya.  

Sedangkan pada aspek desain mendapatkan 

persentase paling terkecil sebesar 85 %, hal ini 

dikarenakan ada beberapa menu yang kurang lancar 

pada media interaktif  berbantuan ispring. Lampiran 8 

berisi data penilaian mengenai validasi ahli media. 

Hasil validasi materi dalam media 

pembelajaran oleh validator mendapat skor rata-rata 

89%, bila diubah menjadi Tabel 3.6, termasuk 

kategori sangat layak. Berdasarkan tabel 4.3 pada 

87%

89%

Ahli Media Ahli Materi
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aspek kesesuaian isi aplikasi dengan kurikulum 

mendapatkan persentase terbesar, hal ini 

dikarenakan materi yang berada media interaktif  

berbantuan ispring sesuai dengan KI, KD, indikator 

materi gelombang bunyi dan pendekatan STEAM. 

Pada aspek kebenaran konsep materi mendapatkan 

persentase terbesar, hal karena kebenaran konsep 

materi dalam media interaktif  berbantuan ispring. 

Persentase terbesar yaitu pada aspek 

penyampaian materi yang urut, hal ini dikarenakan 

penyampaian materi pada aplikasi disajikan secara 

sistematis. Sedangkan pada persentase terkecil 

sebesar 83,33% pada aspek kesesuaian gambar untuk 

memperjelas materi, hal ini dikarenakan keterbatasan 

kemampuan peneliti dan sulitnya menyesuaikan 

gambar dalam media interaktif dengan materi. 

Penggunaan media pembelajaran pada materi 

gelombang bunyi sangat tepat, sesuai dengan temuan 

analisis data dari evaluasi ahli materi dan ahli media 

mengenai pengembangan media interaktif berbasis 

android berbantuan ispring dengan pendekatan 

STEAM. Selaras dengan hasil penelitian yang 

dilakukan oleh (Handayani and Rahayu, 2020) 

mengenai pembuatan media pembelajaran interaktif 
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berbasis android menggunakan ispring menunjukkan 

bahwa para ahli materi dan media berpendapat 

bahwa media pembelajaran yang dibuat dengan 

ispring dan APK Builder sangat mungkin digunakan 

sebagai media pembelajaran dengan presentase dari 

ahli media sebesar 94,44% kategori sangat layak, ahli 

materi dan pembelajaran persentase sebesar 95% 

kategori sangat layak.  

2. Analisis Respon Siswa 

Angket respon siswa dibagikan setelah siswa 

memakai media interaktif berbasis android 

berbantuan ispring dengan pendekatan STEAM dalam 

proses pembelajaran materi gelombang bunyi yang 

dilangsungkan di kelas XI MIPA 2 MAN 1 Kota 

Semarang dengan jumlah sampel sebanyak 36 siswa. 

Sebelum angket respon siswa diberikan ke siswa, 

angket tersebut di validasi oleh validator dimana hasil 

persentase rata-rata sebesar 94,64% dengan kategori 

sangat layak. Ketiga validator rata-rata memberikan 

skor maksimal yaitu 5. Persentase tertinggi 

didapatkan oleh validator ketiga dengan persentase 

100% kategori sangat layak, karena skor yang 

didapatkan 5 semua. Persentase terendah diberikan 

oleh validator kedua dengan persentase sebesar 88% 
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dengan kategori sangat layak, karena ada beberapa 

bahasa yang digunakan dalam penulisan lembar 

angket respon siswa masih kurang jelas untuk 

dipahami, kalimat pertanyaan pada lembar angket 

respon siswa masih kurang efektif. 

 Angket respon siswa terdiri dari aspek 

penyajian materi, kegunaan, dan kegrafikan, 

kemudian dari tiga aspek tersebut diubah menjadi 10 

soal, yang diselesaikan dalam waktu 15 menit yang 

diberikan. Analisis angket respon siswa menghasilkan 

persentase sebesar 90,93% yang termasuk dalam 

kategori sangat baik. Pada jawaban siswa terhadap 

soal yang mendapatkan nilai paling sedikit, yaitu soal 

nomor 7 dengan nilai nilai 87,50%. Keterbacaan 

tulisan atau teks adalah fokus dari pertanyaan ini. 

Pernyataan ini mendapat skor terendah berdasarkan 

analisis data karena menggunakan font yang sedikit 

melenceng. Lampiran 29 berisi analisis data 

tanggapan yang diberikan siswa. Respon siswa 

terhadap penggunaan media pembelajaran interaktif 

berbasis android sangat baik, sehingga mendapatkan 

kategori sangat layak digunakan dengan persentase 

90,32% (Handayani and Rahayu, 2020).  
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3. Analisis Motivasi Belajar Siswa 

Angket motivasi belajar siswa diberikan 

setelah siswa menggunakan media interaktif berbasis 

android berbantuan ispring dengan pendekatan 

STEAM dalam proses pembelajaran materi gelombang 

bunyi yang dilakukan di kelas XI MIPA 2 MAN 1 Kota 

Semarang dengan jumlah sampel sebanyak 36 siswa. 

Sebelum angket motivasi belajar siswa diberikan ke 

siswa, angket tersebut di validasi oleh validator 

dimana hasil persentase rata-rata sebesar 96% 

dengan kategori sangat layak. Ketiga validator rata-

rata memberikan skor maksimal yaitu 5. Persentase 

tertinggi didapatkan oleh validator pertama dan 

ketiga dengan persentase 100% kategori sangat layak, 

karena skor yang didapatkan 5 semua. Persentase 

terendah diberikan oleh validator kedua dengan 

persentase sebesar 88% dengan kategori sangat layak, 

karena ada beberapa bahasa yang digunakan dalam 

penulisan lembar angket motivasi belajar siswa masih 

kurang jelas untuk dipahami, kalimat pertanyaan 

pada lembar angket motivasi belajar siswa masih 

kurang efektif. 

Angket motivasi belajar siswa terdiri dari 

aspek adanya kemauan dan keinginan untuk berhasil, 
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aspek adanya dorongan dan kebutuhan dalam belajar, 

aspek adanya harapan dan cita-cita masa depan, 

aspek adanya penghargaan dalam belajar, aspek 

kegiatan yang menarik dalam belajar dan adanya 

lingkungan yang kondusif, kemudian dari 6 aspek 

tersebut diubah menjadi suatu pertanyaan menjadi 

15 pertanyaan, membutuhkan waktu 25 menit untuk 

menyelesaikannya.  

Analisis terhadap angket motivasi belajar 

siswa menghasilkan persentase sebesar 86,77% yang 

berada pada kategori yang sangat layak. Mengenai 

motivasi belajar siswa, soal nomor 4 mendapat 

persentase paling rendah, yaitu 79,17%. Pernyataan 

ini mendapatkan skor terendah dari analisis data 

mengenai antusias untuk bertanya dengan materi 

gelombang bunyi yang belum jelas. Pernyataan ini 

mendapatkan skor terendah dari analisis data 

dikarenakan siswa masih malu-malu untuk bertanya 

dikarenakan peneliti baru masuk kelas beberapa hari 

saja. Berdasarkan hasil analisis data dari motivasi 

belajar siswa dapat disimpulkan bahwa motivasi 

belajar siswa berpengaruh terhadap penggunaan 

media interaktif berbasis android berbantuan ispring 

dengan pendekatan STEAM pada materi gelombang 
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bunyi. Pendapat tersebut sesuai dengan penelitian 

(Khairini and Yogica, 2021) menyatakan bahwa media 

interaktif berbasis android berpengaruh terhadap 

motivasi belajar siswa dengan persentase rata-rata 

sebesar 86,41% dengan kategori sangat baik.  

4. Analisis Profil Pemahaman Konsep 

Tes berupa posttest dilakukan dengan 

menggunakan instrumen tes pilihan ganda untuk 

mengetahui profil pemahaman konsep siswa. Terdiri 

dari 20 pertanyaan yang diselesaikan dengan waktu 

yang ditentukan selama 45 menit. Tes tersebut 

dikerjakan oleh siswa kelas XI Mipa 2 MAN 1 Kota 

Semarang. Soal posttest diberikan setelah siswa 

mengikuti pembelajaran materi gelombang bunyi 

menggunakan media interaktif berbasis android 

berbantuan ispring dengan pendekatan STEAM. 

Sebelum instrumen tes profil pemahaman konsep 

siswa diberikan ke siswa, instrumen tes tersebut di 

validasi oleh validator dimana hasil persentase rata-

rata sebesar 87, 42% dengan kategori sangat layak. 

Ketiga validator rata-rata memberikan skor maksimal 

yaitu 5. Persentase tertinggi didapatkan oleh 

validator pertama dengan persentase 97,50% 

kategori sangat layak. Hal ini, karena skor yang 
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didapatkan 5 semua. Persentase terendah diberikan 

oleh validator kedua dengan persentase sebesar 

77,33% dengan kategori sangat layak, karena ada 

beberapa kebahasaan penulisan yang tidak nyambung 

dengan kalimat berikutnya, kontruksi soal yang 

kurang jelas dan tegas, dan ada beberapa soal yang 

kunci jawabanya kurang tepat.  

