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ABSTRAK

Peserta didik dalam pembelajaran fisika masih sering
mengalami kesulitan pemahaman materi dan penyelesaian
soal HOTS pada indikator menganalisis, mengevaluasi dan
mencipta. Perlu dikembangkan media pembelajaran yang
dapat menunjang kemampuan berpikir tingkat tinggi untuk
membiasakan peserta didik berpikir logis dan sistematis
dalam pemecahan masalah. Pengembangan media
pembelajaran berupa permainan Surakarta Board Game
Science (SUBOGAS) berbasis HOTS bertujuan untuk
mengetahui validitas, respons kepraktisan dan peningkatan
kemampuan HOTS peserta didik. Penelitian menggunakan
model 4D dengan tahapan pendefinisian (define),
perancangan (design), pengembangan (development), dan
penyebaran (disseminate). Teknik pengumpulan data yang
digunakan dalam penelitian berupa angket, wawancara, dan
tes kemampuan HOTS. Sampel yang digunakan sebanyak 31
peserta didik dalam satu kelas. Hasil analisa validitas produk
oleh ahli materi menunjukkan 98% dan ahli media 99%
sehingga dapat dikatakan sangat valid untuk digunakan. Hasil
angket respons kepraktisan pengguna diperoleh persentase
92% oleh peserta didik dan guru 92% yang mengkategorikan
media sangat baik untuk diterapkan. Pengujian peningkatan
kemampuan HOTS memperoleh data terdistribusi normal
dengan persen N-gain 0,54 sehingga dikategorikan
peningkatan sedang.
Kata kunci: Media Pembelajaran, SUBOGAS, HOTS, Fluida
Statis.



vii

KATA PENGANTAR

Alhamdulillahirabbil’aalamin, segala puji dan syukur

kehadirat Allah SWT yang telah melimpahkan rahmat, taufik

serta hidayah-Nya, sehingga peneliti dapat menyusun dan

menyelesaikan penelitian skripsi dengan judul

“Pengembangan Permainan Edukasi Surakarta Board Game

Science (Subogas) Termodifikasi Berorientasi HOTS Sebagai

Media Pembelajaran Materi Fluida Statis Kelas XI SMA”.

Selawat serta salam tetap tercurahkan kepada baginda

Rasulullah Muhammad SAW yang senentiasa diharapkan

syafaatnya.

Penyusunan skripsi ini guna memenuhi dan

melengkapi persyaratan dalam memperoleh gelar Sarjana

Pendidikan. Peneliti menyusun skripsi tidak lepas dari

berbagai pihak yang selalu memberikan nasihat, bimbingan,

saran dan bantuan. Sepantasnya peneliti menyampaikan

terima kasih kepada:

1. Prof. Dr. Imam Taufiq, M. Ag. selaku Rektor UIN Walisongo

Semarang

2. Dr. H. Ismail, M. Ag. selaku Dekan Fakultas Sains dan

Teknologi UINWalisongo Semarang beserta jajarannya.

3. Dr. Joko Budi Poernomo, M.Pd. selaku Ketua Jurusan dan

Edi Daenuri Anwar, M. Si. selaku Sekretaris Jurusan

Pendidikan Fisika.



viii

4. Muhammad Ardhi Khalif,M. Sc Selaku Pembimbing I dan Affa

Ardhi Saputri, M. Sc Selaku Pembimbing II yang bersedia

memberikan bimbingan dan arahan hingga skripsi ini selesai.

5. Segenap Dosen Fakultas Sains dan Teknologi khususnya

dosen pendidikan fisika yang telah memberikan ilmu selama

perkuliahan.

6. Ibu, Kakak serta saudara yang telah memberikan dukungan

do’a dan nasihat untuk kelancaran peneliti dalam

menyelesaikan skripsi ini.

7. Teman di lingkungan kampus yang memberikan semangat.

8. Kepada semua pihak yang tidak dapat disebutkan satu

persatu yang telah memberikan dukungan kepada peneliti.

Penulis menyadari bahwa masih banyak kekurangan

dan keterbatasan, sehingga skripsi ini masih jauh dari

sempurna. Oleh karena itu, penulis mengharapkan kritik

yang membangun guna perbaikan dan penyempurnaan pada

penulisan berikutnya. Semoga hasil penelitian ini

memberikan manfaat bagi pengembangan pembelajaran

fisika di masa depan.

Semarang, 23 Juni 2023

Penulis

Ulfia Fitri



ix

DAFTAR ISI

HALAMAN JUDUL ........................................................................i
PERNYATAAN KEASLIAN............................................................... ii
PENGESAHAN................... Kesalahan! Bookmark tidak didefinisikan.
NOTA DINAS.......................................................................................iv
NOTA DINAS........................................................................................v
ABSTRAK............................................................................................ vi
KATA PENGANTAR.........................................................................vii
DAFTAR ISI .........................................................................................ix
DAFTAR TABEL.................................................................................xi
DAFTAR GAMBAR...........................................................................xii
DAFTAR LAMPIRAN......................................................................xiv
BAB I PENDAHULUAN......................................................................1

A. Latar Belakang Masalah.............................................................. 1
B. Identifikasi Masalah...................................................................... 6
C. Pembatasan Masalah.................................................................... 7
D. Rumusan Masalah..........................................................................8
E. Tujuan Pengembangan................................................................ 8
F. Manfaat Pengembangan.............................................................. 9
G. Asumsi Pengembangan.............................................................10
H. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan...........................10

BAB II KAJIAN PUSTAKA..............................................................12
A. Kajian Teori ....................................................................................12
B. Kajian Penelitian yang Relevan............................................. 50
C. Kerangka Berpikir....................................................................... 52
D. Pertanyaan Penelitian............................................................... 53

BAB III METODOLOGI PENELITIAN......................................... 55
A. Model Pengembangan............................................................... 55
B. Prosedur Pengembangan.........................................................55
C. Desain Coba Produk....................................................................61

BAB IV HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN..................76
A. Hasil Pengembangan Produk Awal......................................76
B. Hasil Uji Coba Produk................................................................87
C. Revisi Produk.................................................................................97
D. Kajian Produk Akhir ................................................................101



x

E. Keterbatasan Penelitian.........................................................106
BAB V SIMPULANDAN SARAN................................................ 107

A. Simpulan tentang Produk..................................................... 107
B. Saran Pemanfaatan Produk..................................................108
C. Diseminasi dan Pengembangan Produk Lebih Lanjut108

DAFTAR PUSTAKA.......................................................................110
LAMPIRAN-LAMPIRAN.............................................................. 118



xi

DAFTAR TABEL

Tabel Judul Halaman

Tabel 1.1 Spesifikasi Produk yang
Dikembangkan

11

Tabel 2.1 Dimensi Proses Berpikir 14
Tabel 3.1 Klasifikasi Nilai Reliabilitas

Alpha Cronbach
68

Tabel 3.2 Klasifikasi Tingkat Kesukaran 69
Tabel 3.3 Kategori Daya Pembeda 70
Tabel 3.4 Skor Skala Likert 70
Tabel 3.5 Kriteria Kelayakan Media dan

Materi
71

Tabel 3.6 Skor Skala Likert 72
Tabel 3.7 Hasil Konversi Persentase

Angket Respons Peserta Didik
dan Guru

72

Tabel 3.8 Tingkat Perolehan Indeks Gain 75
Tabel 4.1 Analisis validitas butir soal 87
Tabel 4.2 Analisis daya pembeda 87
Tabel 4.3 Analisa tingkat kesukaran 89
Tabel 4.4 Soal yang layak 90

Tabel 4.5 Validasi Media 92

Tabel 4.6 Validasi Materi 94

Tabel 4.7 Analisis Aspek Respons Peserta
Didik Dan Guru

94

Tabel 4.8 Analisis Rata-rata Tiap Aspek
Respons

95



xii

DAFTAR GAMBAR

Gambar Judul Halaman

Gambar 2.1 Permainan Surakarta Secara
Umum

36

Gambar 2.2 Minyak dalamWadah 37
Gambar 2.3 Minyak dan Air 38
Gambar 2.4 Tekanan Hidrostatis 39
Gambar 2.5 Hukum Pascal 41
Gambar 2.6 Benda Mengapung dalam

Cairan
43

Gambar 2.7 Benda Melayang dalam Cairan 44
Gambar 2.8 Benda Tenggelam dalam Cairan 45
Gambar 2.9 Tegangan Permukaan 45
Gambar 2.10 Kapilaritas 46
Gambar 2.11 Viskositas 48
Gambar 2.12 Skema Alur Kerangka Berpikir 53
Gambar 3.1 Prosedur Pengembangan 56
Gambar 4.1 Papan SUBOGAS Nampak

Depan
77

Gambar 4.2 Papan SUBOGAS Nampak
Belakang

79

Gambar 4.3 Papan Ketika Dilipat 80
Gambar 4.4 Kardus Media SUBOGAS 81
Gambar 4.5 Kardus Kartu Kesempatan, Soal,

dan Jawaban
82

Gambar 4.6 Kartu Petunjuk Permainan
Tampak Depan dan Belakang

83

Gambar 4.7 Pion Permainan 84
Gambar 4.8 Kartu Soal Tampak Depan dan

Belakang
85

Gambar 4.9 Kartu Jawaban Tampak Depan
dan Belakang

85

Gambar 4.10 Kartu Kesempatan Tampak
Depan dan Belakang

86

Gambar 4.11 Kartu Kesempatan Tampak 97



xiii

Depan dan Belakang Sebelum
Revisi

Gambar 4.12 Hasil Revisi Kartu Kesempatan 97
Gambar 4.13 Kartu Petunjuk Permainan

Tampak Depan dan Belakang
Sebelum Revisi

98

Gambar 4.14 Hasil Revisi Petunjuk
Permainan

98

Gambar 4.15 Link Duplikasi Media 99
Gambar 4.16 Hasil Penambahan Video

Tutorial Diubah Menjadi Qr
Code

99

Gambar 4.17 Kartu Kesempatan Yang Berisi
Materi Sebelum Di Revisi

99

Gambar 4.18 Hasil Revisi Kartu Kesempatan
yang Berisi Materi

100

Gambar 4.19 Kompenen Permainan
SUBOGAS Tersusun dalam
Kardus Utama.

104

Gambar 4.20 Papan SUBOGAS yang Siap
Digunakan

104

Gambar 5.1 Link gambar komponen
SUBOGAS

107

Gambar 5.2 QR code video penggunaan
SUBOGAS dalam akun youtube
Ul Fi

108



xiv

DAFTAR LAMPIRAN

Lampiran Judul Halaman

Lampiran 1 Surat Pra Riset 119
Lampiran 2 Kisi-Kisi Wawancara Guru Pra

Riset
120

Lampiran 3 Hasil Wawancara Guru 125
Lampiran 4 Kisi-kisi Analisis Kebutuhan

Peserta Didik
126

Lampiran 5 Lembar Angket kebutuhan
Peserta didik

130

Lampiran 6 Analisis Hasil Kebutuhan
Peserta Didik

134

Lampiran 7 Pengesahan Proposal 135
Lampiran 8 Surat Riset 136
Lampiran 9 Surat Telah Melakukan

Penelitian
137

Lampiran 10 Surat Penunjukan Validator 138
Lampiran 11 Kisi-Kisi dan Rubrik Penilaian

Validasi Materi
139

Lampiran 12 Penilaian Validasi Materi 149
Lampiran 13 Kisi-Kisi dan Rubrik Penilaian

Validasi Media
155

Lampiran 14 Penilain Validasi Media 162
Lampiran 15 Analisis Penilaian Validasi

Media
166

Lampiran 16 Analisis Penilaian Validasi
Materi

167

Lampiran 17 Kisi-Kisi dan Rubrik Angket
Respons Peserta Didik dan
Guru

168

Lampiran 18 Hasil Respons Peserta Didik 179
Lampiran 19 Analisis Respons Peserta Didik 187
Lampiran 20 Hasil Respons Guru 188
Lampiran 21 Analisis Respons Guru 192
Lampiran 22 Analisis Respons Secara 193



xv

Keseluruhan
Lampiran 23 Lembar Penilaian Instrumen

Soal
194

Lampiran 24 Validasi Butir Soal 198
Lampiran 25 Nama dan Nilai Peserta Didik

Kelas XII untuk Uji Soal
199

Lampiran 26 Skor Siswa Kelas XII 200
Lampiran 27 Analisis Validitas, Reliabilitas,

Tingkat Kesukaran, dan Daya
Beda Soal

201

Lampiran 28 Hasil Validitas, Reliabilitas,
Tingkat Kesukaran, dan Daya
Beda

202

Lampiran 29 Kisi-Kisi Soal 203
Lampiran 30 Kartu Soal HOTS 216
Lampiran 31 Lembar Soal HOTS 263
Lampiran 32 Rekapitulasi Revisi Soal 278
Lampiran 33 Desain Media 289
Lampiran 34 Penilaian Uji Soal HOTS 393
Lampiran 35 Nama Peserta Didik dan Nilai 321
Lampiran 36 Analisis Uji Normalitas C4, C5

dan Keseluruhan
322

Lampiran 37 Analisis Uji N gain pada C4, C5
dan Peningkatan HOTS secara
Kseluruhan

325

Lampiran 38 Foto Pelaksanaan Penelitian 327
Lampiran 39 Daftar Riwayat Hidup 329



1

BAB I

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah
Dunia pendidikan selayaknya menjadi tempat

transfer ilmu maupun akhlak yang dipelajari di sekolah.

Kegiatan pembelajaran pada prinsipnya dilakukan untuk

memberi pengalaman belajar dengan memungkinkan

peserta didik dan guru berinteraksi satu sama lain,

maupun dengan lingkungan dan sumber belajar dalam

rangka mencapai kompetensi dasar untuk tujuan

pembelajaran yang melibatkan proses mental dan fisik

(Rusman, 2017). Pelaksanaan kegiatan pembelajaran pada

peserta tiap harinya belum sepenuhnya mendapatkan

pemahaman dan ketertarikan mendalam pada proses

belajar.

Adanya perkembangan zaman yang semakin pesat

menuntut dunia pendidikan dalam perbaikan standar

pendidikan yang lebih baik. Salah satu cara yang dibangun

yaitu melalui penyempurnaan kurikulum yang dapat

membantu keaktifan peserta didik. Widhana (2017)

menyatakan penyempurnaan ini dilakukan pada standar

isi dan menyusun standar penilaian. Standar isi dapat

disempurnakan dengan pemberian materi yang relevan

danmendalam sesuai kebutuhan peserta didik untuk
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berpikir kritis dan analitis. Penyempurnaan

standar penilaian diharapkan membantu peserta didik

dalam meningkatan kemampuan berpikir tingkat tinggi.

Menurut Fitriani (2017), penempatan kemampuan

berpikir pada tingkat kognitif yang lebih tinggi membuat

penggunaan pikiran peserta didik tidak lagi menghafal

dalam memecahkan suatu model permasalahan sehingga

kemampuan berpikir tingkat tinggi (High Order Thinking

Skill) diterapkan dengan baik. Ditentukan dari The

Australian Council for Educational Research (ACER) (2015)

menyatakan bahwa kemampuan berpikir tingkat tinggi

meliputi kemampuan keterampilan berpikir kritis (critical

thinking), pemecahan masalah (problem solving),

kemampuan mengambil keputusan (decision making) dan

berpikir kreatif (creative thinking), kemampuan

berargumen (reasoning). Level tertinggi taksonomi

kognitif Bloom adalah keterampilan berpikir tingkat tinggi

yang dapat membantu peserta didik melakukan transfer

pengetahuan dengan menganalisis, mengevaluasi, dan

mengkreasi/ mencipta (Mukhtar, 2019).

Ratnasari (2021) mengungkapkan hasil analisis

review pada studi kemampuan berpikir tingkat tinggi

fisika di SMA menunjukkan kategori rendah setiap

tahunnya. Indikator menganalisis (C4) dan mengevaluasi

(C5) menunjukkan kategori sedang. Berbeda halnya
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dengan indikator mencipta (C6) dikategorikan rendah.

Secara kumulatif dapat disimpulkan peserta didik belum

memiliki kemampuan berpikir tingkat tinggi.

Pengaruh pola pikir maupun daya serap materi

sangat penting pada dasarnya dalam pembelajaran.

Munurut Gurusinga dan Sibarani (2011) menunjukkan

peserta didik kurang tertarik pada fisika karena

pembelajaran fisika yang berpusat pada guru membuat

peserta didik sulit untuk mamahami materi yang

disampaikan. Kegiatan belajar akan menyenangkan bila

peserta didik berpartisipasi aktif dalam kegiatan

pembelajaran. Tujuan keterlibatan peserta didik sekaligus

meningkatkan pemahaman terhadap materi yang

diajarkan guru .

Kegiatan pembelajaran diharapkan dapat berjalan

aktif dan menyenangkan untuk para peserta didik. Lebih

lagi bila media yang digunakan mudah ditemui di

lingkungan sekitar terlebih berbasis kearifan lokal.

Adanya aspek pengenalan lingkungan maupun budaya

sekitar dapat terangkat lewat pembelajaran di sekolah.

Media belajar yang digunakan sebaiknya dapat

menyampaikan pesan serta mendorong perhatian,

perasaan, pikiran dan keinginan belajar sehingga terjadi

proses pembelajaran yang bertujuan dan terkendali.

Media pembelajaran memiliki peranan penting dalam
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menunjang keberhasilan proses belajar mengajar

(Rusman, 2017).

Berdasarkan penelitian Rismatul (2015) hasil

penyebaran angket terhadap 120 responden terhadap

pembelajaran fisika menunjukkan 26% peserta didik

mengalami kesulitan materi suhu dan kalor, 25% optik,

21% fluida statis, 17% hukum hooke dan elastisitas, dan

11% kinematika. Kesulitan yang dialami disebabkan

kurangnya pembelajaran langsung yang melibatkan

peserta didik. Sebanyak 88% peserta didik

mengungkapkan bahwa metode ceramah sering

digunakan dalam pembelajaran fisika. Peserta didik

mengalami kesulitan belajar dalam menyelesaikan

permasalahan pada soal sebanyak 32%, 26% sulit

memahami rumus dan konsep, 18% sulit menggunakan

persamaan dalam soal, 17% sulit melakukan analisis

gambar dan grafik, dan 7% sulit menyarikan materi.

Hasil wawancara yang telah dilakukan kepada

salah satu guru fisika MA NU 04 Al Ma’arif Boja

menyatakan bahwa proses pembelajaran fisika belum

menunjukkan peran aktif peserta didik secara signifikan.

Lewat analisis kebutuhan peserta didik mengungkapkan

kurang adanya pemahaman materi karena metode

maupun model pembelajaran yang digunakan masih

terkonsep pada demonstrasi dan ceramah. Pemahaman
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berpikir tingkat tinggi jarang diterapkan. Media penunjang

pembelajaran juga kurang membuat minat peserta didik

dalam memahami materi. Kesulitan yang dialamai pada

materi fluida statis. Akibatnya kemampuan peserta didik

dalam pembiasaan berpikir tingkat tinggi kurang dalam

menunjang pemahaman konsep dan pemecahanmasalah.

Berdasarkan uraian latar belakang, diperlukan

pengembangan media pembelajaran yang dapat

menunjang kemampuan berpikir tingkat tinggi untuk

membiasakan peserta didik berpikir secara logis dan

sistematis dalam pemecahan masalah. Khasanah (2019)

dalam penelitian permainan catur termodifikasi menilai

bahwa membawa permainan dalam pembelajaran dapat

menjadikan peserta didik lebih aktif dan kreatif dalam

meningkatkan kualitas belajar sehingga mendorong

pemahaman materi ketika proses belajar. Permainan

dapat menjadi objek bantu dalam pembelajaran.

Siregar (2020) menunjukkan adanya peningkatan

rerata posttes peserta didik yang menggunakan media

yang dikembangkan dalam pembelajaran fisika yang

berbasis HOTS. Menurut Suwarsi (2018) menunjukkan

kebiasaan peserta didik dalam berlatih soal HOTS melalui

permainan kartu soal dapat meningkatkan kemampuan

HOTS peserta didik. Upaya peningkatan kemampuan HOTS

salah satunya dengan pembelajaran yang menggunakan
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bantuan media yang memuat unsur kartu soal yang

berbasis HOTS dengan permainan sebagai sarana. Media

berbasis permainan edukasi akan diminati peserta didik

karena kemudahan dalam penyampaian materi oleh guru

dan lebih menarik. Sehingga pembelajaran yang dilakukan

dapat menyenangkan.

Media berbasis game salah satunya adalah

Surakarta Board Game Science (SUBOGAS) yang dirancang

untuk mengasah daya berpikir kritis dan analitis.

Permainan SUBOGAS menuntut pemain untuk merancang

strategi agar dapat memenangkan permainan. Modifikasi

permainan ini akan digunakan sebagai media

pembelajaran penunjang belajar peserta didik. Tujuannya

untuk membantu pembelajaran di kelas sehingga dapat

meningkatkan kemampuan HOTS peserta didik.

B. Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang dapat diidentifikasi

beberapa masalah sebagai berikut:

1. Pemahaman berpikir tingkat tinggi masih

dikesampingkan.

2. Fisika masih dianggap sebagai pelajaran yang sulit

dipahami.

3. Media pembelajaran yang digunakan belum mendukung

pemahaman konsep dalammenyerap materi.
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4. Pembelajaran fisika lebih sering menggunakan metode

ceramah dan demonstrasi dalam penyampaian materi.

5. Pembelajaran dominan hanya satu arah dari guru ke

peserta didik.

6. Peserta didik kesulitan pada beberapa materi dalam

fisika terutama pada fluida statis.

C. Pembatasan Masalah
Pembatasan masalah yang dilakukan untuk

mencapai sasaran dan tujuan penelitian yang diharapkan

sebagai berikut:

1. Pemahaman berpikir tingkat tinggi yang masih

dikesampingkan akan dikembangkan dengan media

pembelajaran yang berbasis HOTS.

2. Media pembelajaran belum mendukung ketertarikan

siswa untuk belajar fisika agar mudah dan

menyenangkan sehingga dikembangkan dalam

penelitian dengan permainan edukasi Surakarta Board

Game Science (SUBOGAS).

3. Ada beberapa materi dalam fisika yang dianggap sulit

terutama pada fluida statis sehingga dalam penelitian

difokuskan pada materi Fluida Statis untuk kelas XI SMA.
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D. RumusanMasalah
Berdasarkan latar belakang maka diambil rumusan

masalah sebagai berikut:

1. Bagaimana validitas permainan Surakarta Board Game

Science (SUBOGAS) yang berorientasi HOTS sebagai

media pembelajaran materi fluida statis kelas XI SMA ?

2. Bagaimana respons guru dan peserta didik terhadap

penggunaan permainan Surakarta Board Game Science

(SUBOGAS) yang berorientasi HOTS sebagai media

pembelajaran materi fluida statis kelas XI SMA ?

3. Bagaimana peningkatan HOTS pada peserta didik

setelah penggunaan permainan Surakarta Board Game

Science (SUBOGAS) yang berorientasi HOTS sebagai

media pembelajaran materi fluida statis kelas XI SMA ?

E. Tujuan Pengembangan
Berdasarkan rumusan masalah, tujuan penelitian

ini secara umum adalah mengembangkan permainan

edukasi Surakarta Board Game Science (SUBOGAS) yang

berorientasi HOTS sebagai media pembelajaran di kelas XI

SMA. Tujuan secara khusus penelitian ini adalah sebagai

berikut:

1. Mengembangkan media pembelajaran berupa

permainan edukasi Surakarta Board Game Science



9

(SUBOGAS) yang berorientasi HOTS pada materi fluida

statis kelas XI SMA yang valid digunakan.

2. Menghasilkan media pembelajaran berupa permainan

Surakarta Board Game Science (SUBOGAS) yang

berorientasi HOTS dapat digunakan oleh guru dan

peserta didik.

3. Meningkatkan kemampuan berpikir tingkat tinggi pada

peserta didik setelah menggunakan permainan

Surakarta Board Game Science (SUBOGAS) yang

berorientasi HOTS sebagai media pembelajaran materi

fluida statis kelas XI SMA

F.Manfaat Pengembangan
Manfaat yang diharapkan dari penelitian adalah

sebagai berikut:

1. Manfaat bagi pendidik

a. Memberikan ide bagi pengajar dalam menggunakan

media pembelajaran yang lebih bervariasi.

b. Memudahkan penyampaian materi dan pemahaman

konsep pembelajaran di kelas yang dilaksanakan

dengan bermain.

2. Manfaat bagi peneliti

a. Menambah pengetahuan sehingga dapat menjadi

acuan untuk penelitian selanjutnya.
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b. Kreativitas peneliti terolah dalam mengembangkan

permainan sebagai media pembelajaran fisika.

3. Manfaat bagi peserta didik

a. Peserta didik terbantu dalam memahami materi

secara mandiri.

b. Memotivasi belajar dan minat peserta didik pada

fisika

c. Meningkatkan HOTS pada peserta didik.

G. Asumsi Pengembangan
Pengembangan media pembelajaran ini

didasarkan pada asumsi-asumsi berikut:

1. Permainan SUBOGAS berorientasi HOTS dapat

membantu keterampilan berpikir tingkat tinggi peserta

didik dalam pembelajaran fisika.

2. Permainan SUBOGAS berorientasi HOTS yang

dikembangkan berupa media pembelajaran yang

membantu pemahaman konsep.

H. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan
Perlu adanya spesifikasi produk mencapai sasaran

dan tujuan yang diharapkan dalam penelitian seperti tabel

1.1.
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Tabel 1.1 Spesifikasi produk yang dikembangkan

Aspek Keterangan
Nama media Surakarta Board Game Science

(SUBOGAS)
Orientasi media HOTS (High Order Thinking Skills)
Kurikulummedia Kurikulum 2013
Materi a. Massa jenis

b. Tekanan hidrostatis
c. Hukum pascal
d. Hukum archimedes
e. Tegangan permukaan zat cair
f. Kapilaritas
g. Viskositas

Bagian-bagian a. Papan jumlah 1 buah
b. Kartu peraturan 1 buah
c. Kardus kartu masing masing 1
buah

d. Pion jumlah 32 buah
e. Kartu soal jumlah 25
f. Kartu jawaban jumlah 25
g. Kartu kesempatan jumlah 25
h. Video tutorial

Dimensi media 21 cm x 21 cm x 3,5cm
Indikator HOTS a. menganalisis (analyzing)

b. mengevaluasi (evaluating)
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BAB II

KAJIAN PUSTAKA

A. Kajian Teori

1. High Order Thinking Skills (HOTS)

Pendidikan era saat ini diarahkan untuk

pengembangan kompetensi abad ke-21, yang terdiri

dari tiga komponen utama yaitu kompetensi berpikir,

bertindak, dan hidup di dunia. Kompetensi berpikir

meliputi berpikir kreatif, kritis dan mampu

memecahkan masalah. Kompetensi bertindak meliputi

kolaborasi, komunikasi, literasi teknologi, literasi data,

dan literasi manusia. Komponen hidup di dunia meliputi

mengarahkan diri (self-direction), inisiatif, tanggung

jawab sosial, dan pemahaman global.

High Order Thinking Skills (HOTS) menurut

Susan (2010) diartikan sebagai metode pemecahan

masalah, berpikir kritis dan transfer pengetahuan. HOTS

tidak sekadar model soal, tetapi mencakup model untuk

mengajarkan kemampuan berpikir, mempraktekkan ide

dan menyesuaikan kebutuhan peserta didik (Sofyan,

2019).

High Order Thinking Skills (HOTS) atau

keterampilan berpikir tingkat tinggi adalah proses

berpikir secara mendalam, membangun kesimpulan,

membangun representasi, menganalisis, dan membuat
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keterkaitan (Ariyana et al., 2018). Menurut

Nugroho (2018) HOTS lebih mengutamakan peserta

didik dalam melakukan suatu berdasarkan fakta,

menghubungkan antar fakta, menempatkan pada hal

baru, dan mendapat solusi dalam permasalahan.

Kamarudin (2016) menjelaskan bahwa HOTS

menuntut peserta didik untuk mengevaluasi berbagai

informasi secara kritis dengan menarik kesimpulan, dan

membuat generalisasi. Peserta didik mampu

berkomunikasi, memprediksi, menawarkan solusi,

memecahkan masalah yang berhubungan dengan

lingkungan sekitar, memeriksa dan mengungkapkan ide,

serta membuat keputusan.

Nugroho (2018) menjelaskan bahwa HOTS

adalah keterampilan pengetahuan yang mencakup

pengambilan keputusan, pemecahan masalah, berpikir

kreatif, dan berpikir positif serta negatif dari sesuatu.