Persentase yang diperoleh dari hasil analisis 

profil pemahaman konsep siswa dari 7 indikator yaitu 

interprenting, Classifying, Inferring, Comparing, 

Exemplifying, Summarizing, Explaining. Rekapitulasi 

hasil tes analisis profil pemahaman konsep dapat 

dilihat pada Gambar 4.6 

               

 Gambar 4. 6 Hasil Tes  Profil Pemahaman Konsep 

Berdasarkan Gambar 4.6 semua indikator 

mempunyai kategori tinggi. Hasil analisa data 
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menunjukkan bahwa persentase tertinggi adalah 

indikator inferring dan indikator summarizing dengan 

persentase sebesar 100%, sebagai bukti bahwa siswa 

dapat menjawab semua pertanyaan dengan benar. 

Hal ini menandakan bahwa siswa dinyatakan mampu 

membuat kesimpulan berdasarkan informasi yang 

diberikan dengan perhitungan yang logis berkaitan 

dengan syarat terjadinya bunyi dan siswa mampu 

meringkas informasi sesuai contoh dan konsep pada 

peristiwa efek doppler. Selaras dengan penilitian yang 

dilakukan oleh Miftaqulzanah (2021) menyatakan 

bahwa kedua indikator inferring dan indikator 

summarizing mendapatkan persentase tertinggi dari 7 

indikator lainya yaitu 98,66% pada profil pemahaman 

konsep pada materi fisika.  

Persentase terendah adalah indikator 

comparing, explaining dan classifying. Untuk indikator 

comparing dan indikator explaining dengan 

persentase 90,28%, sedangkan indikator classifying 

mendapatkan persentase 91,67%. Untuk indikator 

comparing ada enam siswa yang salah menjawab soal 

dan indikator explaining ada tujuh siswa yang 

menjawab salah, sedangkan indikator classifying ada 

5 siswa yang salah menjawab soal. Hal ini disebabkan 
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kemampuan siswa dalam membandingkan informasi 

berdasarkan dua objek atau lebih mengenai peristiwa 

efek doppler, menjelaskan suatu peristiwa dalam 

kehidupan sehari-hari berkaitan dengan frekuensi 

bunyi yang diterima oleh pendengar dan 

mengklasifikasi sifat-sifat gelombang bunyi masih 

kurang.  Pernyataan ini bersesuaian dengan 

penelitian Miftaqulzanah (2021) menyatakan bahwa 

indikator comparing mendapatkan persentase 75%, 

indikator explaining mendapatkan persentase 77,87% 

dan indikator classifying mendapatkan persentase 

84,55%. 

Indikator interpreting merupakan indikator 

yang mendapatkan persentase tertinggi kedua setelah 

indikator summarizing dan indikator Inferring. Rata-

rata persentase indikator interpreting 98,46% dengan 

kategori tinggi. Hal ini disebabkan  karena siswa 

mampu menjawab pertanyaan degan benar namun 

masih terdapat tiga siswa yang masih menjawab salah 

dalam menafsirkan tentang jenis-jenis gelombang 

bunyi, menafsirkan cepat rambat bunyi, menafsirkan 

taraf intensitas bunyi, dan menafsirkan pipa organa 

terbuka. Indikator exemplifying merupakan indikator 

tertinggi ketiga setelah indikator interpreting dengan 
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presentase 97,22% kategori tinggi, dibuktikan dengan 

rata-rata siswa menjawab benar. Hal ini dikarenakan 

kemampuan mencontohkan mudah untuk dipahamai 

oleh siswa. Sesuai dengan penelitian yang dilakukan 

Marlis (2015) mengenai analisis profil pemahaman 

konsep pada materi fluida indikator interpreting 

mendapatkan persentase 90,42% dan indikator 

exemplifying mendapatkan persentase 88%.  

Berdasarkan hasil analisis data dapat 

disimpulkan bahwa penggunaan media interaktif 

berbasis android berbantuan ispring dengan 

pendekatan STEAM pada materi gelombang bunyi 

dalam pembelajaran berpengaruh terhadap 

pemahaman konsep siswa. Pendapat tersebut sesuai 

dengan penelitian Suwindra et al (2015) menyatakan 

bahwa pemahaman konsep siswa dipengaruhi oleh 

penggunaan media interaktif dengan persentase rata-

rata sebesar  84,05% dengan kategori tinggi. 

Penelitian lain yang dilakukan Shabrina et al (2019) 

menyatakan bahwa peningkatan media pembelajaran 

IPA berbasis Android dapat membantu dalam 

memahami materi IPA dengan persentase 83,92% 

dengan kategori sangat baik. 
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E. Keunggulan Produk 

Manfaat bagi pengguna sebagai hasil dari 

penelitian ini, khususnya: 

1. Semua smartphone android dapat mengakses media 

pembelajaran interaktif berbantuan ispring yang 

berbasis android. 

2. Media pembelajaran interaktif berbasis android 

berbantuan ispring dapat diakses secara online dan 

offline. 

F. Keterbatasan Penelitian 

Beberapa perangkat siswa berada dalam kondisi 

kurang baik, sehingga menyulitkan beberapa siswa 

untuk mengakses produk selama tahap uji coba. 

Keterbatasan lain dari penelitian ini yaitu perangkat 

keras aplikasi multimedia interaktif berbasis android 

bantuan ispring hanya terbatas pada materi gelombang 

bunyi. 
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BAB V 

SIMPULAN DAN SARAN 

A. Simpulan 

1. Hasil validasi aplikasi media interaktif berbasis 

android berbantuan ispring dengan pendekatan 

STEAM berdasarkan ahli media dinyatakan sangat 

layak dengan persentase rata-rata 87%, dan hasil 

validasi materi dinyatakan sangat layak dengan 

persentase rata-rata 88,91%.  

2. Respon siswa terhadap aplikasi media interaktif 

berbasis android berbantuan ispring dengan 

pendekatan STEAM dinilai sangat baik dengan 

persentase rata-rata sebesar 90,93%.  

3. Motivasi belajar siswa setelah menggunakan aplikasi 

media interaktif berbasis android berbantuan 

ispring dengan pendekatan STEAM dalam 

pembelajaran dinilai sangat baik dengan presentase 

rata-rata sebesar 86,77%. 

4. Profil pemahaman konsep siswa setelah 

menggunakan media interaktif berbasis android 

berbantuan ispring dengan pendekatan STEAM 

dikategorikan tinggi yang dikelompokkan menjadi 7 

indikator pemahaman konsep yaitu persentase 

indikator inferring 100%, summarizing 100%, 
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interpreting 98,46%,  exemplifying 97,22%, 

classifying 91,67%, comparing 90,28%, dan  

explaining  90,28%. 

B. Saran Pemanfaatan Produk 

1. Media interaktif berbasis android dengan bantuan 

ispring pada materi gelombang bunyi dianggap 

sangat layak. Di tingkat SMA, guru dapat 

menggunakan media interaktif berbasis android 

yang didukung ispring untuk mengajarkan materi 

gelombang bunyi. 

2. Media interaktif berbasis android berbantuan 

ispring ini bisa dikembangkan kembali pada materi 

lainnya. 

C. Diseminasi Dan Pengembangan Produk Lebih Lanjut  

Media interaktif berbasis android dapat dipakai 

sebagai bahan ajar di SMA khususnya untuk materi 

gelombang bunyi. Berikut adalah beberapa saran untuk 

pengembangan produk lebih lanjut: 

1. Media interaktif berbasis android dengan bantuan 

ispring yang dibuat dalam penelitian ini diharapkan 

dapat menentukan profil pemahaman konsep siswa. 

Dengan demikian, diharapkan temuan penelitian ini 

dapat menjadi media pembelajaran pada materi lain. 
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2. Diharapkan media pembelajaran berbasis android 

lainnya mencakup topik yang lebih luas dan lebih 

menarik. 
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LAMPIRAN-LAMPIRAN 

Lampiran  1 Surat Penunjukkan Pembimbing 
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Lampiran  2 Surat Pra Riset 
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Lampiran  3 Surat Izin Riset 
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Lampiran  4 Surat Penunjukkan Validator 
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Lampiran  5 Surat Telah Melakukan Riset 
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Lampiran  6 Wawancara Guru Fisika 
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Lampiran  7 Kisi-Kisi Instrumen Angket Ahli Media 
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Lampiran  8 Hasil Validasi Ahli Media 
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Lampiran  9 Kisi-Kisi Angket Ahli Materi 
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Lampiran  10 Hasil Validasi Ahli Materi 
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Lampiran  11 Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) 
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Lampiran  12 Hasil Validasi RPP 
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Lampiran  13 Hasil Validasi Soal dari Validator 
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Lampiran  14 Kisi-Kisi Angket Respon Siswa 
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Lampiran  15 Instrumen Angket Respon Siswa 
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Lampiran  16 Validasi Instrumen Angket Respon Siswa 
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Lampiran  17 Contoh Hasil Angket Respon Siswa 
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Lampiran  18 Kisi-Kisi Angket Motivasi Belajar Siswa 
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Lampiran  19 Instrumen Angket Motivasi Belajar Siswa 
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Lampiran  20 Hasil Validasi Angket Motivasi Belajar 
Siswa 
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Lampiran 21 Contoh Hasil Angket Motivasi Belajar Siswa 
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Lampiran 22 Kisi-Kisi Soal Posttes 
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Lampiran  23 Lembar Tes  

Soal Tes 

 

  

Nama :  

Kelas : 

No. Absen : 

Mata Pelajaran / Materi :  

Waktu :  

  

Petunjuk Penggunaan  

1. Sebelum mengerjakan soal, tulis nama, kelas, nomer 

absen, mata pelajaran/materi, waktu pada lembar yang 

tersedia 

2. Periksalah perlengkapan soal-soal dengan teliti sebelum 

anda menjawab 

3. Dahulukan menjawab soal-soal dengan mudah 

4. Bentuk soal pilihan ganda 

5. Periksalah pekerjaan anda sebelum diserahkan kepada 

guru 

 

SELAMAT MENGERJAKAN 

1. Terdapat dua jenis gelombang berdasarkan arah 

rambatnya, gelombang bunyi tergolong  jenis 

gelombang . . . 