Widodo (2013) menjelaskan bahwa dengan HOTS

peserta didik mampu membedakan ide dengan jelas,

memberi argumen dengan baik, dapat memecahkan

masalah, dapat merekonstruksi penjelasan, dapat

berhipotesis dan memahami konsep yang lebih

kompleks. Menurut Dinni (2018) tujuan utama HOTS

adalah meningkatkan kemampuan berpikir kritis

peserta didik dalam menerima berbagai informasi .
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Berdasarkan tujuan pembelajaran Nugroho

(2018) memaparkan kategori HOTS yaitu HOTS sebagai

transfer, berpikir kritis, dan pemecahan masalah. HOTS

sebagai transfer diartikan keterampilan untuk

mengaplikasikan pengetahuan yang dikembangkan

pada pengetahuan baru. HOTS sebagai transfer meliputi

ketrampilan menganalisis (analyzing), mengevaluasi

(evaluating), dan mencipta (creating). HOTS sebagai

berpikir kritis diartikan kemampuan mengkritisi

sesuatu dengan alasan yang logis sehingga peserta didik

dapat mengemukakan argumentasi, berefleksi, dan

membuat keputusan yang tepat (Saputra, 2016). HOTS

sebagai pemecahan masalah mencakup kemampuan

untuk mengidentifikasi dan mengatasi masalah dengan

menggunakan strategi yang non-otomatis sehingga

peserta didik dapat memecahkan masalah dengan lebih

efektif jika memiliki kemampuan tersebut (Devi, 2011).

Krathwohl (2002) menyatakan bahwa

keterampilan berpikir tingkat tinggi memiliki indikator

pengukuran mencakup kemampuan menganalisis

(analyzing), mengevaluasi (evaluating), dan mencipta

(creating). Indikator menganalisis menurut Taksonomi

Bloom meliputi penguraian materi menjadi bagian

penyusun dengan mengaitkan antara keterampilan

mengorganisasi, membedakan, dan menghubungkan.
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Indikator mengevaluasi meliputi kemampuan

mengambil keputusan berdasarkan kriteria tertentu.

Keterampilan memeriksa dan mengkritik termasuk

dalam indikator mengevaluasi. Indikator mencipta

meliputi penggunaan strategi baru melalui kesatuan

berbagai informasi. Peserta didik belajar

menghubungkan bagian untuk menciptakan hal baru

yang terkait dan sesuai. Level kemampuan kreatif atau

inovatif dievaluasi kapasitasnya dalam level mencipta

(Nugroho, 2018).

Anderson & Krathwohl (2001) mengklasifikasi

dimensi proses berpikir sesuai tabel 2.1

Tabel 2.1 Dimensi proses berpikir

Keterampilan Indikator Dimensi Proses Berpikir
HOTS Mencipta

(C6)
 Mencipta ide/gagasan
sendiri

 Kata kerja: desain,
mengembangkan,
mengonstruksi,
kreasi, merumuskan,
menggabungkan,

Mengevaluasi
(C5)

 Mengambil keputusan
tentang kualitas suatu
informasi

 Kata kerja: evaluasi,
memilih, menilai,
menyanggah,
menduga,mendukung,
memprediksi.
memutuskan,
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Keterampilan Indikator Dimensi Proses Berpikir

HOTS Menganalisis
(C4)

 Mengspesifikasi
aspek-aspek/ elemen

 Kata kerja: mengurai,
membandingkan,
mengkritisi,
memeriksa, menguji.

LOTS Mengaplikasi
(C3)

 Menggunakan
informasi pada
domain berbeda

 Kata kerja:
menggunakan,
mengilustrasikan,
mengoperasikan,
mendemonstrasikan,

Memahami
(C2)

 Menjelaskan ide/
konsep

 Kata kerja:
Menjelaskan,
menerima, ,
melaporkan,
mengklasifiasi.

Mengingat
(C1)

 Mengingat kembali
konsep, fakta, dan
prosedur

 Kata kerja: mengingat,
mendata, menguang,
meniru.

Kebermanfaatan soal HOTS ketika digunakan

dalam pengevaluasian hasil belajar:

a. Mengembangkan kompetensi peserta didik untuk

mendukung abad ke 21
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b. Membiasakan dalam menyelesaikan suatu tugas

melalui proses berpikir yang mengedepankan analisis,

evaluasi dan mencipta.

c. Meningkatkan dorongan belajar peserta didik

d. Meningkatkan kualitas dan akuntabilitas penilaian

hasil belajar

2. Media Pembelajaran

a. Pengertian Media Pembelajaran

Menurut Sadiman (2011:6), kata media

merupakan bentuk jamak dari kata medium yang

secara harfiah berarti “perantara” atau “pengantar”.

Media adalah perantara atau pengantar pesan dari

pengirim ke penerima pesan. Apabila media itu

membawa pesan-pesan atau informasi yang

bertujuan instruksional atau mengandung maksud

pengajaran maka media itu disebut media

pembelajaran (Arsyad, 2011).

Menurut Wartono (2003:71) media

merupakan alat yang dapat digunakan untuk

berkomunikasi melalui interaksi belajar mengajar.

Media dapat berupa orang, benda, atau peristiwa

yang mengatur kondisi tertentu bagi peserta didik

sehingga memungkinkan untuk mempelajari

keterampilan, pengetahuan, maupun sikap tertentu.
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Arsyad (2011) mendefinisikan media

pembelajaran sebagai segala sesuatu yang dapat

dimanfaatkan dalam proses belajar mengajar untuk

menyampaikan pesan atau informasi sehingga

membangkitkan perhatian dan minat peserta didik

dalam belajar. Pengertian ini secara tegas

menyatakan bahwa pencapaian hasil belajar

dipengaruhi oleh peran media dalam pembelajaran.

b. Fungsi dan Manfaat Media Pembelajaran

Fungsi media pembelajaran media visual

menurut Arsyad (2011) sebagai berikut :

1) Fungsi Atensi

Fungsi atensi media visual yaitu

mengarahkan dan menarik perhatian peserta

didik untuk berkonsentrasi kepada isi pelajaran

dalam kaitannya dengan makna visual yang

ditampilkan atau penggunaannya yang menyertai

teks materi pelajaran (Hamid, 2012). Peserta

didik dapat lebih memperhatikan pelajaran jika

menggunakan media visual. Sehingga

kemungkinan untuk mengingat dan memperoleh

materi pelajaran. Melalui daya tarik gambar,

peserta didik dapat menerima kejelasan dan

keruntutan pesan yang jelas dan teratur. Efek

khusus berpotensi membangkitkan minat yang
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dapat ditimbulkan berupa keingintahuan peserta

didik melalui visualisasi dan analisis.

2) Fungsi Kognitif

Fungsi kognitif media visual sebagai

fasilitas dalam pencapaian tujuan pembelajaran.

Peserta didik ketika menggunakan media dapat

memahami dan menyerap informasi yang tersaji

dalam gambar dalam pembelajaran.

3) Fungsi Afeksi

Fungsi afeksi media visual dapat

ditunjukkan dari tingkat perasaan peserta didik

ketika belajar dengan teks bergambar. Sikap dan

perasaan peserta didik dapat dipicu oleh gambar

atau lambang visual lainnya.

4) Fungsi Kompensatoris

Fungsi kompensatoris media

pembelajaran yaitu mengatur informasi pada teks

untuk membantu memfasilitasi peserta didik yang

mempunyai hambatan dalam belajar dengan

memvisualisasikan pada gambar. Penyajian teks

atau verbal digunakan untuk mengakomodasi

peserta didik yang lemah dan lambat menerima

danmemahami materi pelajaran.

Arsyad (2011) menjelaskan dampak positif

penggunaan media pembelajaran sebagai berikut:
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1) Pembelajaran lebih saling aktif. Kandungan media

berupa teori belajar dan prinsip-prinsip psikologis

menggugah partisipasi peserta didik, umpan balik

dan penguatan. Mayoritas media hanya

memerlukan waktu singkat untuk menyampaikan

materi pelajaran sehingga waktu pembelajaran

lebih efisien.

2) Pembelajaran dapat disampaikan dengan

konsisten. Pesan yang sama dapat dilihat atau

didengar peserta didik melalui berbagai media.

Walaupun guru berbeda dalam

menginterpretasikan isi pelajaran dengan

penggunaan media sehingga ragam tafsiran dapat

dikurangi dan peserta didik dapat menerima

informasi yang sama.

3) Kualitas hasil belajar dapat meningkat apabila

kata dan gambar dalam media pembelajaran

mampu mengkomunikasikan dengan baik, jelas,

dan spesifik.

4) Optimisme peserta didik terhadap apa yang

dipelajari dalam proses belajar dapat diingatkan.

5) Pembelajaran dapat disampaikan kapan dan

dimana diinginkan atau dibutuhkan terutama jika

media pembelajaran dirancang dengan

fleksibilitas maupun penggunaan secara individu.
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6) Peran guru dapat bergeser ke arah yang lebih baik.

Guru tidak perlu mengulangi penjelasan terkait isi

pelajaran sehingga dapat memusatkan perhatian

kepada aspek penting lainnya dalam proses

belajar mengajar, seperti melayani sebagai

konsultan atau penasihat bagi peserta didik.

Sebagaimana yang tercantum dalam Al Qur’an

QS Al Baqarah ayat 31 dan 32 yang berarti:

“Dan dia ajarkan kepada adam nama-nama (benda)

semuanya, kemudian Dia perlihatkan kepada

malaikat seraya berkata “Sebutkan kepada-Ku nama

semua (benda) ini, jika kamu yang benar” (31).

Mereka menjawab “maha suci Engkau tidak ada yang

kami ketahui selain yang telah Engkau ajarkan

kepada kami. Sungguh Engkaulah yang Maha

Mengetahui, Maha Bijaksana. (32) “

Ayat tersebut menunjukkan suatu ilmu itu

akan membawa pemahaman dan kebermanfaatan

kepada yang mau belajar. Selama manusia tetap

menyadari kekurangan ilmu pengetahuannya, tentu

tidak akan menjadi sombong dan justru terus

menambah wawasannya lewat pengetahuan dan

media yang digunakan.

Berfungsinya suatu media dalam proses

belajar mengajar mengidentifikasi bahwa media
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tersebut memiliki manfaat. Rusman (2017)

mengungkapkan ada beberapa manfaat media

pembelajaran dalam kegiatan pembelajaran,

diantaranya adalah:

1) Pembelajaran akan menarik perhatian peserta

didik sehingga dapat menumbuhkan motivasi

belajar.

2) Materi pembelajaran akan lebih jelas maknanya

sehingga dapat lebih dipahami oleh para peserta

didik dan memungkinkan peserta didik menguasai

tujuan pembelajaran lebih baik.

3) Metode pembelajaran akan lebih bervariasi, tidak

semata-mata komunikasi verbal melalui

penuturan kata-kata oleh guru, sehingga peserta

didik tidak bosan dan guru tidak kehabisan tenaga.

4) peserta didik lebih banyak melakukan kegiatan

belajar, sebab tidak hanya mendengar uraian guru,

tetapi juga aktivitas lain seperti mengamati,

melakukan, dan mendemonstrasikan.

Sudjana dan Rivai (2010), mengemukakan

manfaat media pembelajaran dalam proses belajar

peserta didik yaitu:

1) Pembelajaran akan lebih menarik perhatian

peserta didik sehingga dapat menumbuhkan

motivasi belajar.
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2) Bahan pembelajaran akan lebih jelas maknanya

sehingga dapat lebih dipahami oleh para peserta

didik dan memungkinkannya menguasai tujuan

pembelajaran akan lebih baik.

3) Metode mengajar akan lebih bervariasi, tidak

semata-mata komunikasi verbal melalui

penuturan kata-kata oleh guru, sehingga peserta

didik tidak bosan dan guru tidak kebiasaan tenaga,

apabila guru mengajar setiap pembelajaran.

4) Peserta didik dapat lebih banyak melakukan

kegiatan pembelajaran sebab tidak hanya

mendengarkan uraian guru, tetapi juga aktivitas

lain seperti mengamati, melakukan,

mendemonstrasikan, dan lain-lain.

c. Pemilihan Media

Pemilihan media dapat dilakukan dengan

menitikberatkan kondisi peserta didik dan prinsip-

prinsip psikologi, adapun kriteria tersebut yaitu

(Kustandi & Bambang, 2011: 85-86):

1) Motivasi, harus ada kebutuhan, minat atau

keinginan untuk belajar dari pihak peserta didik

sebelum meminta perhatiannya untuk

mengerjakan tugas atau latihan.

2) Perbedaan individual, peserta didik belajar dengan

cara dan tingkatan kecepatan yang berbeda-beda.
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Faktor-faktor seperti: kemampuan inteligensi,

tingkat pendidikan, kepribadian, dan gaya belajar

yang memengaruhi kemampuan dan kesepian

peserta didik untuk belajar.

3) Tujuan pembelajaran, jika peserta didik

diberitahukan apa yang diharapkan mereka

pelajari melalui media pembelajaran itu,

kesempatan untuk berhasil dalam pembelajaran

semakin besar.

4) Organisasi sel, pembelajaran akan lebih mudah

jika isi dan prosedur ketrampilan fisik yang akan

dipelajari diatur dan diorganisasikan ke dalam

urutan-urutan yang bermakna.

5) Persiapan sebelum belajar, peserta didik

sebaiknya telah menguasai secara baik pelajaran

dasar atau memiliki pengalaman yang diperlukan

secara mendalam yang mungkin merupakan

prasyarat untuk penggunaan media dengan sukses.

6) Emosi, pelajaran yang melibatkan emosi dan

perasaan pribadi sangat berpengaruh dan

tersimpan dalam pikiran.

7) Partisipasi, pembelajaran akan berlangsung

dengan baik, jika seorang peserta didik belajar

mandiri untuk mencari dan menggali, tidak

sekadar menerima informasi tersebut.
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8) Umpan balik, hasil belajar dapat meningkat

apabila terdapat kemajuan dalam belajar.

9) Penguatan, apabila peserta didik berhasil belajar

dan tetap didorong untuk terus belajar.

10) Latihan dan pengulangan, sesuatu hal baru jarang

sekali dapat dipelajari secara efektif hanya

dengan sekali jalan. Sesuatu keterampilan atau

pengetahuan dapat menjadi bagian dari

kompetensi atau kecakapan intelektual

seseorang jika pengetahuan atau keterampilan

tersebut diulang dan dilatih dalam berbagai

konteks.

11) Penerapan, hasil pembelajaran yang diinginkan

untuk meningkatkan kemampuan seseorang

dalam menerapkan atau mentransfer hasil

belajar pada masalah atau situasi baru.

Adapun faktor-faktor yang perlu

dipertimbangkan dalam pemilihan media sebagai

berikut (Kustandi & Bambang, 2011: 85-86):

1) Hambatan pengembangan dan pembelajaran yang

meliputi: faktor dana, fasilitas, peralatan yang

tersedia, waktu yang tersedia, dan sumber-sumber

yang tersedia.

2) Persyaratan isi, tugas dan jenis pembelajaran. Isi

pembelajaran bagian tugas yang ingin dilakukan



26

peserta didik, misal: mengahfal, menerapkan

ketrampilan, pengertian hubungan-hubungan,

atau penalaran dan pemikiran tingkat tinggi.

Setiap kategori pembelajaran memerlukan teknik

dan media penyajian yang berbeda, serta

menuntut perilaku yang berbeda.

3) Hambatan yang dialami peserta didik dengan

mempertimbangkan kemampuan dan

keterampilan awal, seperti: membaca, menulis,

mengetik dengan komputer, dan karakteristik

lainnya.

4) Pertimbangan lainnya, seperti: tingkat kesenangan

dan keefektifan.

5) Pemilihan media, sebaiknya mempertimbangkan,

hal-hal berikut:

a) Kemampuan menyajikan stimulus yang tepat

(visual dan atau audio).

b) Kemampuan mengakomodasi respons peserta

didik yang tepat (tertulis, audio, dan atau

kegiatan fisik).

c) Kemampuanmengakomodasi umpan balik.

d) Pemilihan media utama dan media sekunder

untuk penyajian, stimulus, dan untuk latihan

tes (sebaiknya latihan dan tes menggunakan
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media yang sama). misalnya untuk tujuan

belajar yang melibatkan penghafalan.

6) Media sekunder harus mendapat perhatian

peserta didik karena dengan media yang beragam

akan memberikan peluang bagi peserta didik

untuk menghubungkan dan berinteraksi dengan

media yang paling efektif, sesuai dengan

kebutuhan mereka secara perorangan.

Pemilihan media bersumber dari konsep

sebagai bagian dari sistem pembelajaran secara

keseluruhan. Kriteria yang perlu diperhatikan dalam

memilih media, yaitu (Kustandi & Bambang, 2011:

85-86):

1) Sesuai dengan tujuan yang ingin dicapai, media

dipilih berdasarkan tujuan pembelajaran yang

telah ditetapkan secara umum, mengacu kepada

salah satu atau gabungan dari dua atau tiga ranah

kognitif.

2) Mendukung isi pelajaran yang bersifat fakta,

konsep, prinsip, atau generalisasi. Media yang

berbeda, misalnya: film dan grafik, memerlukan

simbol dan kode yang berbeda, karenanya

memerlukan proses dan keterampilan mental

yang berbeda untuk memahaminya.
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3) Praktis, luwes, dan tahan lama. Jika tidak tersedia

waktu, dana atau sumber daya lainnya untuk

memproduksi, tidak perlu dipaksakan. Kriteria ini

menuntut guru untuk memilih media yang mudah

diperoleh, atau mudah dibuat sendiri oleh guru.

4) Guru terampil menggunakannya. Hal ini

merupakan salah satu utama. Apapun media yang

digunakan guru harus mampu mengelolanya

dalam proses pembelajaran. Nilai dari manfaat

sangat ditentukan oleh guru yang

menggunakannya

5) Pengelompokan sasaran. Media yang efektif untuk

kelompok besar belum tentu efektif digunakan

oleh kelompok kecil atau perorangan. Ada media

yang tepat untuk jenis kelompok kecil, kelompok

sedang, dan kelompok besar

6) Mutu jenis, pengembangan visual baik gambar

maupun fotografi harus memenuhi persyaratan

teknis tertentu.

Menurut Susilana (2011), kriteria umum yang

harus diperhatikan dalam pemilihan media yaitu

pertama, kesesuaian antara media dengan tujuan

yang ingin dicapai dalam suatu kegiatan

pembelajaran. Kedua, kesesuaian antara media

dengan materi, yaitu tingkat kedalaman bahan ajar
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yang disampaikan kepada peserta didik pada

kegiatan pembelajaran. Ketiga, kesesuaian media

dengan karakteristik peserta didik, media haruslah

familier dengan karakteristik peserta didik.

Kesesuaian antara media dengan teori, teori yang

diangkat dalam penelitian teruji validitasnya. Kelima,

kesesuaian dengan gaya belajar peserta didik.

Menurut Mukminan untuk pengembangan

media pembelajaran perlu diperhatikan prinsip

VISUALES, yang dapat digambarkan sebagai

singkatan dari kata:

1) Visible : mudah dilihat

2) Intersting: menarik

3) Simple : Sederhana

4) Useful : Isinya berguna/bermanfaat

5) Accurate : Benar (dapat dipertanggungjawabkan)

6) Legatimate: Masuk akal/sah

7) Structured : Terstruktur/ tersusun dengan baik

Menurut rivai (2009) mengungkapkan ada

beberapa indikator yang digunakan untuk mengukur

penggunaan media pembelajaran yang baik yaitu:

1) Relevansi

Relevansi atau kesesuaian memiliki arti

bahwa media pembelajaran tersebut memiliki
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kesesuaian dengan tujuan pembelajaran dan

karakteristik peserta didik

2) Kemampuan Guru

Kemampuan guru terbantu dengan adanya

media pembelajaran yang digunakan dan lebih

mudah dalam penyampaian materi.

3) Kemampuan Pengguna

Kemampuan pengguna memiliki arti

bahwa media pembelajaran tersebut mudah

penggunaannya.

4) Ketersediaan

Ketersediaan memiliki arti sarana

prasarana yang dimiliki sekolah tersebut

mendukung.

5) Kebermanfaatan

Kemanfaatan memiliki arti media

pembelajaran harus memiliki nilai guna,

mengandung manfaat dalam memahamkan bagi

peserta didik.

d. Jenis-Jenis Media Pembelajaran

Beberapa jenis media yang lazim dipakai

dalam kegiatan belajar mengajar khususnya di

Indonesia, antara lain:
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1) Media Audio

Berbeda dengan media grafis. Media audio

adalah media yang hanya dapat didengar. Ada

beberapa jenis media yang dapat kita kelompokan

dalam media audio, antara lain radio, alat

perekam pitamagnetic, dan piringan hitam.

2) Media Visual

Media berbasis visual memegang peranan

sangat penting dalam proses belajar. Media visual

dapat memperlancar pemahaman (misalnya

melalui elaborasi struktur dan organisasi) dan

memperkuat ingatan. Visual dapat pula

menumbuhkan minat peserta didik dan dapat

memberikan hubungan antara isi materi pelajaran

dengan dunia nyata. Agar menjadi efektif, visual

sebaliknya ditempatkan pada konteks yang

bermakna dan peserta didik harus berinteraksi

dengan visual (image) itu meyakinkan terjadinya

proses informasi. Bentuk visual contohnya

seperti: gambar, lukisan, atau foto yang

menunjukkan bagaimana tampaknya suatu benda.

3) Media Audio-Visual

Media audio dan visual merupakan media

pembelajaran yang murah dan terjangkau. Sekali

kita membeli tape dan peralatan seperti tape
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recorder, hampir tidak diperlukan biaya

tambahan karena tape dapat dihapus setelah

digunakan dan pesan baru dapat direkam kembali.

Media audio visual gerak contohnya televisi, video

tape, film dan media audio pada umumnya seperti

kaset program, piringan dan sebagainya. Selain itu,

tersedia pula materi audio yang dapat digunakan

dan dapat disesuaikan dengan tingkat

kemampuan peserta didik.

e. Game Edukasi

Menurut Hurd dan Jenuings, game edukasi

adalah game yang khusus dirancang untuk

mengajarkan pengguna terkait pembelajaran

tertentu, pengembangan konsep, pemahaman dan

membimbing dalam melatih kemampuan, serta

memotivasi untuk memainkannya.

Menurut Hurd dan Jenuings, perancangan

game edukasi yang baik haruslah memenuhi kriteria

dari game edukasi itu sendiri. Berikut ini adalah

beberapa kriteria dari sebuah game, yaitu:

1) Nilai Keseluruhan (Overall Value)

Nilai keseluruhan dari suatu game

terpusat pada desain dan panjang durasi game.

Aplikasi ini dibangun dengan desain yang

menarik dan interaktif. Untuk menentukan
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panjang durasi dapat dibatasi agar tidak terlalu

lama.

2) Mudah Digunakan (Usability)

Mudah digunakan adalah poin penting

bagi game. Didesain agar mudah dibawa,

disimpan, dipindahkan serta di mainkan.

3) Keakuratan (Accuracy)

Keakuratan diartikan sebagai kesuksesan

model/gambaran sebuah game dapat dituangkan

ke dalam percobaan/ pengaplikasian.

4) Kesesuaian (Appropriateness)

Kesesuaian dapat diartikan bagaimana isi

dan desain game dapat diadaptasikan terhadap

keperluan pengguna dengan baik. Sehingga

pengguna dapat terbantu pemahaman dalam

menggunakan media game yang di kembangan.

5) Relevan (Relevance)

Relevan artinya dapat mengaplikasikan isi

game ke target pengguna. Agar dapat relevan

maka sistem harus membimbing pengguna untuk

pencapaian tujuan pembelajaran.

6) Objektifitas (Objectives)

Objektifitas merupakan bagian dari usaha

untuk mempelajari hasil dari permainan

tujuannya agar pengguna tau kriteria dari
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kesuksesan atau kegagalan didalam game yang

dibuat.

7) Umpan Balik (Feedback)

Umpan balik perlu disediakan untuk

membantu pemahaman pengguna dalam

permainan yang mana pada saat dimainkan item

yang ada dapat membantu dan sesuai.

Sejauh ini game yang beredar di masyarakat

hanya dimainkan untuk mengisi waktu luang,

menyalurkan hobi, dan menyegarkan pikiran (Syah,

2005) sedangkan game yang digunakan sebagai

media pembelajaran sangat minim digunakan karena

desain dan isi masih membosankan serta guru belum

dapat mengembangkan game sebagai media

pembelajaran. Jadi dapat disimpulkan dari

banyaknya kelebihan game jika diterapkan dalam

pembelajaran maka game dapat menjadi sumber

inspirasi dalammerancang media pembelajaran.

3. Permainan Surakarta

Surakarta adalah permainan strategi asal

Indonesia yang dimainkan dua pemain, sebutan ini

bermula dari sebuah kota tua bernama Surakarta di

Jawa Tengah. Permainan ini pertama kali dibukukan di

Perancis pada tahun 1970 dengan nama “Surakarta”.
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Permainan ini disebut “Roundabouts” oleh Sid Sackson

dalam buku berjudul The Book of Classic Board Games.

Permainan ini mirip dengan catur, tapi memakai

12 pion dalam bentuk batu atau kerang. Namun pion

tersebut dapat memakan musuhnya dengan cara

memutar. Gerakan pion sama dengan raja dalam

permainan catur. Pion hanya dapat digerakkan satu

langkah ke segala arah. Pergerakan tersebut bisa maju,

mundur, kiri, kanan dan bahkan menyeberang.

Permainan ini pada umumnya dapat dimainkan oleh

dua pemain. Pemain yang kalah pada permainan ini

adalah yang telah kehilangan pion secara keseluruhan.

Permainan Surakarta secara umum seperti tampak

pada gambar 2.1.

Gambar 2.1 Permainan surakarta dari wikipedia

Permainan surakarta dimainkan diatas papan

khusus berukuran 6x6 titik yang dihubungkan secara

ortogonal membentuk kisi-kisi. Selain itu, delapan loop
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lebih lanjut memanjang dari papan. Titik-titik kedua di

setiap sudut dihubungkan oleh lingkaran tiga perempat

dan titik-titik ketiga dari setiap sudut dihubungkan oleh

lingkaran tiga perempat yang lebih besar secara

konsentris diluar yang pertama.

4. Fluida Statis

a. Fluida

Fluida adalah zat yang dapat mengalir. Fluida

menyesuaikan diri dengan bentuk wadah apapun

dimana kita menempatkannya. Fluida bersifat

demikian karena tidak dapat menahan gaya yang

bersinggungan dengan permukaannya (Halliday,

2010). wujud benda yang termasuk fluida adalah zat

cairan dan gas. Benda-benda ini tidak

mempertahankan bentuk yang tetap dan memiliki

kemampuan untuk mengalir (flow) (Giancoli. 2014).

Fluida terbagi menjadi dua, yaitu fluida statis

dan fluida dinamis. Fluida statis merupakan fluida

yang diam atau keadaan tidak bergerak contohnya

minyak dalam wadah yang terlihat pada gambar 2.2.

Sedangkan fluida dinamis merupakan fluida dalam

fase bergerak contohnya aliran air sungai dan aliran

udara (Abdullah, 2016).
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Gambar 2.2 Minyak dalamwadah dari indozone.id

b. Massa Jenis

Halliday (2010) menjelaskan densitas (massa

jenis) pada titik manapun dalam fluida adalah batas

dari rasio tersebut seiring dengan semakin

mengecilnya volume elemen � pada titik tersebut.

Sebagaimana terilustrasikan pada gambar 2.3 yang

memperlihatkan perbedaan densitas antara cairan

minyak dan air membuat keduanya memiliki

kedudukan yang terpisah.

Gambar 2.3 Minyak dan air dari indozone.id

Densitas adalah besaran skalar. Konsep

densitas dapat dituliskan seperti persamaan 2.1.

Simbol � merupakan massa jenis (kg/m3), m adalah
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massa zat (kg) dan V volume zat (m3) (Giancoli.

2014).

� =
�
� (2.1)

c. Tekanan Fluida

Tekanan dalam ilmu fisika adalah gaya F yang

bekerja tegak lurus pada suatu bidang persatuan luas

A bidang tersebut (Abdullah, 2016). Rumus dari

tekanan dapat dituliskan seperti persamaan 2.2.

� =
�
� (2.2)

F dipahami sebagai magnitudo gaya yang

bekerja pada arah tegak lurus terhadap bidang seluas

A.Tekanan adalah besaran skalar karena hanya

memiliki magnitudo. Satuan SI untuk tekanan adalah

N/m2.. satuan ini memiliki nama resmi pascal (Pa)

(Giancoli. 2014).

d. Tekanan Hidrostatis

Tekanan hidrostatis adalah tekanan pada zat

cair yang diam pada suatu kedalaman tertentu.

Tekanan hidrostatis disebabkan oleh gaya berat fluida

yang berada di atas titik tinjau. Makin dalam posisi

benda maka makin tebal zat cair di atas benda

tersebut yang harus ditahan sehingga makin besar

tekanan yang dirasakan benda (Abdullah, 2016).
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Tekanan hidrostatis benda dalam fluida diilustrasikan

sesuai gambar 2.4 dengan gaya berat cairan yang

bekerja pada bidang seluas A sesuai persamaan 2.3.