A. Gelombang transversal 

B. Gelombang longitudinal 

C. Gelombang elektromagnetik 

D. Gelombang stasioner 



227 
 

   
 

E. Gelombang gabungan 

2. Perhatikan ciri-ciri gelombang berikut. 

1) Gelombang longitudinal. 

2) Gelombang transversal. 

3) Tidak dapat merambat melalui zat gas. 

4) Tidak dapat merambat melalui ruang hampa. 

5) Mengalami difraksi. 

Berdasarkan ciri-ciri gelombang tersebut, yang sesuai 

dengan ciri-ciri gelombang bunyi ditujukkan pada 

nomor... 

A. 1, 2, dan 3 

B. 1, 4, dan 5 

C. 2, 3, dan 5 

D. 2, 4, dan 5 

E. 3, 4, dan 5 

3. Sekelompok seniman sedang memainkan alat musik. 

Amelia mendengarkan bunyi alat musik yang bervariasi 

tersebut dari kejauhan, mulai dari tinggi-rendah nada, 

serta kuat-lemahnya bunyi yang dihasilkan dari masing-

masing alat musik. Pernyataan berikut yang berkaitan 

dengan peristiwa tersebut adalah... 

A. Nada bunyi dipengaruhi intensitas alat musik, dan 

kuat bunyi dipengaruhi frekuensi. 

B. Nada bunyi dipengaruhi oleh amplitudo, kuat bunyi 

dipengaruhi oleh intensitas. 

C. Nada bunyi dipengaruhi oleh amplitudo, kuat bunyi 

dipengaruhi oleh amplitudo. 

D. Nada bunyi dipengaruhi oleh frekuensi, kuat bunyi  

dipengaruhi oleh amplitudo. 

E. Nada bunyi dipengaruhi oleh panjang gelombang, 
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kuat bunyi dipengaruhi oleh frekuensi. 

4. Perhatikan gambar berikut.  

𝑓𝑠 = 1.026 Hz 

            
                                                                                                                                                             

  

Pada gambar diatas, sebuah ambulans bergerak 

mendekati seoarang pengemudi motor jika pengemudi 

motor bergerak menjauhi ambulans, Pernyataan berikut 

yang benar adalah… 

A. 𝑉𝑠 bernilai (+) dan 𝑉𝑝 bernilai (+) 

B. 𝑉𝑠 bernilai (-) dan 𝑉𝑝 bernilai (-) 

C. 𝑉𝑠 bernilai (-) dan 𝑉𝑝 bernilai (+) 

D. 𝑓𝑠 bernilai (-) dan 𝑉𝑝 bernilai (-) 

E. 𝑓𝑠 bernilai (+) dan 𝑉𝑝 bernilai (+) 

5. Cepat rambat bunyi lebih kecil dari pada cepat rambat 

cahaya. Hal ini dapat dibuktikan pada peristiwa sehari-

hari seperti. . . 

A. Mengukur ketinggian gedung bertingkat 

B. Membersihkan logam  

C. Mengukur kedalaman laut 

D. Peristiwa kilatan petir atau bunyi petir 

E. Penggunaan kacamata tunanetra 

6. Seorang pengendara sepeda motor dengan kecepatan v 

vs= 34 m/s 

vp= 17 m/s 
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mengejar sebuah mobil ambulans yang membunyikan 

sirine dengan jarak antara sepeda motor dengan 

ambulans adalah 100 meter. Jika kecepatan pengendara 

sepeda motor dipercepat dua kali kecepatan sebelumnya 

dan kecepatan mobil ambulans tetap. Maka yang akan 

dialami oleh pengendara sepeda motor adalah . . . 

A. Frekuensi bunyi sirine yang didengar oleh 

pengendara  sepeda motor akan semakin besar. 

B. Frekuensi bunyi sirine yang didengar oleh 

pengendara sepeda motor akan semakin kecil. 

C. Frekuensi yang didengar oleh pengendara sepeda 

motor tetap. 

D. Pengendara sepeda motor tidak mendengar bunyi 

apapun. 

E. Pengendara sepeda motor akan melambung mobil 

ambulans. 

7. Sebuah petir terdengar 4 s setelah kilat terlihat di langit. 

Tentukan jarak petir tersebut dari anda jika kecepatan 

bunyi di udara 330 m/s… 

A. 132 m 

B. 1.320 m 

C. 13.200 m 

D. 132.000 m 

E. 1.320.000 m 

8. Peristiwa berikut berhubungan dengan pemantulan 

bunyi. 

1) Mengukur kedalaman laut. 

2) Menentukan tinggi rendah nada pada gitar. 

3) Mengukur kecepatan bunyi di air. 
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4) Mengukur ketinggian gedung bertingkat. 

Pernyataan yang merupakan manfaat pemantulan bunyi 

ditunjukkan oleh nomor…   

A. (1) dan (2) 

B. (1) dan (3) 

C. (2) dan (3) 

D. (2) dan (4) 

E. Semua benar 

9. Astronot menggunakan gelombang radio untuk 

berkomunikasi di Bulan. Astronot tidak dapat 

berkomunikasi secara      langsung karena . . . 

A. Bulan merupakan tempat sunyi. 

B. Di bulan tidak ada udara ( ruang hampa). 

C. Bulan tidak ada sinyal HP. 

D. Bulan sempit.  

E. Bulan gelap. 

10. Tim SAR melakukan evakuasi terhadap korban pesawat 

Sriwijaya AIR SJ 182 dikepulauan seribu dengan 

menggunakan alat sonar, selang waktu yang dicatat oleh 

sonar untuk gelombang merambat sampai kembali ke 

sonar adalah 2,5 sekon. Jika kedalaman laut 4.200 m, 

cepat rambat  bunyi di dalam air laut adalah . . . . 

A. 1.200 m/s 

B. 2.100 m/s 

C. 2.680 m/s 

D. 3.200 m/s 

E. 3.360 m/s 
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11. Jika sumber bunyi bergerak dengan kecepatan v 

mendekati pendengar yang diam, dibandingkan dengan 

sumber bunyi diam dan pendengar mendekati sumber 

bunyi dengan kecepatan yang sama maka bunyi 

terdengar .... 

A. Pristiwa pertama lebih tinggi daripada yang kedua. 

B. Pristiwa pertama lebih keras daripada yang kedua. 

C. Sama tinggi. 

D. Pristiwa pertama lebih lemah daripada yang kedua. 

E. Pristiwa pertama lebih rendah daripada yang kedua. 

12. Pak Rito menaiki sepeda motor dan berpapasan dengan 

mobil polisi yang membunyikan sirene berfrekuensi 800 

Hz. Kecepatan motor pak 30 m/s dan kecepatan mobil 

polisi 20 m/s. Jika cepat rambat bunyi 340 m/s, 

frekuensi bunyi sirene yang didengar oleh pak Rito 

sebesar . . . . 

A. 688 Hz 

B. 732 Hz 

C. 822 Hz 

D. 925 Hz 

E. 973 Hz 

13. Telinga manusia normal dapat mendengar bunyi yang 

memiliki frekuensi …. 

A. Kurang dari 20 Hz. 

B. Lebih dari 20.000 Hz. 

C. Antara 20-20.000 Hz. 

D. Lebih dari 200.000 Hz. 

E. Kurang dari 2 Hz. 

14. Dari permukaan air laut, sinyal bunyi dikirim ke dasar 
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laut. Sinyal tersebut diterima kembali setelah 12 sekon. 

Jika cepat rambat bunyi dalam air adalah 1.800 m/s , 

tentukan kedalaman laut di tempat tersebut…. 

A. 5.400 m 

B. 8.100 m 

C. 10.800 m 

D. 21.600 m 

E. 21.700 m 

15. Taraf intensitas bunyi sebuah mesin adalah 60 dB 

(dengan acuan intensitas ambang pendengaran 10-12 

W/m2). Jika taraf intensitas di dalam ruang pabrik yang 

menggunakan sejumlah mesin tersebut adalah 80 dB, 

tentukan jumlah mesin yang digunakan. . . . 