Gambar 2.4 Tekanan hidrostatis dari isplbwiki.net

� = �� = (ρV)g = � �� ℎ (2.3)

Tekanan cairan yang diberikan terhadap

kedalaman h (m) timbul akibat berat lapisan-lapisan

cairan di atas titik tersebut dengan � (kg/m3)

merupakan densitas cairan dan � (m/s2) sebagai

gravitasi percepatan. Tekanan hidrostatis dapat

dirumuskan sesuai persamaan 2.4.

� =
�
�
=

� �� ℎ
�

(2.4)

�ℎ = � � ℎ (2.5)

Ketika permukaan zat cair sudah ada tekanan,

maka tekanan total di dalam zat cair sama dengan

jumlah tekanan di permukaan P0 dan tekanan

hidtrostatis Ph. Zat cair terbuka selalu mendapat

tekanan atmosfer di permukaannya (Giancoli. 2014).
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Tekanan pada suatu titik dalam suatu fluida pada

ekuilibrium statis bergantung pada kedalaman pada

titik tersebut (Halliday, 2010). Tekanan total dalam

fluida sesuai persamaan 2.6.

Tekanan total dalam fluida = tekanan atmosfer +

tekanan hidrostatis

� = �0 + �ℎ (2.6)

� = �0 + � � ℎ (2.7)

e. Hukum Pascal

Hukum pascal menunjukkan tekanan

eksternal diberikan kepada suatu fluida yang berada

di dalam suatu wadah. Tekanan tiap titik di dalam

fluida itu akan bertambah sebesar jumlah tekanan

eksternal tersebut (Giancoli, 2014). Sejumlah

peralatan praktis bekerja dengan memanfaatkan

hukum pascal contohnya adalah dongkrak hidrolik

yang diilustrasikan gambar 2.5.

Gambar 2.5 Hukum pascal dari mapel.id
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Gaya input F1 yang kecil digunakan untuk

mengerahkan gaya output F2 yang jauh lebih besar

dengan cara membuat luas bidang kerja piston output

A2 lebih besar daripada luas bidang input A1. Menurut

hukum pascal gaya input eksternal akan menaikkan

tekanan secara seragam diseluruh bagian fluida.

Konsep hukum pascal dapat dituliskan sesuai

persamaan 2.8 (Giancoli, 2014).

�1 = �2 ↔
�1
�1

=
�2
�2

↔ �1 =
�2
�1
�2 (2.8)

Keuntungan dari hukum pascal, benda yang

berat dapat digerakkan dengan gaya yang tidak

terlalu besar (Halliday, 2010). Apabila kedua

penghisap berbentuk silinder dengan diameter

penghisap 1 adalah d1 dan penghisap 2 adalah d2,

maka berlaku persamaan 2.9.

�1 = (
�2
�1
)2 �2 (2.9)

f. Hukum Archimedes

Hukum Archimedes menyatakan ”Setiap

benda di dalam fluida baik sebagian atau seluruhnya

akan mendapat gaya apung ke atas yang besarnya

sama dengan berat fluida yang dipindahkan oleh

benda tersebut”(Giancoli, 2014).
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Apabila berat benda di udara W, berat benda

di dalam fluida cair W’, maka gaya angkat maksimum

(Fa) dirumuskan pada persamaan 2.10.

�� = � −�' (2.10)

�� = �� ��∆ℎ (2.11)

�� = �� �� � (2.12)

W’ sebagai berat semu, sehingga Fa = mf g= berat

fluida yang dipindahkan (N).

Berdasarkan keadaan benda di dalam zat cair,

hukum Archimedes dapat diterapkan dalam tiga

keadaan :

1) Mengapung

Benda terapung jika berat benda lebih

kecil daripada gaya angkat maksimum (Abdullah,

2016). Keadaan mengapung diilustrasikan

gambar 2.6 dan dirumuskan pada persamaan

2.13.

Gambar 2.6 Benda mengapung dalam cairan dari

fisikazone.com
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�� < ����� (2.13)

� < ���� (2.14)

2) Melayang

Benda melayang jika berat benda sama

dnegan gaya angkat maksimum (Abdullah, 2016).

Ilustrasi keadaan benda melayang terlihat pada

gambar 2.7 dan dirumuskan pada persamaan

2.15.

Gambar 2.7 Benda melayang dalam cairan dari

fisikazone.com

�� = ����� (2.15)

� = ���� (2.16)

3) Tenggelam

Benda tenggelam jika berat benda lebih

besar daripada gaya angkat maksimum

(Abdullah, 2016). Berlaku sesuai persamaan 2.17

dengan diilustrasikan gambar 2.8.
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Gambar 2.8 Benda tenggelam dalam cairan dari

fisikazone.com

�� > ����� (2.17)

� > ���� (2.18)

g. Tegangan Permukaan

Tegangan permukaan adalah kecenderungan

permukaan suatu fluida untuk meregang sehingga

permukaannya seperti tertutup oleh lapisan elastis

(Halliday, 2010). Melalui gambar 2.9 terilustrasikan

adanya lapisan dalam fluida dengan gaya tegang

permukaan F, W gaya berat dengan gaya tarik ke

bawah T. Total F dirumuskan pada persamaan 2.19.

Gambar 2.9 Tegangan permukaan dari gurumuda.net
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� = �+ � (2.19)

Permukaan fluida mirip dengan

membranyang direntangkan, sehingga permukaan

fluida terlihat menarik benda pada tepinya dengan

gaya yang sejajar permukaan (Abdullah, 2016).

Tegangan permukaan γ (N/m) didefinisikan sebagai

perbandingan antara gaya tegangan permukaan (F)

dengan panjang permukaan (d) sesuai persamaan

2.20.

� =
�
� =

�
2� (2.20)

h. Kapilaritas

Kapilaritas adalah peristiwa naik atau

turunnya permukaan fluida di dalam pipa kapiler

(pipa sempit). Gejala kapilaritas dapat dilihat pada

gambar 2.10 yang terjadi pada air dan raksa yang

menunjukkan perbedaan ketinggian pada pipa kapiler

diantara keduanya.

Gambar 2.10 Kapilaritas dari fisikahapi.hapidev.com



46

Gambar meniskus cekung yang ditunjukkan

air yang berada pad apipa kapiler karena air memiliki

gaya adhesi yang lebih besar dibandingkan dengan

kohesinya. Sebalinya meniskus cembung yang terjadi

pada raksa dalam pipa kapiler karena raksa memiliki

gaya kohesi lebih besar dibanding gaya adhesi.

Meniskus cekung sudutnya antara0o-90o dan

meniskus cembung antara 90o-180o.

Kenaikan atau penurunan fluida h(m) dengan

r jari-jari pipa kapiler dan � sudut kontak. Kenaikan

atau penurunan fluida dapat dirumuskan sesuai

persamaan 2.21 (Giancoli, 2014).

gaya ke atas = gaya fluida (2.21)

�� = � (2.22)

� ��� � = � � � (2.23)

� � ��� � = � 2 � �2 ℎ � (2.24)

ℎ =
2 � ��� �
� � � (2.25)

i. Viskositas

Viskositas adalah ukuran kekentalan fluida

yang menyatakan besar kecilnya gesekan di dalam

fluida. Rumus viskositas dijelaskan dengan

persamaan 2.26 dengan F gaya, A luas penampang, v

kecepatan, ƞ koefisien viskositas dan l jarak pisah.
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� =
ƞ � �
� (2.26)

Viskositas dari beragam fluida padat

dinyatakan secara kuantitatif oleh koefisien viskositas

ƞ yang memiliki satuan SI N s/ m2 = Pa s (Pascal detik)

(Giancoli, 2014). Suatu benda dijatuhkan bebas dalam

fluida kental, kecepatannya makin membesar sampai

mencapai suatu kecepatan maksimum (terbesar)

yang konstan. Kecepatan tersebut dinamakan

kecepatan terminal. Sesuai gambar 2.11 dan

dijabarkan dengan persamaan 2.27.

Gambar 2.11 Viskositas dari rpprastio.wordpress

�� = 0 (2.27)

�− �� − �� = 0 (2.28)

�� = �− ��, (2.29)

dengan �� = 6� ƞ � � , � = ����� dan �� = �����

Sesuai persamaan 2.30 viskositas dipengaruhi olehW

gaya berat, Fs gaya stokes dan Fa gaya archimedes.
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6� ƞ � � = ����� − ����� (2.30)

6� ƞ � � = ��
4
3�

�3� − ��
4
3�

�3� (2.31)

ƞ =
2
9
�2�
� (�� − ��) (2.32)

Kecepatan terminal (vT) untuk benda berbentuk bola

dinyatakan dengan persamaan 2.33.

�� =
2
9
�2�
ƞ

(�� − ��) (2.33)

5. Subogas Berorientasi HOTS pada Materi Fluida

Permainan Surakarta Board Game Science

(SUBOGAS) yang berorientasi HOTS merupakan media

pembelajaran berbasis visual yang dapat

menumbuhkan minat belajar peserta didik dan

perantara penghubung antara isi materi pelajaran

dengan dunia nyata melalui soal dan materi yang

diberikan. Bentuk media ini berupa visual permainan

dengan unsur gambar materi soal yang menarik

ditampilkan dengan orientasi HOTS.

Permainan ini dimodifikasi untuk dimainkan

empat orang dalam kelas pembelajaran guna membantu

belajar. Pada dasarnya cara bermain dalam permainan

Surakarta Board Game Science (SUBOGAS) yang

berorientasi HOTS mirip dengan permainan surakarta

pada umumnya, tapi terdapat kartu tambahan dalam
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permainan yang akan membantu peserta didik dalam

memahami materi pembelajaran. Materi yang

disampaikan dalam permainan ini akan berorientasi

HOTS guna meningkatkan keterampilan tingkat tinggi

peserta didik.

Indikator HOTS yang ada didalamnya pertama

berupa menganalisis yang meliputi memecah materi

menjadi bagian penyusun dan menentukan kaitannya.

Level menganalisis terdiri atas keterampilan

mengorganisasi, menghubungkan dan membedakan

(Krathwohl, 2002). Dimensi proses berpikir

menganalisis (C4) menuntut kemampuan peserta didik

untuk menguraikan, mengspesifikasi aspek-aspek/

elemen, mengorganisir, menemukan makna tersirat dan

membandingkan (Mukhtar, 2019); kedua mengevaluasi

meliputi kemampuan menentukan keputusan berdasar

kriteria tertentu. Level mengevaluasi terdiri

keterampilan mengecek dan mengkritisi (Krathwohl,

2002). Dimensi proses berpikir mengevaluasi (C5)

menuntut kemampuan peserta didik untuk mengkritik,

menyusun hipotesis, menilai, memprediksi, menguji,

menyalahkan atau membenarkan (Mukhtar, 2019).

Kelebihan dari media permainan Surakarta

Board Game Science (SUBOGAS) berorientasi HOTS

secara umum yaitu:
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a. Peserta didik belajar bersama karena konsep

pemainan yang berkelompok

b. Peserta didik dapat belajar sambil bermain

c. Menstimulus belajar karena dibantu dengan gambar

dan kartu yang manarik dalam permainan Surakarta

Board Game Science (SUBOGAS) yang berorientasi

HOTS.

d. Permainan Surakarta Board Game Science (SUBOGAS)

yang berorientasi HOTS dapat membantu peserta

didik belajar memecahkanmasalah.

e. Permainan dapat digunakan baik di kelas maupun

luar kelas.

B. Kajian Penelitian yang Relevan

Kajian penelitian yang relevan digunakan untuk

membandingkan penelitian yang dilakukan dengan

penelitian sebelumnya. Beberapa hasil penelitian yang

sudah ada dijadikan sebagai bahan rujukan di antaranya

adalah:

1. Penelitian Peranti dkk (2019) dalam pengembangan

media pembelajaran permainan mofin (monopoli fisika

sains) pada peserta didik SMA kelas X materi fisika

menggunakan model 4D. Analisa dari penelitian

mendapatkan penilaian kelayakan produk dari ahli dan

respons peserta didik. Hasil penelitian produk
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menunjukkan aspek desain media memiliki kriteria yang

baik (81%), aspek penyajian materi kriteria baik (74%),

dan aspek kelayakan media memiliki kategori baik

(88%). Perbedaan penelitian dengan SUBOGAS terletak

pada permainan yang digunakan sebagai media

pembelajaran berupa monopoli dan tidak digunakan

untuk meningkatkan HOTS pada peserta didik.

2. Kursiasari (2020) melalui pengembangan media

pembelajaran fisika berbasis board game untuk

meningkatkan hasil belajar fisika peserta didik SMA

kelas X dengan model pengembangan ADDIE. Hasil

validasi ahli terhadap media pembelajaran yang

dilakukan melalui penilaian N-Gain menunjukkan hasil

0,58; 0,49; 0,65; 0,33; dengan kategori sedang sehingga

disimpulkan media dapat meningkatkan hasil belajar

peserta didik. Perbedaan penelitian ini dengan SUBOGAS

terletak pada permainan yang digunakan serta tidak

adanya orientasi HOTS.

3. Angga (2020) dalam penelitian alat permainan edukatif

karambol berbasis HOTS (Higher Order Thinking Skill)

sebagai media pembelajaran IPA kelas IV Sekolah dasar

menggunakan desain penelitian ADDIE mendapat

penilaian kevalidan, kepraktisan serta efektifitas.

Pengembangan penggunaan permainan ini efektif

digunakan sebagai media pembelajaran. Hasil penilaian
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respons guru mencapai tingkat kepraktisan 94% dan

respons peserta didik mencapai tingkat kepraktisan 97%

dengan kategori “Sangat Baik”. Perbedaan penelitian

terletak pada subjek penelitian SUBOGAS menggunakan

peserta didik kelas XI dengan pembelajaran fisika fluida

statis dan media yang digunakan berupa permainan

surakarta yang dikembangkan melalui model 4D.

4. Khasanah (2019) dalam pengembangan media

pembelajaran fisika berupa permainan catur

termodifikasi pada pokok bahasan fluida statis

menggunakan model borg & gall melihat kelayakan serta

kepraktisan dari produk. Berdasarkan penilaian ahli

dikreterikan sangat layak dengan persentase validasi

ahli materi 89% dan ahli media 87%. Guru dan peserta

didik memberikan respons positif terhadap penggunaan

media dengan hasil uji telaah pakar 93%, uji kelompok

kecil 79%, dan uji lapangan 84%. Uji yang dilakukan

pada penilaian ini berbeda dengan pengembangan

SUBOGAS karena tidak sampai ke tahap efektivitas.

Perbedaan lainnya terletak pada media yang digunakan

serta basis HOTS dan model penelitian yang dipakai.

C. Kerangka Berpikir

Pemahaman berpikir tingkat tinggi pada peserta

didik rendah sehingga diperlukan penunjang HOTS dalam
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pembelajaran yang membantu peningkatan indikator

menganalisis dan mengevaluasi. Lewat media pembelajaran

yang tepat dapat membantu peningkatan minat dan

pemahaman belajar peserta didik. Adanya media

pembelajaran berbasis HOTS sekaligus dapat membantu

meningkat kemampuan berpikir tingkat tinggi peserta didik.

Media yang digunakan seperti halnya permainan edukasi

Surakarta Board Game Science (SUBOGAS) yang

berorientasi HOTS. Berdasarkan rumusan masalah dapat

disajikan kerangka berpikir seperti Gambar 2.12.

Gambar 2.12 Skema alur kerangka berpikir

D. Pertanyaan Penelitian

1. Apakah permainan edukasi Surakarta Board Game

Science (SUBOGAS) yang berorientasi HOTS sebagai

Permainan edukasi

Rendahnya pemahaman bepikir tingkat tinggi

Media pembelajaran

Dibuat media pembelajaran berupa permainan edukasi
Surakarta Board Game Science (SUBOGAS) dengan kartu

soal penunjang HOTS

Peningkatan pemahaman tingkat tinggi peserta didik

Analisis dan evaluasi

Penunjang HOTS
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media pembelajaran materi fluida statis kelas XI SMA

yang dikembangkan teruji valid dan praktis digunakan?

2. Apakah adanya peningkatan HOTS peserta didik setelah

penggunaan permainan edukasi Surakarta Board Game

Science (SUBOGAS) yang berorientasi HOTS sebagai

media pembelajaran materi fluida statis kelas XI SMA ?
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BAB III

METODOLOGI PENELITIAN

A. Model Pengembangan

Research and Development (R&D) atau disebut

dengan penelitian pengembangan merupakan metode

penelitian membantu menghasilkan produk yang lebih

efektif dari sebelumnya. Sugiyono (2019) mengungkapkan

hasil produk yang telah ada dapat diperbaharui agar

menjadi lebih mudah digunakan atau dijadikan inspirasi

desain untuk merancang produk baru .

Menurut Thiagarajan (1976) model yang

digunakan dalam penelitian pengembangan adalah 4D

yang terdiri atas tahapan pendefinisian (define),

perancangan (design), pengembangan (development), dan

penyebaran (disseminate). Model 4D disesuaikan dengan

4P yaitu pendefinisian, perancangan, pengembangan, dan

penyebaran (Trianto, 2010). Model pengembangan yang

digunakan untuk dilakukan untuk menghasilkan media

yang teruji validitas, respons kepraktisan dan peningkatan

HOTS pada peserta didik dalam pembelajaran.

B. Prosedur Pengembangan

Prosedur pengembangan penelitian

menggunakan model 4D nampak seperti gambar 3.1
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Gambar 3.1 Prosedur pengembangan

1. Tahap Pendefinisian (Define)

Tahap analisis kebutuhan biasanya disebut

sebagai tahap pendefinisian. Tahapan yang dilakukan

dengan analisis pengembangan dan juga model

penelitian. Pengembangan produk yang dilakukan

memerlukan berbagai ketentuan agar sesuai dengan

kebutuhan pengguna. Triagarajan (1976) menemukan

bahwa tahap pendefinisian memiliki lima kegiatan

berupa analisis awal, analisis peserta didik, analisis

tugas, analisis konsep dan perumusan tujuan

define

design

development

1. Analisis Awal,
2. Analisis Peserta Didik,
3. Analisis Tugas,
4. Analisis Konsep,
5. Perumusan Tujuan Pembelajaran.

1. Pengumpulan Bahan
2. Penentuan Media
3. Penentuan Format
4. Rancangan Awal Produk

1. Perancangan Produk
2. Validasi Ahli
3. Uji Pengembangan

1. Penyebarandisseminate
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pembelajaran. Kegiatan dan penjabaran dalam tahap

pendefinisian yang dilakukan berupa;

a. Analisis Awal

Kesulitan mendasar dalam pembelajaran fisika

menjadi dasar analisis awal. Diagnosa awal dilakukan

dengan menelusuri permasalahan yang ditemukan

untuk menentukan seberapa efektif pembelajaran

tersebut. Analisis ini memikirkan teori-teori belajar,

kendala serta tuntutan masa depan (Thiagarajan,

1976). Hasil analisis digunakan untuk membantu

menyusun media pembelajaran dan membantu

pemecahan masalah dasar dengan memberikan

gambaran yang realistis.

b. Analisis Peserta Didik

Analisis ini dilakukan dengan memaparkan

bagaimana karakter peserta didik yang perlu

disesuaikan berdasarkan desain pengembangan

pembelajaran. Angket yang diberikan kepada peserta

didik pada analisis ini digunakan untuk memperoleh

informasi terkait (1) pengalaman sebelumnya, (2)

tingkat perkembangan dan kemampuan intelektual (3)

perkembangan kognitif, (4) karakteristik peserta

didik berdasarkan tema pembelajaran, isi dan format

media pembelajaran dan (5) motivasi belajar. Analisis

ini dilakukan dengan wawancara peserta didik.
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c. Analisis Tugas

Tujuan analisis materi untuk mengidentifikasi

tugas-tugas utama yang akan dilakukan oleh peserta

didik. Analisis ini terdiri dari dua bagian, (1) Analisis

kompetensi dasar dan standar kompetensi dengan

tujuan untuk memilih bahan ajar yang sesuai, (2)

pemeriksaan sumber belajar menentukan bahan ajar

yang tepat berdasarkan sumbernya.

d. Analisis Konsep

Analisis konsep dilakukan dengan melihat

keterampilan peserta didik dalam menyelesaikan

tugas. Analisis yang digunakan meliputi seperangkat

prosedur untuk menetapkan isi dalam proses

pembelajaran (Thiagarajan, 1976). Materi

pembelajaran diidentifikasi melalui tinjauan

komprehensif dalam analisis ini. Analisis dilakukan

terkait materi fluida statis.

e. Analisis Tujuan Pembelajaran

Analisis tujuan pembelajaran diterapkan

dengan meringkas hasil dari analisis materi dan tugas

untuk memastikan perilaku objek penelitian

(Thiagarajan, 1976).

2. Tahap Perancangan (Design)

Tahap perancangan bertujuan membentuk

rancangan perangkat pembelajaran. Rancangan yang
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telah disusun disebut draf awal yang memiliki tahapan

penyusunan meliputi:

a. Pengumpulan Bahan

Tahapan ini dilakukan dengan pengumpulan

bahan yang digunakan dalam mengembangkan

permainan Surakarta Board Game Science (SUBOGAS)

yang berorientasi HOTS khususnya pada materi fluida

statis. Bahan yang diperlukan berupa materi dan

pendukung terkait lainnya.

b. Penentuan Media

Tahapan penentuan media dilakukan dengan

menyesuaikan analisis yang telah dilakukan pada

tahapan sebelumnya. Pemilihan media yang

digunakan untuk berupa permainan Surakarta Board

Game Science (SUBOGAS) yang berorientasi HOTS

yang berbentuk hardproduct.

c. Penentuan Format

Proses penentuan format dengan memilih

media pembelajaran yang sesuai dengan apa yang

peserta didik butuhkan pada tahap pendefinisian.

Format yang dipilih menjadi dasar utama dalam

proses penyajian media pembelajaran. Format yang

ditentukan berupa strategi pembelajaran, desain isi

dan sumber belajar yang sesuai dengan model

pembelajaran yang dipakai.
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d. Rancangan Awal

Perancangan desain awal difokuskan sebagai

tahapan yang menghasilkan desain media

pembelajaran. Setiap fitur dari produk sudah di desain

secara lengkap dan detail sesuai dengan fungsi

maupun urutannya.

3. Tahap Pengembangan (Development)

Tahap ini dilakukan dengan validasi ahli dan uji

pengembangan (Thiagarajan, 1974). Tujuan dari tahap

pengembangan untuk menciptakan perangkat

pembelajaran yang telah diperbaiki dengan disesuaikan

masukkan validator ahli.

a. Perancangan media

Perancangan media difokuskan sebagai

tahapan pembuatan media secara fisik. Tahapan ini

media pembelajaran telah dievaluasi pembimbing dan

siap untuk di validasi oleh ahli.

b. Validasi Ahli

Validasi ahli merupakan teknik menvalidasi

atau menilai tingkat kelayakan rancangan produk.

Rekomendasi yang diberikan digunakan untuk

merevisi materi maupun media hasil rancangan yang

telah dibuat sebelumnya. Media pembelajaran yang

telah dibuat akan dinilai oleh validator ahli sebanyak
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dua orang yang menvalidasi materi dan media untuk

melihat kelayakan suatu produk.

c. Uji Pengembangan

Proses pengujian produk yang telah disusun

terhadap sasaran pengguna produk dilakukan sebagai

bagian dari uji pengembangan. Respons atau

tanggapan dari pengguna dijadikan sebagai bahan

revisi sampai produk tersebut berhasil. Perbaikan

dilakukan sehingga memperoleh hasil kepraktisan dan

peningkatan HOTS. Uji coba pengembangan akan

dilaksanakan pada satu kelas pembelajaran.

4. Tahap Penyebaran (disseminate)

Tahap ini merupakan tahap terakhir dalam

penelitian yang dilakukan dengan cara penyebaran

produk secara luas. Produk dapat dimanfaatkan dalam

kelas pembelajaran lain.

C. Desain Uji Coba Produk

1. Desain Uji Coba

Produk media pembelajaran diajukan untuk

mengetahui validitas, respons pengguna serta

peningkatan HOTS setelah penerapan media. Hasil

produk media pembelajaran telah dikonsultasikan

dengan dosen pembimbing dijukan pada validator ahli.

Kemudian, media diujicobakan kepada peserta didik
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kelas XI di MA NU 04 Al Ma’arif Boja. Langkah tahapan

uji coba produk adalah sebagai berikut:

a. Uji Kevalidan oleh Validator Ahli

Tujuan dari tahapan uji validitas yaitu

memastikan kelayakan pada media pembelajaran yang

telah dibuat untuk di implementasikan. Hasil penilaian

dari validator ahli yang relevan akan menjadi bahan

untuk revisi produk. Evaluasi yang dilakukan bertujua

melihat kevalidan dan kelayakan media yang ditinjau

dari mekanisme permainan, aspek pembelajaran, dan

karakteristik umum. Validator ahli yang terlibat

berupa ahli media dan ahli materi.

b. Uji Coba Peserta Didik

Tahapan ini dilakukan dengan menguji

kemampuan HOTS peserta didik dengan

menggunakan soal yang telah teruji kevalidannya. Uji

ini juga melihat respons peserta didik terhadap

produk. Tahapan uji produk dilakukan pada kelas

yang telah mendapatkan materi. Hasil pengujian

tersebut akan didapat besaran peningkatan HOTS

setelah dianalisis.

2. Subjek Uji Coba

a. Subjek Penelitian

Teknik pengambilan sampel yang digunakan

dalam penelitian adalah sampel jenuh yaitu teknik
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pengambilan sampel dimana seluruh kelas digunakan

untuk pengujian. Subjek pada penelitian ini adalah

peserta didik kelas XI MIPA di MA NU 04 Al Ma’arif

Boja. Kelas yang akan menguji coba instrumen

kemampuan HOTS adalah XII MIPA dan pengujian

produk secara keseluruhan XI MIPA.

b. Waktu Dan Tempat Penelitian

Waktu penelitian dilakukan di Februari 2023

di MA NU 04 Al Ma’arif Boja yang terletak di Jl Pemuda

No 109 Getan Lor, Boja, Kecamatan Boja Kabupaten

Kendal.

3. Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data

Beberapa teknik dan instrumen pengumpulan

data pada penelitian pengembangan yang dilakukan

terdiri dari:

a. Teknik Wawancara

Teknik wawancara dilakukan saat melakukan

studi pendahuluan untuk menentukan permasalahan

yang harus diteliti dan hal-hal terkait responden

(Sugiyono, 2019). Responden yang digunakan adalah

guru MA NU 04 Al Ma’arif Boja. Instrumen yang

digunakan berupa lembar wawancara. Jumlah

pertanyaan sebanyak 12 pertanyaan untuk guru dan

15 pertanyaan untuk peserta didik melalui wawancara

terstruktur.
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b. Teknik Angket

Teknik angket dilakukan dengan pengumpulan

data melalui pemberian pertanyaan atau pernyataan

secara tertulis untuk dijawab oleh responden.

Pengumpulan data pada teknik angket berupa

pernyataan pernyataan dengan menggunakan variabel

yang bisa diukur (Sugiyono, 2016).

Penggunaan teknik angket bertujuan

menganalisis seberapa baik produk yang diujikan.

Angket yang digunakan diberikan kepada validator

ahli dan peserta didik kelas XI MIPA yang telah

menggunakan produk. Instrumen yang digunakan

berupa lembar angket validasi dan lembar respons

pengguna menggunakan skala likert. Angket yang

digunakan untuk validator materi berjumlah 12

pertanyaan, validator media 10 pertanyaan dan

angket respons kepraktisan berjumlah 12 pertanyaan.

Angket untuk validator ahli yang digunakan

dalam penelitian ini diadaptasi sekaligus dimodifikasi

dari Aryantari (2014) dan Akbar (2013) serta

disesuaikan dengan kebutuhan penelitian. Aspek

validasi ahli media , (a) tampilan media; (b) kriteria

pemilihan media; (c) landasan penggunaan media; (d)

efek bagi strategi pembelajaran (e) media

pembelajaran permainan edukasi berbasis HOTS.
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Indikator validasi ahli materi, (a)kebenaran isi; (b)

kebahasaan; (c) kelayakan penyajian; (d) HOTS pada

permainan Surakarta Board Game Termodifikasi.

Indikator angket respons kepraktisan media

oleh peserta didik dan guru dalam penelitian ini

diadaptasi dan dimodifikasi dari indikator kepraktisan

revita (2019). Indikator tersebut berupa, (a)

kemudahan penggunaan media; (b) materi; (c)

keterbacaan media; (d) penyajian media pembelajaran.

c. Teknik Tes Kemampuan Berpikir Tingkat Tinggi

Metode tes adalah metode yang digunakan

untuk memperoleh data dengan menggunakan

rentetan pertanyaan atau latihan serta alat lain untuk

mengukur pengetahuan, keterampilan dan sikap

(Arikunto, 2006). Tes diberikan ke peserta didik

setelah menerima pembelajaran fluida statis di kelas.