A. 100 

B. 200 

C. 300 

D. 400 

E. 500 

16. Perhatikan gambar pipa organa tertutup berikut. 

           
 

Jika cepat rambat bunyi 340 m/s, tentukan frekuensi 

yang dihasilkan pipa organa tersebut… 

A. 708,3 Hz 

B. 780,3 Hz 

L = 60 cm 
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C. 780 Hz 

D. 708 Hz 

E. 7.083 Hz 

17. Sepuluh sumber bunyi identik yang dibunyikan 

menghasilkan taraf intensitas 50 dB jika 100 sumber 

bunyi identik tersebut dibunyikan bersamaan akan 

menghasilkan taraf intensitas sebesar... 

A. 50 dB 

B. 52 dB 

C. 60 dB 

D. 70 dB 

E. 80 dB 

18. Pada jarak 4 m dari sumber ledakan terdengar bunyi 

dengan taraf intensitas 40 dB. Tentukan taraf intensitas 

bunyi pada jarak 40 m dari sumber ledakan tersebut.... 

A. 10 dB 

B. 20 dB 

C. 30 dB 

D. 40 dB 

E. 50 dB 

19. Seorang pengunjung duduk 68 meter di depan pangung 

pengajian akbar. Jika cepat rambat bunyi di sekitar 

panggung pada saat itu adalah 340 m/s, tentukan rentang 

waktu yang dibutuhkan  agar suara penyanyi terdengar 

oleh pengujung tersebut… 

A. 0,1 sekon 

B. 0,2 sekon 

C. 0,3 sekon 

D. 0,4 sekon 



234 
 

   
 

E. 0,5 sekon 

20. Sebuah pipa organa terbuka yang memiliki panjang 60 

cm menghasilkan suatu nada. Jika cepat rambat bunyi di 

udara 300 m/s dan  pipa  tersebut menghasilkan nada 

atas kedua,  tentukan frekuensi gelombang bunyi 

tersebut.... 

A. 750 Hz 

B. 760 Hz 

C. 800 Hz 

D. 810 Hz 

E. 860 Hz 
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Lampiran  24 Validitas Butir Soal 

 

 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30

1 UC-1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 28 784

2 UC-2 1 1 1 0 1 1 0 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 1 23 529

3 UC-3 1 1 1 0 1 0 1 1 0 0 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 1 21 441

4 UC-4 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 0 1 0 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 0 20 400

5 UC-5 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 0 1 1 0 1 0 1 1 1 1 0 0 0 1 1 20 400

6 UC-6 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 1 23 529

7 UC-7 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 1 23 529

8 UC-8 1 1 0 0 1 1 0 0 0 0 0 1 1 1 1 1 1 0 0 0 0 1 1 1 1 0 0 0 1 1 16 256

9 UC-9 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 29 841

10 UC-10 0 1 0 0 1 1 0 1 0 0 0 0 1 0 1 0 0 0 0 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 1 14 196

11 UC-11 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 1 25 625

12 UC-12 1 1 0 0 1 1 0 1 0 0 0 0 1 0 1 0 1 0 0 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 1 16 256

13 UC-13 1 1 1 0 1 1 0 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 1 22 484

14 UC-14 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 0 1 1 1 1 1 0 0 0 1 1 24 576

15 UC-15 1 0 0 0 1 1 0 0 0 0 0 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 0 0 0 1 0 15 225

16 UC-16 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 0 0 1 1 0 0 0 1 1 1 1 0 0 0 1 0 18 324

17 UC-17 1 1 1 0 1 0 0 0 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 0 1 0 0 0 1 0 17 289

18 UC-18 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 0 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 24 576

19 UC-19 1 1 1 0 1 1 1 1 0 0 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 24 576

20 UC-20 1 1 1 0 1 1 0 0 1 0 1 0 0 1 1 0 0 1 0 0 0 1 1 0 1 1 0 1 1 0 16 256

21 UC-21 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 27 729

22 UC-22 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 27 729

23 UC-23 1 1 1 1 1 1 0 1 0 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 0 23 529

24 UC-24 0 0 0 1 1 1 0 1 1 0 1 0 0 1 1 1 0 0 1 0 0 1 0 0 1 1 1 1 1 0 16 256

25 UC-25 0 1 1 0 1 0 1 1 0 0 1 1 0 0 1 0 0 0 0 0 1 1 1 0 1 0 0 0 1 0 13 169

26 UC-26 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 0 1 24 576

27 UC-27 1 1 1 0 0 0 0 1 0 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 23 529

24 24 21 11 26 22 12 22 15 10 21 20 12 20 26 20 22 20 10 21 22 26 24 23 26 10 10 7 26 18 571 12609

576 576 441 121 676 484 144 484 225 100 441 400 144 400 676 400 484 400 100 441 484 676 576 529 676 100 100 49 676 324

Mp 22 21,29166667 22,57142857 24,45454545 21,07692308 21,36363636 22,33333333 22,22727273 22,93333333 24 22,19047619 22,4 20,58333333 22,25 21,26923077 22,5 22,22727273 22,4 24,4 22,28571429 22,04545455 21,03846154 21,79166667 22,13043478 21,07692308 23,7 24,5 23,28571429 21,03846154 22,55555556

Mt

p 0,888888889 0,888888889 0,777777778 0,407407407 0,962962963 0,814814815 0,444444444 0,814814815 0,555555556 0,37037037 0,777777778 0,740740741 0,444444444 0,740740741 0,962962963 0,740740741 0,814814815 0,740740741 0,37037037 0,777777778 0,814814815 0,962962963 0,888888889 0,851851852 0,962962963 0,37037037 0,37037037 0,259259259 0,962962963 0,666666667

q 0,111111111 0,111111111 0,222222222 0,592592593 0,037037037 0,185185185 0,555555556 0,185185185 0,444444444 0,62962963 0,222222222 0,259259259 0,555555556 0,259259259 0,037037037 0,259259259 0,185185185 0,259259259 0,62962963 0,222222222 0,185185185 0,037037037 0,111111111 0,148148148 0,037037037 0,62962963 0,62962963 0,740740741 0,037037037 0,333333333

p/q 8 8 3,5 0,6875 26 4,4 0,8 4,4 1,25 0,588235294 3,5 2,857142857 0,8 2,857142857 26 2,857142857 4,4 2,857142857 0,588235294 3,5 4,4 26 8 5,75 26 0,588235294 0,588235294 0,35 26 2

st

r hitung 0,542077556 0,0432 0,599069017 0,616799127 -0,081709382 0,101695614 0,238497356 0,509272568 0,449045803 0,492101695 0,438723406 0,476070504 -0,113658896 0,419026553 0,13890595 0,514099805 0,509272568 0,476070504 0,561123751 0,478809809 0,423466894 -0,125832449 0,409504241 0,529937336 -0,081709382 0,440335153 0,578379265 0,284515508 -0,125832449 0,447803198

r tabel 0,3809 0,3809 0,3809 0,3809 0,3809 0,3809 0,3809 0,3809 0,3809 0,3809 0,3809 0,3809 0,3809 0,3809 0,3809 0,3809 0,3809 0,3809 0,3809 0,3809 0,3809 0,3809 0,3809 0,3809 0,3809 0,3809 0,3809 0,3809 0,3809 0,3809

Kriteria Valid Invalid Valid Valid Invalid Invalid Invalid Valid Valid Valid Valid Valid Invalid Valid Invalid Valid Valid Valid Valid Valid Valid Invalid Valid Valid Invalid Valid Valid Invalid Invalid Valid

21,14814815

4,444753076

Jumlah 

X2

NO SUBJEK
BUTIR SOAL

Y Y^2
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1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30

1 UC-1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 28 784

2 UC-2 1 1 1 0 1 1 0 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 1 23 529

3 UC-3 1 1 1 0 1 0 1 1 0 0 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 1 21 441

4 UC-4 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 0 1 0 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 0 20 400

5 UC-5 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 0 1 1 0 1 0 1 1 1 1 0 0 0 1 1 20 400

6 UC-6 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 1 23 529

7 UC-7 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 1 23 529

8 UC-8 1 1 0 0 1 1 0 0 0 0 0 1 1 1 1 1 1 0 0 0 0 1 1 1 1 0 0 0 1 1 16 256

9 UC-9 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 29 841

10 UC-10 0 1 0 0 1 1 0 1 0 0 0 0 1 0 1 0 0 0 0 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 1 14 196

11 UC-11 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 1 25 625

12 UC-12 1 1 0 0 1 1 0 1 0 0 0 0 1 0 1 0 1 0 0 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 1 16 256

13 UC-13 1 1 1 0 1 1 0 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 1 22 484

14 UC-14 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 0 1 1 1 1 1 0 0 0 1 1 24 576

15 UC-15 1 0 0 0 1 1 0 0 0 0 0 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 0 0 0 1 0 15 225

16 UC-16 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 0 0 1 1 0 0 0 1 1 1 1 0 0 0 1 0 18 324

17 UC-17 1 1 1 0 1 0 0 0 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 0 1 0 0 0 1 0 17 289

18 UC-18 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 0 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 24 576

19 UC-19 1 1 1 0 1 1 1 1 0 0 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 24 576

20 UC-20 1 1 1 0 1 1 0 0 1 0 1 0 0 1 1 0 0 1 0 0 0 1 1 0 1 1 0 1 1 0 16 256

21 UC-21 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 27 729

22 UC-22 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 27 729

23 UC-23 1 1 1 1 1 1 0 1 0 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 0 23 529

24 UC-24 0 0 0 1 1 1 0 1 1 0 1 0 0 1 1 1 0 0 1 0 0 1 0 0 1 1 1 1 1 0 16 256

25 UC-25 0 1 1 0 1 0 1 1 0 0 1 1 0 0 1 0 0 0 0 0 1 1 1 0 1 0 0 0 1 0 13 169

26 UC-26 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 0 1 24 576

27 UC-27 1 1 1 0 0 0 0 1 0 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 23 529

24 24 21 11 26 22 12 22 15 10 21 20 12 20 26 20 22 20 10 21 22 26 24 23 26 10 10 7 26 18 571 12609

576 576 441 121 676 484 144 484 225 100 441 400 144 400 676 400 484 400 100 441 484 676 576 529 676 100 100 49 676 324

Mp 22 21,29166667 22,57142857 24,45454545 21,07692308 21,36363636 22,33333333 22,22727273 22,93333333 24 22,19047619 22,4 20,58333333 22,25 21,26923077 22,5 22,22727273 22,4 24,4 22,28571429 22,04545455 21,03846154 21,79166667 22,13043478 21,07692308 23,7 24,5 23,28571429 21,03846154 22,55555556

Mt

p 0,888888889 0,888888889 0,777777778 0,407407407 0,962962963 0,814814815 0,444444444 0,814814815 0,555555556 0,37037037 0,777777778 0,740740741 0,444444444 0,740740741 0,962962963 0,740740741 0,814814815 0,740740741 0,37037037 0,777777778 0,814814815 0,962962963 0,888888889 0,851851852 0,962962963 0,37037037 0,37037037 0,259259259 0,962962963 0,666666667

q 0,111111111 0,111111111 0,222222222 0,592592593 0,037037037 0,185185185 0,555555556 0,185185185 0,444444444 0,62962963 0,222222222 0,259259259 0,555555556 0,259259259 0,037037037 0,259259259 0,185185185 0,259259259 0,62962963 0,222222222 0,185185185 0,037037037 0,111111111 0,148148148 0,037037037 0,62962963 0,62962963 0,740740741 0,037037037 0,333333333

p/q 8 8 3,5 0,6875 26 4,4 0,8 4,4 1,25 0,588235294 3,5 2,857142857 0,8 2,857142857 26 2,857142857 4,4 2,857142857 0,588235294 3,5 4,4 26 8 5,75 26 0,588235294 0,588235294 0,35 26 2

st

r hitung 0,542077556 0,0432 0,599069017 0,616799127 -0,081709382 0,101695614 0,238497356 0,509272568 0,449045803 0,492101695 0,438723406 0,476070504 -0,113658896 0,419026553 0,13890595 0,514099805 0,509272568 0,476070504 0,561123751 0,478809809 0,423466894 -0,125832449 0,409504241 0,529937336 -0,081709382 0,440335153 0,578379265 0,284515508 -0,125832449 0,447803198

r tabel 0,3809 0,3809 0,3809 0,3809 0,3809 0,3809 0,3809 0,3809 0,3809 0,3809 0,3809 0,3809 0,3809 0,3809 0,3809 0,3809 0,3809 0,3809 0,3809 0,3809 0,3809 0,3809 0,3809 0,3809 0,3809 0,3809 0,3809 0,3809 0,3809 0,3809

Kriteria Valid Invalid Valid Valid Invalid Invalid Invalid Valid Valid Valid Valid Valid Invalid Valid Invalid Valid Valid Valid Valid Valid Valid Invalid Valid Valid Invalid Valid Valid Invalid Invalid Valid

21,14814815

4,444753076

Jumlah 

X2

NO SUBJEK
BUTIR SOAL

Y Y^2
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1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30

1 UC-1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 28 784

2 UC-2 1 1 1 0 1 1 0 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 1 23 529

3 UC-3 1 1 1 0 1 0 1 1 0 0 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 1 21 441

4 UC-4 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 0 1 0 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 0 20 400

5 UC-5 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 0 1 1 0 1 0 1 1 1 1 0 0 0 1 1 20 400

6 UC-6 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 1 23 529

7 UC-7 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 1 23 529

8 UC-8 1 1 0 0 1 1 0 0 0 0 0 1 1 1 1 1 1 0 0 0 0 1 1 1 1 0 0 0 1 1 16 256

9 UC-9 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 29 841

10 UC-10 0 1 0 0 1 1 0 1 0 0 0 0 1 0 1 0 0 0 0 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 1 14 196

11 UC-11 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 1 25 625

12 UC-12 1 1 0 0 1 1 0 1 0 0 0 0 1 0 1 0 1 0 0 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 1 16 256

13 UC-13 1 1 1 0 1 1 0 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 1 22 484

14 UC-14 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 0 1 1 1 1 1 0 0 0 1 1 24 576

15 UC-15 1 0 0 0 1 1 0 0 0 0 0 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 0 0 0 1 0 15 225

16 UC-16 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 0 0 1 1 0 0 0 1 1 1 1 0 0 0 1 0 18 324

17 UC-17 1 1 1 0 1 0 0 0 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 0 1 0 0 0 1 0 17 289

18 UC-18 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 0 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 24 576

19 UC-19 1 1 1 0 1 1 1 1 0 0 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 24 576

20 UC-20 1 1 1 0 1 1 0 0 1 0 1 0 0 1 1 0 0 1 0 0 0 1 1 0 1 1 0 1 1 0 16 256

21 UC-21 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 27 729

22 UC-22 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 27 729

23 UC-23 1 1 1 1 1 1 0 1 0 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 0 23 529

24 UC-24 0 0 0 1 1 1 0 1 1 0 1 0 0 1 1 1 0 0 1 0 0 1 0 0 1 1 1 1 1 0 16 256

25 UC-25 0 1 1 0 1 0 1 1 0 0 1 1 0 0 1 0 0 0 0 0 1 1 1 0 1 0 0 0 1 0 13 169

26 UC-26 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 0 1 24 576

27 UC-27 1 1 1 0 0 0 0 1 0 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 23 529

24 24 21 11 26 22 12 22 15 10 21 20 12 20 26 20 22 20 10 21 22 26 24 23 26 10 10 7 26 18 571 12609

576 576 441 121 676 484 144 484 225 100 441 400 144 400 676 400 484 400 100 441 484 676 576 529 676 100 100 49 676 324

Mp 22 21,29166667 22,57142857 24,45454545 21,07692308 21,36363636 22,33333333 22,22727273 22,93333333 24 22,19047619 22,4 20,58333333 22,25 21,26923077 22,5 22,22727273 22,4 24,4 22,28571429 22,04545455 21,03846154 21,79166667 22,13043478 21,07692308 23,7 24,5 23,28571429 21,03846154 22,55555556

Mt

p 0,888888889 0,888888889 0,777777778 0,407407407 0,962962963 0,814814815 0,444444444 0,814814815 0,555555556 0,37037037 0,777777778 0,740740741 0,444444444 0,740740741 0,962962963 0,740740741 0,814814815 0,740740741 0,37037037 0,777777778 0,814814815 0,962962963 0,888888889 0,851851852 0,962962963 0,37037037 0,37037037 0,259259259 0,962962963 0,666666667

q 0,111111111 0,111111111 0,222222222 0,592592593 0,037037037 0,185185185 0,555555556 0,185185185 0,444444444 0,62962963 0,222222222 0,259259259 0,555555556 0,259259259 0,037037037 0,259259259 0,185185185 0,259259259 0,62962963 0,222222222 0,185185185 0,037037037 0,111111111 0,148148148 0,037037037 0,62962963 0,62962963 0,740740741 0,037037037 0,333333333

p/q 8 8 3,5 0,6875 26 4,4 0,8 4,4 1,25 0,588235294 3,5 2,857142857 0,8 2,857142857 26 2,857142857 4,4 2,857142857 0,588235294 3,5 4,4 26 8 5,75 26 0,588235294 0,588235294 0,35 26 2

st

r hitung 0,542077556 0,0432 0,599069017 0,616799127 -0,081709382 0,101695614 0,238497356 0,509272568 0,449045803 0,492101695 0,438723406 0,476070504 -0,113658896 0,419026553 0,13890595 0,514099805 0,509272568 0,476070504 0,561123751 0,478809809 0,423466894 -0,125832449 0,409504241 0,529937336 -0,081709382 0,440335153 0,578379265 0,284515508 -0,125832449 0,447803198

r tabel 0,3809 0,3809 0,3809 0,3809 0,3809 0,3809 0,3809 0,3809 0,3809 0,3809 0,3809 0,3809 0,3809 0,3809 0,3809 0,3809 0,3809 0,3809 0,3809 0,3809 0,3809 0,3809 0,3809 0,3809 0,3809 0,3809 0,3809 0,3809 0,3809 0,3809

Kriteria Valid Invalid Valid Valid Invalid Invalid Invalid Valid Valid Valid Valid Valid Invalid Valid Invalid Valid Valid Valid Valid Valid Valid Invalid Valid Valid Invalid Valid Valid Invalid Invalid Valid