Metode tes menggunakan soal pilihan ganda yang

berjumlah 25 butir yang tervalidasi dan digunakan

dalam pengambilan data peningkatan HOTS pada

peserta didik. Hasil nilai yang digunakan dalam tes ini

berupa pretest dan posttest.
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4. Teknik Analisis Data

a. Analisis Instrumen Soal

1) Uji Validitas

Validasi soal dapat dilakukan dengan rumus

korelasi biserial (r). rumus yang digunakan sesuai

persamaan 3.1.

���� =
�� −��

��
�
� (3.1)

Keterangan:

���� = koefisien korelasi biserial

��= rerata skor dari subjek yang menjawab benar

dari item yang dicari validitasnya

�� = rerata skor total

�� = standar deviasi dari skor total proporsi

� = proporsi siswa yang menjawab benar

q = proporsi siswa yang menjawab salah

Hasil perhitungan ���� dikorelasikan dengan

������ untuk mengetahui valid atau tidaknya butir

soal. Jika ���� > ������ , maka butir soal dikatakan

valid, sebaliknya jika ���� ≤ ������ , maka butir soal

dikatakan tidak valid.

2) Uji reliabilitas

Reliabilitas suatu instrumen dianalisis guna

melihat keajegan atau konsistensi instrumen. Hal itu
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terlihat bila instrumen diberikan pada subjek yang

sama meskipun oleh orang yang berbeda, tempat

yang berbeda atau waktu yang berbeda, maka akan

memberikan hasil yang sama atau relative sama

(tidak berbeda secara signifikan) (Lestari, 2017). Uji

reliabilitas instrumen menggunakan uji Alpha

Cronbach. Menurut Sugiono (2017) uji Alpha

Cronbach digunakan untuk instrumen dengan

pilihan ganda atau dalam bentuk esai. Semakin

tinggi Alpha Cronbach, maka akan semakin tinggi

pula kekonsistenan dari suatu instrumen.

Persamaan 3.2 dapat digunakan untuk menentukan

reliabilitas instrumen .

�11 = (
�

(� − 1) )(1 −
��2�
��2

) (3.2)

Keterangan :

�11 = reliabilitas

� = jumlah soal

��2� = jumlah varian skor tiap item

��2 = varian total

Menurut Arikunto (2011) varian total dapat

dicari dengan persamaan 3.3

��2 =
�2 −

( �� )2

��

� (3.3)
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��2 = varian total

� = jumlah peserta tes

�2� = jumlah kuadrat skor total

Nugroho & Ruwanto (2017) menggolongkan

nilai reliabilitas Alpha Cronbach sesuai tabel 3.1.

Tabel 3.1 Klasifikasi nilai reliabilitas Alpha Cronbach

Batasan Kategori
0,8 ≤ nilai Alpha ≤ 1,0 Sangat Tinggi
0,6 ≤ nilai Alpha < 0,8 Tinggi
0,4 ≤ nilai Alpha < 0,6 Cukup
0,2 ≤ nilai Alpha < 0,4 Rendah
0,0 ≤ nilai Alpha < 0,2 Sangat Rendah

(Nughroho & Ruwanto, 2017)

3) Uji Tingkat Kesukaran

Tingkat kesukaran dilakukan dengan

membedakan soal ke dalam kategori mudah, sedang,

atau sulit. Bilangan yang menunjukkan tingkat

kesukaran soal umumnya dikenal dengan indeks

kesukaran (difficulty indeks). Besaran indeks

kesukaran soal antara 0,00 sampai dengan 1,00.

Menurut Departemen Pendidikan Nasional, (2007)

tingkat kesukaran soal dapat dianalisis sesuai

persamaan 3.4 .

�� =
����

���� ��������
(3.4)
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Dengan

���� =
�����ℎ ���� ���� ��������

�����ℎ ������� ���
(3.5)

Arikunto (2011) mengklasifikasi tingkat

kesukaran soal sebagaimana tabel 3.2.

Tabel 3.2 Klasifikasi tingkat kesukaran

Batasan Kategori
0,00 ≤ TK < 0,30 Sukar
0,30 ≤ TK < 0,70 Sedang
0,70 ≤ TK ≤ 1,00 Mudah

(Arikunto, 2011)

4) Uji Daya Pembeda

Pengujian daya pembeda dilakukan dalam

penentuan indeks diskriminasi atau kemampuan

suatu soal untuk membedakan responden yang

berkemampuan tinggi dengan responden yang

berkemampuan rendah (Arikunto, 2011).

Persamaan daya pembeda menurut

Departemen Pendidikan Nasional (2007) dapat

dilihat pada persamaan berikut 3.3.

�� =
���� ���� − ���� ����ℎ

���� ��������
(3.6)

Kategori daya pembeda soal menurut Arifin

(2012) dapat diamati pada tabel 3.3.
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Tabel 3.3 Kategori daya pembeda

Batasan Kategori
0,00≤ DP < 0,20 Dibuang
0,20≤ DP < 0,30 Diperbaiki
0,30≤ DP < 0,40 Diterima, tetapi perlu

diperbaiki
0,40≤ DP ≤ 1,00 Diterima

(Arifin, 2012)

b. Analisis Kelayakan

Data yang diperoleh akan dianalisis

menggunakan skala likert untuk mengukur jawaban

dari ahli dengan dijabarkan menjadi indikator

variabel. Angket dianalisis dan dibentuk persentase

setelah proses validasi oleh validator ahli media dan

ahli materi. Skala likert mempunyai kategori skor

sesuai tabel 3.4.

Tabel 3.4 Skor skala likert

(Sugiyono, 2015)

No Skor Keterangan
1 1 Sangat Tidak Layak
2 2 Tidak Layak
3 3 Layak
4 4 Sangat Layak
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Menurut Sugiyono (2015) persentase validasi

ahli rata-rata setiap komponen dihitung

menggunakan rumus persamaan3.8.

� =
��
� � 100% (3.8)

Keterangan :

P = perolehan persentase validator ahli

�� = jumlah skor setiap kriteria yang dipilih

N = banyaknya skor ideal

Skor persentase disesuaikan kriteria

kelayakan media dan materi sesuai tabel 3.5.

Tabel 3.5 Kriteria kelayakan media dan materi
No Tingkat

Pencapaian (%)
Kriteria

1. 85,0 < P ≤ 100 Sangat valid, atau dapat
digunakan tanpa revisi

2. 70,0 < P ≤ 85,0 Cukup valid, atau dapat
digunakan dengan revisi

3. 50,0 < P ≤ 70,0 Kurang valid, disarankan tidak
digunakan karena perlu revisi

besar.
4. 01.0 < P ≤ 50,0 Tidak valid, atau tidak boleh

digunakan.
(Akbar, 2016)

c. Analisis Data Angket Kepraktisan Media

Analisis ini menggunakan jawaban angket

respons kepraktisan media oleh peserta didik dan
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guru dengan menggunakan skala likert sebagaimana

tabel 3.6 (Sugiyono, 2015).

Tabel 3.6 Skor skala likert

Persentase respons kepraktisan media oleh

peserta didik rata-rata tiap komponen dihitung

berdasarkan rumus persamaan 3.9 (Sugiyono, 2015).

� =
��
� � 100% (3.9)

Keterangan :

P = perolehan persentase respons guru/peserta didik

�� = jumlah skor setiap kriteria yang dipilih

N = banyaknya skor ideal

Kriteria hasil respons kepraktisan dalam

pengembangan yang digunakan bisa dilihat pada

tabel 3.7.

Tabel 3.7 Hasil konversi persentase angket respons

kepraktisan media oleh peserta didik dan guru

No Tingkat Pencapaian (%) Kriteria
1. 85,0 < P ≤ 100 Sangat Baik

No Skor Keterangan
1 1 Sangat Baik
2 2 Baik
3 3 Tidak Baik
4 4 Sangat Tidak Baik
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No Tingkat Pencapaian (%) Kriteria
2. 70,0 < P ≤ 85,0 Baik
3. 50,0 < P ≤ 70,0 Tidak Baik
4. 01,0 < P ≤ 50,0 Sangat Tidak Baik

(Akbar, 2016)

d. Analisis Peningkatan HOTS Dan Pemahaman Konsep

1) Uji Nomalitas

Uji normalitas melihat data yang diperoleh

berdistribusi normal atau tidak. Uji normalitas

dilakukan dengan menganalisis hasil nilai pretest

peserta didik dengan menggunakan uji liliefors.

Menurut Sudjana, langkah-langkah dalam

pengujian normalitas data dapat diperoleh dengan

urutan penyelesaian berikut:

a. Urutan nilai �� diurutkan dari nilai terkecil ke

terbesar.

b. Pengamatan �1, �2, �3, . . . �� dijadikan bilangan

baku �1, �2, �3, . . . �� dengan menggunakan rumus

�� =
��−��
�

(�� dan s masing-masing merupakan rata-

rata dan simpangan baku)

c. Tiap nilai baku dapat dicari nilai kritis z (z tabel )

dengan menggunakan daftar distribusi normal baku.

Dilanjutkan perhitungan peluang �(��) = �(� ≥

��) dengan ketentuan apabila zi negatif, maka
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�(��) = 0,5 − �tabel, sedangkan apabila zi positif,

maka �(��) = 0,5 + �tabel.

d. Selanjutnya dihitung proporsi �1, �2, �3, . . . ��
yang lebih kecil atau sama dengan zi, dengan

ketentuan proporsi ini dinyatakan oleh S(zi),

S(zi) =
banyak �1, �2, �3, . . . �� yang ≤ zi

n
e.Hitunglah selisih �(��) - S(zi) untuk kemudian

ditentukan harga mutlaknya,

f. Harga yang paling besar diambil diantara harga-

harga mutlak selisih tersebut, harga ini disebut

sebagai Lhitung.

Bandingkan Lhitung dengan Ltabel menggunakan

tabel nilai kritis uji liliefors dengan taraf nyata α =

5% jika Lhitung ≤ Ltabel maka sampel berdistribusi

normal. Bila Lhitung > Ltabel maka sampel tidak

berdistribusi normal.

2) Uji N-gain

Uji N-gain dilakukan untuk melihat

peningkatan pemahaman atau penguasaan konsep

pada peserta didik yang telah menggunakan media

SUBOGAS berorientasi HOTS dalam kelas

pembelajaran. Acuan dalam analisis ini melihat

nilai post test dan pretest hasil pengerjaan peserta
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didik. Rumus N-gain sesuai persamaan 3.14

(Setyowati, 2014).

� − ���� =
���� ���� − ��� ����

���� �������� − ��� ���� (3.14)

Perolehan indeks gain disesuaikan pada

kategori tingkat seperti tabel 3.8 .

Tabel 3.8 Tingkat perolehan indeks gain

Persentase Kriteria
g > 0,7 Tinggi

0,3 ≤ g ≤ 0,7 Sedang
g < 0,3 Rendah

(Hake,1999)
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BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Pengembangan Produk Awal

Hasil tahap pengembangan produk awal berupa

media pembelajaran permainan Surakarta Board Game

Science (SUBOGAS) yang telah dimodifikas dengan basis

HOTS didalamnya. Materi yang gunakan dalam media yaitu

fluida statis. Produk dirancang sesuai hasil analisis

kebutuhan peserta didik di kelas pembelajaran.

Desain SUBOGAS dimodifikasi dari permainan

Surakarta Board Game dengan mempertimbangkan

spesifikasi agar dapat digunakan pada kelompok

pembelajaran dikelas. Penggunaan SUBOGAS didesain

ulang dari permainan Surakarta Board Game yang pada

umumnya dimainkan 2 orang menjadi 4 orang dengan

tambahan lintasan dan adanya kartu pendukung penguat

kemampuan HOTS untuk peserta didik. Selain itu, produk

didesain dengan rancangan gambar yang lebih menarik

dan sesuai dengan materi yang dibahas dalam permainan.

Desain yang dibuat semaksimal mungkin dalam

memudahkan penggunaan dan penyimpanan. Komponen

dari media pembelajaran permainan Surakarta Board Game

Science (SUBOGAS) berbasis HOTS pada materi fluida statis

yaitu berupa:
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a. Papan jumlah 1 buah

b. Kardus utama 1 buah

c. Kardus kartu jumlah masing masing 1 buah

d. Kartu peraturan 1 buah

e. Pion jumlah 32 buah

f. Kartu soal jumlah 25

g. Kartu jawaban jumlah 25

h. Kartu kesempatan jumlah 25

Komponen media didesain menggunakan Ms Word

dan Coreldraw. Tahapan pembuatan media sebagai berikut:

a. Perancangan Desain Papan Permainan

Gambar 4.1 Papan SUBOGAS nampak depan
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Desain papan permainan SUBOGAS mengalami

perubahan dibandingkan permainan Surakarta Board

Game pada umumnya. Pembuatan dan penambahan

elemen perubahan pada desain papan SUBOGAS nampak

seperti gambar 4.1 dengan rincian papan tampak depan

sebagai berikut,

1) Membuat 4 area kekuasaan dengan kontras warna

yang menarik dilengkapi jalur putar yang bervariasi

dan titik putih sebagai tempat peletakan pion saat

berjalan.

2) Memberi gambar terkait contoh penerapan fluida

stastis pada area tengah papan.

3) Membuat area peletakan kartu permainan berupa

kartu soal, kartu jawaban dan kartu kesempatan

pada tiap ujung papan yang disesuaikan dengan

warna kartu.

4) Jalur lintas untuk putaran divariasi dengan lintasan

lingkaran besar dan kecil agar dapat menjangkau di

semua petak kekuasaan lawan.

5) Judul nama media dicetak lebih besar agar terlihat

dan jelas.

6) Background papan tampak depan didesain dengan

gambaran pantai dan laut yang menandakan unsur

fluida sesuai dengan materi yang diangkat dalam

media SUBOGAS.
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Gambar 4.2 Papan SUBOGAS nampak belakang

Papan tampak belakang memiliki serangkaian

cerita yang melatarbelakangi pembuatan SUBOGAS

sesuai gambar 4.2. latar belakang yang terdeskripsikan

dalam papan berupa asal usul permainan Surakarta

Board Game pada umumnya, latar belakang pembuatan

Surakarta Board Game Science (SUBOGAS), dan tujuan

pembuatan media tersebut. Desain gambar pada papan

tampak belakang berupa keraton Surakarta sebagai

perwakilan tempat awal berkembangnya permainan

Surakarta Board Game secara umum. Warna yang

diambil yaitu biru selaras dengan fluida maupun warna

air. Papan tampak belakang menampilkan pula gambar
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perbedaan antara desain permainan Surakarta Board

Game dan Surakarta Board Game Science (SUBOGAS).