21,14814815

4,444753076

Jumlah 

X2

NO SUBJEK
BUTIR SOAL

Y Y^2
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Lampiran  25 Reliabilitas 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30

1 UC-1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 28

2 UC-2 1 1 1 0 1 1 0 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 1 23

3 UC-3 1 1 1 0 1 0 1 1 0 0 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 1 21

4 UC-4 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 0 1 0 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 0 20

5 UC-5 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 0 1 1 0 1 0 1 1 1 1 0 0 0 1 1 20

6 UC-6 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 1 23

7 UC-7 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 1 23

8 UC-8 1 1 0 0 1 1 0 0 0 0 0 1 1 1 1 1 1 0 0 0 0 1 1 1 1 0 0 0 1 1 16

9 UC-9 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 29

10 UC-10 0 1 0 0 1 1 0 1 0 0 0 0 1 0 1 0 0 0 0 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 1 14

11 UC-11 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 1 25

12 UC-12 1 1 0 0 1 1 0 1 0 0 0 0 1 0 1 0 1 0 0 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 1 16

13 UC-13 1 1 1 0 1 1 0 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 1 22

14 UC-14 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 0 1 1 1 1 1 0 0 0 1 1 24

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

16 UC-16 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 0 0 1 1 0 0 0 1 1 1 1 0 0 0 1 0 18

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

18 UC-18 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 0 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 24

19 UC-19 1 1 1 0 1 1 1 1 0 0 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 24

20 UC-20 1 1 1 0 1 1 0 0 1 0 1 0 0 1 1 0 0 1 0 0 0 1 1 0 1 1 0 1 1 0 16

21 UC-21 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 27

22 UC-22 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 27

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

24 UC-24 0 0 0 1 1 1 0 1 1 0 1 0 0 1 1 1 0 0 1 0 0 1 0 0 1 1 1 0 1 0 15

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

26 UC-26 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 0 1 24

27 UC-27 1 1 1 0 0 0 0 1 0 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 23

24 24 21 11 26 22 12 22 15 10 21 20 12 20 26 20 22 20 10 21 22 26 24 23 26 10 10 7 26 18

27 27 27 27 27 27 27 27 27 27 27 27 27 27 27 27 27 27 27 27 27 27 27 27 27 27 27 27 27 27

26 26 26 26 26 26 26 26 26 26 26 26 26 26 26 26 26 26 26 26 26 26 26 26 26 26 26 26 26 26

0,8889 0,8889 0,7778 0,4074 0,963 0,8148 0,4444 0,8148 0,5556 0,3704 0,7778 0,7407 0,4444 0,7407 0,963 0,7407 0,8148 0,7407 0,3704 0,7778 0,8148 0,963 0,8889 0,8519 0,963 0,3704 0,3704 0,2593 0,963 0,6667

0,1111 0,1111 0,2222 0,5926 0,037 0,1852 0,5556 0,1852 0,4444 0,6296 0,2222 0,2593 0,5556 0,2593 0,037 0,2593 0,1852 0,2593 0,6296 0,2222 0,1852 0,037 0,1111 0,1481 0,037 0,6296 0,6296 0,7407 0,037 0,3333

0,0988 0,0988 0,1728 0,2414 0,0357 0,1509 0,2469 0,1509 0,2469 0,2332 0,1728 0,192 0,2469 0,192 0,0357 0,192 0,1509 0,192 0,2332 0,1728 0,1509 0,0357 0,0988 0,1262 0,0357 0,2332 0,2332 0,192 0,0357 0,2222

Kriteria 

k 

Reliabel

4,820301783

20,36182336

20,899133

p

q

pq

∑pq

Varians skor (St)

r11

k-1

NO SUBJEK
BUTIR SOAL

Y

Jumlah 
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Lampiran  26 Daya Beda 

 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30

1 UC-9 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 29 K

2 UC-1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 28 E

3 UC-21 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 27 L

4 UC-22 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 27 O

5 UC-11 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 1 25 M

6 UC-14 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 0 1 1 1 1 1 0 0 0 1 1 24 P

7 UC-18 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 0 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 24 O

8 UC-19 1 1 1 0 1 1 1 1 0 0 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 24 K

9 UC-26 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 0 1 24

10 UC-2 1 1 1 0 1 1 0 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 1 23 A

11 UC-6 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 1 23 T

12 UC-7 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 1 23 A

13 UC-23 1 1 1 1 1 1 0 1 0 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 0 23 S

14 UC-27 1 1 1 0 0 0 0 1 0 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 23

15 UC-13 1 1 1 0 1 1 0 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 1 22 K

16 UC-3 1 1 1 0 1 0 1 1 0 0 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 1 21 E

17 UC-4 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 0 1 0 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 0 20 L

18 UC-5 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 0 1 1 0 1 0 1 1 1 1 0 0 0 1 1 20 O

19 UC-16 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 0 0 1 1 0 0 0 1 1 1 1 0 0 0 1 0 18 M

20 UC-17 1 1 1 0 1 0 0 0 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 0 1 0 0 0 1 0 17 P

21 UC-8 1 1 0 0 1 1 0 0 0 0 0 1 1 1 1 1 1 0 0 0 0 1 1 1 1 0 0 0 1 1 16 O

22 UC-12 1 1 0 0 1 1 0 1 0 0 0 0 1 0 1 0 1 0 0 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 1 16 K

23 UC-20 1 1 1 0 1 1 0 0 1 0 1 0 0 1 1 0 0 1 0 0 0 1 1 0 1 1 0 1 1 0 16 B

24 UC-15 1 0 0 0 1 1 0 0 0 0 0 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 0 0 1 1 0 16 A

25 UC-24 0 0 0 1 1 1 0 1 1 0 1 0 0 1 1 1 0 0 1 0 0 1 0 0 1 1 1 0 1 0 15 W

26 UC-10 0 1 0 0 1 1 0 1 0 0 0 0 1 0 1 0 0 0 0 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 1 14 A

27 UC-25 0 1 1 0 1 0 1 1 0 0 1 1 0 0 1 0 0 0 0 0 1 1 1 0 1 0 0 1 1 0 14 H

24 24 21 11 26 22 12 22 15 10 21 20 12 20 26 20 22 20 10 21 22 26 24 23 26 10 10 8 26 18

14 13 14 10 13 12 7 14 10 8 13 13 5 12 14 13 13 12 9 13 14 13 14 14 13 8 9 5 13 12

10 11 7 1 13 10 5 8 5 2 8 7 7 8 12 7 9 8 1 8 8 13 10 9 13 2 1 3 13 6

14 14 14 14 14 14 14 14 14 14 14 14 14 14 14 14 14 14 14 14 14 14 14 14 14 14 14 14 14 14

13 13 13 13 13 13 13 13 13 13 13 13 13 13 13 13 13 13 13 13 13 13 13 13 13 13 13 13 13 13

0,230769231 0,082417582 0,461538462 0,637362637 -0,071428571 0,087912088 0,115384615 0,384615385 0,32967033 0,417582418 0,313186813 0,39010989 -0,181318681 0,241758242 0,076923077 0,39010989 0,236263736 0,241758242 0,565934066 0,313186813 0,384615385 -0,071428571 0,230769231 0,307692308 -0,071428571 0,417582418 0,565934066 0,126373626 -0,071428571 0,395604396

soal diperbaiki soal dibuang soal diterima soal diterima soal dibuang soal dibuang soal dibuang
soal diterima,

tetapi diperbaiki

soal diterima,

tetapi diperbaiki
soal diterima

soal diterima,

tetapi diperbaiki

soal diterima,

tetapi diperbaiki
soal dibuang soal diperbaiki soal dibuang

soal diterima,

tetapi diperbaiki
soal diperbaiki soal diperbaiki soal diterima

soal diterima,

tetapi diperbaiki

soal diterima,

tetapi diperbaiki
soal dibuang soal diperbaiki

soal diterima,

tetapi diperbaiki
soal dibuang soal diterima soal diterima soal dibuang soal dibuang

soal diterima,

tetapi diperbaiki

JA

JB

D

BA

Kiteria Soal

y

JUMLAH 

BB

NO SUBJEK
BUTIR SOAL
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1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30

1 UC-9 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 29 K

2 UC-1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 28 E

3 UC-21 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 27 L

4 UC-22 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 27 O

5 UC-11 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 1 25 M

6 UC-14 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 0 1 1 1 1 1 0 0 0 1 1 24 P

7 UC-18 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 0 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 24 O

8 UC-19 1 1 1 0 1 1 1 1 0 0 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 24 K

9 UC-26 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 0 1 24

10 UC-2 1 1 1 0 1 1 0 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 1 23 A

11 UC-6 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 1 23 T

12 UC-7 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 1 23 A

13 UC-23 1 1 1 1 1 1 0 1 0 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 0 23 S

14 UC-27 1 1 1 0 0 0 0 1 0 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 23

15 UC-13 1 1 1 0 1 1 0 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 1 22 K

16 UC-3 1 1 1 0 1 0 1 1 0 0 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 1 21 E

17 UC-4 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 0 1 0 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 0 20 L

18 UC-5 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 0 1 1 0 1 0 1 1 1 1 0 0 0 1 1 20 O

19 UC-16 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 0 0 1 1 0 0 0 1 1 1 1 0 0 0 1 0 18 M

20 UC-17 1 1 1 0 1 0 0 0 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 0 1 0 0 0 1 0 17 P

21 UC-8 1 1 0 0 1 1 0 0 0 0 0 1 1 1 1 1 1 0 0 0 0 1 1 1 1 0 0 0 1 1 16 O

22 UC-12 1 1 0 0 1 1 0 1 0 0 0 0 1 0 1 0 1 0 0 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 1 16 K

23 UC-20 1 1 1 0 1 1 0 0 1 0 1 0 0 1 1 0 0 1 0 0 0 1 1 0 1 1 0 1 1 0 16 B

24 UC-15 1 0 0 0 1 1 0 0 0 0 0 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 0 0 1 1 0 16 A

25 UC-24 0 0 0 1 1 1 0 1 1 0 1 0 0 1 1 1 0 0 1 0 0 1 0 0 1 1 1 0 1 0 15 W

26 UC-10 0 1 0 0 1 1 0 1 0 0 0 0 1 0 1 0 0 0 0 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 1 14 A

27 UC-25 0 1 1 0 1 0 1 1 0 0 1 1 0 0 1 0 0 0 0 0 1 1 1 0 1 0 0 1 1 0 14 H

24 24 21 11 26 22 12 22 15 10 21 20 12 20 26 20 22 20 10 21 22 26 24 23 26 10 10 8 26 18

14 13 14 10 13 12 7 14 10 8 13 13 5 12 14 13 13 12 9 13 14 13 14 14 13 8 9 5 13 12

10 11 7 1 13 10 5 8 5 2 8 7 7 8 12 7 9 8 1 8 8 13 10 9 13 2 1 3 13 6

14 14 14 14 14 14 14 14 14 14 14 14 14 14 14 14 14 14 14 14 14 14 14 14 14 14 14 14 14 14

13 13 13 13 13 13 13 13 13 13 13 13 13 13 13 13 13 13 13 13 13 13 13 13 13 13 13 13 13 13

0,230769231 0,082417582 0,461538462 0,637362637 -0,071428571 0,087912088 0,115384615 0,384615385 0,32967033 0,417582418 0,313186813 0,39010989 -0,181318681 0,241758242 0,076923077 0,39010989 0,236263736 0,241758242 0,565934066 0,313186813 0,384615385 -0,071428571 0,230769231 0,307692308 -0,071428571 0,417582418 0,565934066 0,126373626 -0,071428571 0,395604396

soal diperbaiki soal dibuang soal diterima soal diterima soal dibuang soal dibuang soal dibuang
soal diterima,

tetapi diperbaiki

soal diterima,

tetapi diperbaiki
soal diterima

soal diterima,

tetapi diperbaiki

soal diterima,

tetapi diperbaiki
soal dibuang soal diperbaiki soal dibuang

soal diterima,

tetapi diperbaiki
soal diperbaiki soal diperbaiki soal diterima

soal diterima,

tetapi diperbaiki

soal diterima,

tetapi diperbaiki
soal dibuang soal diperbaiki

soal diterima,

tetapi diperbaiki
soal dibuang soal diterima soal diterima soal dibuang soal dibuang

soal diterima,

tetapi diperbaiki
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D

BA

Kiteria Soal

y

JUMLAH 

BB
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1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30

1 UC-9 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 29 K

2 UC-1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 28 E

3 UC-21 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 27 L

4 UC-22 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 27 O

5 UC-11 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 1 25 M

6 UC-14 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 0 1 1 1 1 1 0 0 0 1 1 24 P

7 UC-18 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 0 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 24 O

8 UC-19 1 1 1 0 1 1 1 1 0 0 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 24 K

9 UC-26 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 0 1 24

10 UC-2 1 1 1 0 1 1 0 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 1 23 A

11 UC-6 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 1 23 T

12 UC-7 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 1 23 A

13 UC-23 1 1 1 1 1 1 0 1 0 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 0 23 S

14 UC-27 1 1 1 0 0 0 0 1 0 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 23

15 UC-13 1 1 1 0 1 1 0 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 1 22 K

16 UC-3 1 1 1 0 1 0 1 1 0 0 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 1 21 E

17 UC-4 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 0 1 0 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 0 20 L

18 UC-5 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 0 1 1 0 1 0 1 1 1 1 0 0 0 1 1 20 O

19 UC-16 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 0 0 1 1 0 0 0 1 1 1 1 0 0 0 1 0 18 M

20 UC-17 1 1 1 0 1 0 0 0 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 0 1 0 0 0 1 0 17 P

21 UC-8 1 1 0 0 1 1 0 0 0 0 0 1 1 1 1 1 1 0 0 0 0 1 1 1 1 0 0 0 1 1 16 O

22 UC-12 1 1 0 0 1 1 0 1 0 0 0 0 1 0 1 0 1 0 0 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 1 16 K

23 UC-20 1 1 1 0 1 1 0 0 1 0 1 0 0 1 1 0 0 1 0 0 0 1 1 0 1 1 0 1 1 0 16 B

24 UC-15 1 0 0 0 1 1 0 0 0 0 0 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 0 0 1 1 0 16 A

25 UC-24 0 0 0 1 1 1 0 1 1 0 1 0 0 1 1 1 0 0 1 0 0 1 0 0 1 1 1 0 1 0 15 W

26 UC-10 0 1 0 0 1 1 0 1 0 0 0 0 1 0 1 0 0 0 0 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 1 14 A

27 UC-25 0 1 1 0 1 0 1 1 0 0 1 1 0 0 1 0 0 0 0 0 1 1 1 0 1 0 0 1 1 0 14 H

24 24 21 11 26 22 12 22 15 10 21 20 12 20 26 20 22 20 10 21 22 26 24 23 26 10 10 8 26 18

14 13 14 10 13 12 7 14 10 8 13 13 5 12 14 13 13 12 9 13 14 13 14 14 13 8 9 5 13 12

10 11 7 1 13 10 5 8 5 2 8 7 7 8 12 7 9 8 1 8 8 13 10 9 13 2 1 3 13 6

14 14 14 14 14 14 14 14 14 14 14 14 14 14 14 14 14 14 14 14 14 14 14 14 14 14 14 14 14 14

13 13 13 13 13 13 13 13 13 13 13 13 13 13 13 13 13 13 13 13 13 13 13 13 13 13 13 13 13 13

0,230769231 0,082417582 0,461538462 0,637362637 -0,071428571 0,087912088 0,115384615 0,384615385 0,32967033 0,417582418 0,313186813 0,39010989 -0,181318681 0,241758242 0,076923077 0,39010989 0,236263736 0,241758242 0,565934066 0,313186813 0,384615385 -0,071428571 0,230769231 0,307692308 -0,071428571 0,417582418 0,565934066 0,126373626 -0,071428571 0,395604396

soal diperbaiki soal dibuang soal diterima soal diterima soal dibuang soal dibuang soal dibuang
soal diterima,

tetapi diperbaiki

soal diterima,

tetapi diperbaiki
soal diterima

soal diterima,

tetapi diperbaiki

soal diterima,

tetapi diperbaiki
soal dibuang soal diperbaiki soal dibuang

soal diterima,

tetapi diperbaiki
soal diperbaiki soal diperbaiki soal diterima

soal diterima,

tetapi diperbaiki

soal diterima,

tetapi diperbaiki
soal dibuang soal diperbaiki

soal diterima,

tetapi diperbaiki
soal dibuang soal diterima soal diterima soal dibuang soal dibuang

soal diterima,

tetapi diperbaiki
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Lampiran  27 Tingkat Kesungkaran 

 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

27 UC-27 1 1 1 0 0 0 0 1 0 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

24 24 21 11 26 22 12 22 15 10 21 20 12 20 26 20 22 20 10 21 22 26 24 23 26 10 10 7 26 18

27 27 27 27 27 27 27 27 27 27 27 27 27 27 27 27 27 27 27 27 27 27 27 27 27 27 27 27 27 27

0,888889 0,888889 0,777778 0,407407 0,962963 0,814815 0,444444 0,814815 0,555556 0,37037 0,777778 0,740741 0,444444 0,740741 0,962963 0,740741 0,814815 0,740741 0,37037 0,777778 0,814815 0,962963 0,888889 0,851852 0,962963 0,37037 0,37037 0,259259 0,962963 0,666667

Mudah Mudah Mudah Sedang Mudah Mudah Sedang Mudah Sedang Sedang Mudah Mudah Sedang Mudah Mudah Mudah Mudah Mudah Sedang Mudah Mudah Mudah Mudah Mudah Mudah Sedang Sedang Sukar Mudah SedangKriteria

Jumlah Siswa

NO SUBJEK
BUTIR SOAL

Jumlah Benar

Indeks Kesungkaran
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Lampiran  28 Hasil Angket Respon Siswa 

 

 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

R1 4 4 4 4 3 3 4 3 4 4

R2 4 4 4 4 3 3 4 3 4 4

R3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4

R4 3 4 4 4 4 2 4 4 4 3

R5 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3

R6 3 4 3 3 3 2 3 2 4 3

R7 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4

R8 3 3 3 3 3 4 4 4 3 3

R9 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4

R10 3 4 3 4 3 4 3 4 3 3

R11 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4

R12 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3

R13 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3

R14 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4

R15 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4

R16 3 4 3 3 3 3 3 4 3 4

R17 4 4 4 4 3 3 4 4 3 4

R18 4 4 4 3 3 4 4 3 3 3

R19 4 4 4 4 3 3 4 3 3 3

R20 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4

R21 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4

R22 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3

R23 4 4 4 4 4 3 3 3 4 4

R24 3 4 3 3 3 3 2 3 3 3

R25 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4

R26 3 4 4 4 3 3 4 4 4 4

R27 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3

R28 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4

R29 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4

R30 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4

R31 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4

R32 4 4 4 4 4 3 3 4 3 3

R33 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4

R34 4 4 4 3 3 4 4 4 3 3

R35 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4

R36 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4

Jumlah 132 139 134 133 127 126 133 131 130 130

Skor maksimal 144 144 144 144 144 144 144 144 144 144

% Per 

Butir Soal 91,67 96,52778 93,06 92,36 88,19 87,50 92,36 90,97 90,27778 90,28

% Per 

Indikator

Kategori Per 

indikator

% Keseluruhan

Kategori 

Keseluruhan

Sangat Baik Sangat BaikSangat Baik

90,93

Sangat Baik

Aspek Penyajian Aspek Kegrafisan Aspek Kegunaan 
Responden

92,36 89,93 90,51
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Lampiran  29 Hasil Angket Motivasi Belajar Siswa 

 

 

 

 

 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15

R1 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4

R2 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4

R3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4

R4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4

R5 3 3 3 4 4 3 3 4 4 2 3 3 2 4 3

R6 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4

R7 3 3 3 3 4 3 3 4 4 3 3 2 3 3 4

R8 4 3 4 3 4 3 3 4 4 3 3 3 4 3 3

R9 3 3 3 4 4 3 4 4 4 3 3 4 3 3 3

R10 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4

R11 3 3 3 2 3 3 4 4 4 3 3 4 3 3 3

R12 3 3 3 3 3 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4

R13 3 4 4 3 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4

R14 3 3 3 4 2 3 4 4 3 3 3 3 3 3 3

R15 3 3 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4

R16 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 3

R17 3 2 2 2 3 3 4 4 4 4 3 4 4 3 3

R18 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4

R19 3 3 3 3 3 3 4 4 3 3 3 4 3 3 3

R20 3 3 4 3 3 3 4 4 3 3 3 4 3 3 3

R21 3 3 3 2 4 3 4 4 3 3 2 4 3 3 3

R22 3 3 2 3 3 3 2 4 4 3 2 4 3 3 3

R23 3 3 3 3 4 4 2 4 4 3 3 4 3 2 3

R24 3 2 4 2 3 3 3 4 4 3 3 4 3 2 4

R25 3 2 2 2 3 4 3 4 4 4 4 4 2 2 3

R26 3 3 2 2 4 4 2 4 4 4 4 3 3 3 3

R27 3 3 3 2 4 3 4 4 4 3 3 4 3 3 4

R28 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4

R29 3 3 3 3 3 3 3 4 4 3 2 4 3 3 3

R30 3 3 3 3 3 3 3 4 4 3 3 4 2 2 3

R31 3 3 4 4 3 4 4 4 4 4 3 4 3 3 3

R32 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4

R33 3 3 3 2 4 3 3 4 4 4 2 4 3 3 3

R34 3 3 3 2 4 3 3 4 4 3 4 2 4 2 3

R35 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3

R36 3 3 2 3 3 3 4 3 3 4 3 3 3 3 3

Jumlah 120 117 119 114 130 126 129 143 138 127 120 135 121 116 123

Skor Maksimal 144 144 144 144 144 144 144 144 144 144 144 144 144 144 144

% Per Butir 

Soal 83,33 81,25 82,64 79,17 90,28 87,50 89,58 99,31 95,83 88,19 83,33 93,75 84,03 80,56 85,42

% Per Indikator

Katagori Per 

Indikator

% Keseluruhan

Katagori 

Keseluruhan

Responden

Adanya Kemauan dan 

Keinginan untuk Berhasil

Adanya Dorongan dan 

Kebutuhan dalam Belajar 
Adanya Harapan dan Cita-Cita

Masa Depan

Adanya Penghargaan

dalam Belajar

Adanya Kegiatan yang

Menarik dalam Belajar

Adanya Lingkungan 

Belajar yang Kondusif

82,41 85,65 94,91 85,76 88,89 82,99

Sangat Baik

86,77

Sangat Baik

Sangat Baik Sangat Baik Sangat Baik Sangat Baik Sangat Baik
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Lampiran  30 Hasil Profil Pemahaman Konsep 

 

Exemplifying

(Mencontohkan)

Summarizing

(Meringkas)

Inferring

(Menyimpulkan)

1 7 10 14 15 16 17 19 20 5 2 8 4 9 6 11 12 18 3 13

1 A1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1

2 A2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

3 A3 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0

4 A4 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1

5 A5 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

6 A6 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

7 A7 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

8 A8 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1

9 A9 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0

10 A10 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

11 A11 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

12 A12 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0

13 A13 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

14 A14 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1

15 A15 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

16 A16 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

17 A17 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1

18 A18 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0

19 A19 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1

20 A20 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

21 A21 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

22 A22 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1

23 A23 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1

24 A24 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

25 A25 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1

26 A26 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1

27 A27 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

28 A28 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0

29 A29 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1

30 A30 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1

31 A31 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0

32 A32 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1

33 A33 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

34 A34 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

35 A35 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

36 A36 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0

36 36 36 36 36 36 33 34 36 35 36 30 36 36 36 27 34 33 36 29

36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36

100 100 100 100 100 100 91,6666667 94,4444444 100 97,22222222 100 83,33333333 100 100 100 75 94,44444 91,66667 100 80,55555556

97,22222222 100 100

Tinggi Tinggi Tinggi

Interpreting (Menafsirkan) 
Classifying

(Mengklasifikasikan)
Comparing (Membandingkan) Explaining (Menjelaskan)

No Kode Siswa

Jumlah

Skor Maksimal

Kategori Per 

Indikator

Kategori 

Keseluruhan

% Keseluruhan

% Per Indikator

% Per Butir Soal

95,41446208

Tinggi

98,45679012 91,66666667 90,27777778 90,27777778

Tinggi Tinggi Tinggi Tinggi
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Exemplifying

(Mencontohkan)

Summarizing

(Meringkas)

Inferring

(Menyimpulkan)

1 7 10 14 15 16 17 19 20 5 2 8 4 9 6 11 12 18 3 13

1 A1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1

2 A2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

3 A3 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0

4 A4 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1

5 A5 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

6 A6 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

7 A7 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

8 A8 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1

9 A9 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0

10 A10 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

11 A11 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

12 A12 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0

13 A13 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

14 A14 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1

15 A15 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

16 A16 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

17 A17 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1

18 A18 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0

19 A19 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1

20 A20 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

21 A21 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

22 A22 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1

23 A23 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1

24 A24 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

25 A25 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1

26 A26 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1

27 A27 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

28 A28 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0

29 A29 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1

30 A30 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1

31 A31 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0

32 A32 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1

33 A33 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

34 A34 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

35 A35 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

36 A36 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0

36 36 36 36 36 36 33 34 36 35 36 30 36 36 36 27 34 33 36 29

36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36 36

100 100 100 100 100 100 91,6666667 94,4444444 100 97,22222222 100 83,33333333 100 100 100 75 94,44444 91,66667 100 80,55555556

97,22222222 100 100

Tinggi Tinggi Tinggi

Interpreting (Menafsirkan) 
Classifying

(Mengklasifikasikan)
Comparing (Membandingkan) Explaining (Menjelaskan)

No Kode Siswa

Jumlah

Skor Maksimal

Kategori Per 

Indikator

Kategori 

Keseluruhan

% Keseluruhan

% Per Indikator

% Per Butir Soal

95,41446208

Tinggi

98,45679012 91,66666667 90,27777778 90,27777778

Tinggi Tinggi Tinggi Tinggi
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Lampiran  31 Contoh Hasil Profil Pemahaman Konsep 
Siswa 
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Lampiran  32 Dokumentasi 
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Lampiran  33 Daftar Riwayat Hidup 

RIWAYAT HIDUP 

A. Identitas Diri 

1. Nama Lengkap : Siti Muawanah 

2. TTL : Demak, 31 Januari 2001 

3. Alamat Rumah : Dk. Menawan RT 08/RW 01 

                        Ds Merak Kec. Dempet Kab. Demak 

4. Hp  : 0895374129132 

5. E-mail : sitimuawanah3101@gmail.com 

 

B. Riwayat Pendidikan  

1. TK  : TK Pengudi Luhur 2 

2. SD  : SD N Merak 2 

3. SMP  : SMP N 1 Godong 

4. SMA  : SMA N 1 Dempet 

5. S1  : UIN Walisongo Semarang 

 

        Semarang, 21 Juni 2023 

                                                      

                                             Siti Muawanah 

NIM. 1908066052 

mailto:sitimuawanah3101@gmail.com