Desain papan permainan SUBOGAS dirancang

menggunakan aplikasi Coreldraw. Desain dicetak

dengan kertas CTS dan ditempel di karton duplex yang

dipotong menjadi 4 bagian sama besar yang disatukan

menggunakan lakban kertas secara rapi. Penggunaan

bahan yang telah dipilih dipertimbangkan kekuatan dan

hasil visual. Bila dilihat pada gambar 4.1 dan 4.2 ukuran

utuh dari papan ialah 40 cm x 40 cm. Papan tersebut

dapat diperkecil untuk memudahkan penyimpanan

dengan melipat papan menjadi ukuran 20 cm x 20 cm

seperti gambar 4.3.

Gambar 4.3 Papan ketika dilipat
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b. Perancangan Desain Kardus Utama

Kardus utama permainan di desain

menggunakan aplikasi Coreldraw yang dicetak dengan

kertas CTS dan ditempel di karton duplex. Ukuran

kardus dibuat agar muat menampung seluruh elemen

permainan SUBOGAS yaitu 21 cm x 21 cm x 3,5 cm.

Kardus utama dibuat agar media pembelajaran

SUBOGAS mudah dibawa dan disimpan. Desain kardus

utama sebagaimana ditunjukkan gambar 4.4.

Gambar 4.4 Kardus media SUBOGAS

Desain kardus utama memuat nama perminan

dengan gambar yang terinspirasi oleh gunungan wayang

yang biasa digunakan sebagai pembuka dan penutup

dalam pagelaran wayang kulit di Jawa. Desain kardus

masih menampilkan unsur papan permainan SUBOGAS
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dengan dilengkapi slogan di kanan dan kiri kardus.

Bagian belakang kardus dilengkapi dengan spesifikasi

produk secara lengkap yang bisa dijadikan patokan

pengguna.

c. Perancangan Desain Kardus Kartu

Rancangan desain kardus kartu hampir mirip

dengan kardus utama yang mengandung gambar

gunungan wayang dengan kontras warna yang berbeda.

Ukuran dari kardus kartu seperti terlihat pada gambar

4.5 yaitu 6,1 cm x 8,3 cm. Kardus kartu didesain agar

dapat memuat 25 kartu dan lebih rapi dalam

penyimpanan kartu. Kardus kartu didesain

menggunakan aplikasi Coreldraw dan dicetak pada

kertas ivory. Tampak pada gambar 4.5 kardus kartu

untuk kartu kesempatan, kartu jawaban dan kartu soal

dibuat seragam. Hal yang membedakan tiap kartu kartu

terletak pada penamaan yang tercantum pada kardus.

Gambar 4.5 Kardus kartu kesempatan, soal, dan jawaban
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d.Perancangan Desain Petunjuk Permainan

Petunjuk permainan berisi aturan main dalam

permainan SUBOGAS dari penataan hingga permainan

berakhir. Nampak pada gambar 4.6 tampilan dari

petunjuk permainan.

Gambar 4.6 Petunjuk permainan tampak depan dan

belakang

Terlihat pada gambar 4.6 nampak depan

memaparkan petunjuk perpoin dari penataan sebelum

permainan dimulai hingga batas akhir permainan.

Terdiri atas 17 poin yang menjadi aturan pokok dalam

media pembelajaran permainan SUBOGAS. Permainan

dimulai dengan satu kali hompimpa untuk menentukan
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urutan permainan. Akhir permainan ditentukan dengan

perolehan poin penuh yang harus diperoleh para

pemain. Gambar 4.6 bagian belakang petunjuk

permainan mendeskripsikan penataan papan, kartu,

hingga contoh jalur lintas saat makan pion lawan.

Petunjuk permainan didesain menggunakan aplikasi

Coreldraw dan dicetak pada kertas ivory.

e. Pion Permainan

Pion yang digunakan dipilih sesuai warna dalam

4 area kekuasaan pada papan yaitu merah, kuning, hijau,

dan biru. Ukuran pion disesukan dengan jalur langkah

dan titik penempatan agar pas proporsinya. Pion yang

digunakan tampak seperti gambar 4.7.

Gambar 4.7 Pion permainan

f. Perancangan Desain Kartu Soal

Kartu permainan dibuat menyesuaikan KD 3.3

yang mencakup beberapa sub bab pada materi fluida
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statis yaitu massa jenis, tekanan hidrostatis, hukum

pascal, hukum archimedes, tegangan permukaan zat cair,

kapilaritas, viskositas. Kartu soal berjumlah 25 soal.

Penataan kartu soal diurutkan dengan diberi tanda

penomoran agar tidak tertukar. Basis HOTS kartu soal

digunakan untuk penguatan berpikir tingkat tinggi pada

peserta didik. Desain kartu menggunakan aplikasi Ms

Word dan Coreldraw yang dicetak pada kertas ivory

dengan ukuran 6 cm x 8 cm seperti pada gambar 4.8.

Gambar 4.8 Kartu soal tampak depan dan belakang

g. Perancangan Desain Kartu Jawaban

Kartu jawaban digunakan sebagai pemvalidasi

hasil pemecahan soal. Kartu jawaban diberi tanda

penomoran agar tidak tertukar. Kartu jawaban

berjumlah 25 didesain menggunakan aplikasi Ms Word

dan Coreldraw yang dicetak pada kertas ivory dengan

ukuran 6 cm x 8 cm seperti pada gambar 4.9.
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Gambar 4.9 Kartu jawaban tampak depan dan belakang

h.Perancangan Desain Kartu Kesempatan

Kartu kesempatan berisi langkah paksa jalan dan

materi yang membantu pemahaman konsep peserta

didik. Jumlah 25 kartu kesempatan diurutkan materinya

sesuai sub bab. Desain kartu kesempatan menggunakan

aplikasi Ms Word dan Coreldraw yang dicetak pada

kertas ivory dengan ukuran 6 cm x 8 cm seperti pada

gambar 4.10.

Gambar 4.10 Kartu kesempatan tampak depan dan

belakang
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B. Hasil Uji Coba Produk

Uji coba produk termasuk dalam tahapan

pengembangan (development). Hasil tahapan dari uji coba

produk yaitu:

1. Hasil kelayakan produk

a. Validasi Media

Validasi ahli media dilakukan dengan

menganalisis aspek tampilan media, isi media,

efektifitas, dan basis HOTS pada media. Validator

media yaitu Validasi ini dilakukan oleh dua validator.

Terdapat 4 aspek yang dipertimbangkan dalam

penilaian validasi media yaitu berupa aspek

tampilan media, kualitas media, efektifitas dan basis

HOTS pada media.

Tabel 4.1 Validasi media

No Aspek Persentase
1. Tampilan Media 96 %
2. Kualitas Media 100%
3. Efektifitas 100%
4. Basis Hots Pada Media 100%
Rata-rata 99%
Kategori Sangat Valid

Berdasarkan hasil validasi ahli media sesuai

lampiran 15 menunjukkan persentase rata-rata
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99% dengan tingkat pencapaian menunjukkan

kategori sangat valid sehingga dapat diterapkan

dalam pembelajaran. Penilaian pada aspek tampilan

media 96 %, aspek kualitas media 100%, aspek

efektifitas 100%, dan aspek basis HOTS pada media

100%.

Catatan atau saran untuk perbaikan media

diantaranya:

1) Perlu diberi tutorial video.

2) Perlu ditambah tantangan permainan pada kartu

kesempatan.

3) Pertunjuk permainan diperjelas.

4) Perbaikan keterangan penyelesaian permainan

petunjuk permainan.

b. Validasi Materi

Validasi ahli materi melakukan analisis isi

materi pada kartu soal, kartu jawaban, kartu

kesempatan untuk mengetahui layak atau tidaknya

substansi pada produk tersebut. Validasi ini

dilakukan ahli yang memiliki kompetensi

pemahaman terhadap materi fluida statis yang

dimuat dalam produk permainan SUBOGAS.

Validator memberikan penilaian sesuai dengan

aspek kelayakan isi, kelayakan penyajian,

kebahasaan, dan HOTS pada permainan SUBOGAS.
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Tabel 4.2 Validasi materi

No Aspek Persentase
1. Kelayakan Isi 100 %
2. Kelayakan Penyajian 100%
3. Kebahasaan 94%
4. Aspek Hots Pada Media 100%
Rata-rata 98%
Kategori Sangat Valid

Berdasarkan hasil validasi ahli materi sesuai

lampiran 16 diketahui tingkat pencapaian

menunjukkan kategori sangat valid sehingga dapat

diterapkan dengan persentase 98%. persentase

aspek yang dinilai berupa aspek kelayakan isi 100%,

aspek kelayakan penyajian 100%, aspek kebahasaan

94%, dan aspek HOTS pada media 100%. Adapun

beberapa catatan perbaikan berupa perbaikan

penulisan dan penjelasan agar siswa memahami

alur permainan.

2. Uji Respons Terhadap Kepraktisan Media Pembelajaran

Analisa Respons pengguna mempertimbangkan

dari aspek materi, keterbacaan media, kemudahan

penggunaan, dan penyajian media. Hasil analisa respons

peserta didik dan guru terhadap media pembelajaran

berupa permainan SUBOGAS berbasis HOTS sesuai

dengan tabel 4.3.
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Tabel 4.3 Analisis aspek respons peserta didik dan guru

Aspek % Peserta Didik % Guru
Materi 92 % 100%
Keterbacaan Media 93% 83%
Kemudahan Pengunaan 92% 92%
Penyajian Media 91% 92%
Rata-rata 92% 92%
Kategori Sangat Baik Sangat Baik

a. Respons Peserta Didik

Respons peserta didik terhadap media

pembelajaran SUBOGAS berbasis HOTS menunjukkan

persentase tiap aspek 92% pada aspek materi, 93%

aspek keterbacaan media, 92% kemudahan

penggunaan, 91% penyajian media. Hasil rata-rata

penilaian respons peserta didik yaitu 92% sesuai

lampiran 19. Hasil analisis mengklasifikasi media pada

kategori sangat baik untuk digunakan. Sedikit revisi

kecil berdasarkan saran dari peserta didik.

b. Respons Guru

Guru memberi respons terhadap media

pembelajaran SUBOGAS berbasis HOTS melalui angket

respons. Hasil respons guru dapat menjadi acuan

kepraktisan media pembelajaran yang dikembangkan

dikarenakan guru berkontribusi langsung terhadap

proses belajar mengajar didalam kelas. Hasil jabaran
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persentase pada tiap aspek pada respons guru

menunjukkan aspek materi 100%, keterbacaan media

83%, kemudahan penggunaan 92% dan penyajian

media 92%. Rata-rata persentase respons guru

menunjukkan 92% sebagaimana lampiran 21.

Persentase tersebut mengklasifikasi media

pembelajaran yang dikembangkan termasuk kategori

sangat baik.

Tabel 4.4 Rata-rata tiap aspek respons

Aspek Persentase
Materi 96%
Keterbacaan Media 88%
Kemudahan Pengunaan 92%
Penyajian Media 92%
Rata-rata 92%
Kategori Sangat Baik

Berdasarkan hasil rata-rata tiap aspek respons

sesuai tabel 4.4 menunjukkan rata-rata persentase

penilaian produk untuk tiap aspek yaitu 96% aspek

materi, 88% keterbacaan media, 92% kemudahan

penggunaan media, 92% penyajian media. Rata-rata

persentase keseluruhan yang diperoleh dari angket

respons yaitu 92% dengan kategori sangat baik

sehingga produk media yang dikembangkan dapat
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digunakan. Analisis yang dilakukan sesuai dengan

lampiran 22.

3. Uji Peningkatan HOTS

a. Hasil Uji butir soal

Penggunakan butir soal diterapkan pada

media yang digunakan sekaligus mengukur efektivitas

penggunaan media SUBOGAS terhadap kemampuan

HOTS peserta didik pada materi fluida statis.

Perumusan tes ini mengacu pada indikator yang

dicapai dalam KD 3.3. Analisis butir soal bertujuan

untuk membedakan apakah butir soal yang diujikan

layak digunakan atau tidak dalam penelitian. Analisis

ini diawali dengan validasi butir soal oleh validator

ahli dan uji kelas XII yang telah mendapatkan materi

fluida statis dalam pembelajaran.

1) Validasi butir soal kemampuan HOTS

validitas butir soal oleh ahli menggunakan

4 aspek dalam penilaian yaitu berupa aspek

substansi, konstruksi, bahasa dan HOTS. Hasil

analisa sesuai lampiran 24 menyatakan bahwa 40

butir soal valid dengan rata-rata persentase 98,5%.

Selanjutnya hasil dari validasi ahli dapat digunakan

sebagai instrumen pengujian validitas soal ke siswa

kelas XII.
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Uji validitas digunakan sebagai tahap

penentu butir soal valid atau tidak untuk

digunakan pada penelitian atau pada media yang

akan diterapkan dalam pembelajaran. Berdasakan

dari hasil analisa diperoleh ttabel = 0,329. Item soal

dikatakan valid dengan ttabel < thitung. Perhitungan

validasi menggunakan rumus korelasi biserial.

Perhitungan mengenai uji validitas dapat dilihat

pada lampiran 27. Hasil uji coba dari 40 soal

terdapat 27 soal valid dan 13 soal tidak valid.

Jabaran hasil validitas soal sesuai tabel 4.5.

Tabel 4.5 Analisis validitas butir soal

Kriteria No Soal Jumlah
Valid 2, 3, 5, 6, 8, 9, 10, 11, 12, 13,

14, 16, 17, 18, 20, 22, 23, 25,
28, 29, 32, 33, 34, 35, 39,40

27

Tidak
Valid

1, 4, 7, 15, 19, 21, 26, 27, 30,
31, 36, 37, 38

13

2) Reliabilitas Soal

Uji reliabilitas dilakukan sebagai uji

lanjutan setelah uji vaiditas soal. Pengujian

reliabilitas digunakan untuk mengetahui tingkat

konsistensi jawaban. Hasil perhitungan 40 soal

diperoleh r11=0,800. Hasil yang diperoleh

menyimpulkan soal tersebut reliable dengan
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kriteria sangat tinggi sesuai analisis pada lampiran

27.

3) Daya Pembeda Soal

Daya pembeda digunakan dalam penentuan

indeks diskriminasi atau kemampuan suatu soal

dalam membedakan responden yang

berkemampuan tinggi ataupun berkemampuan

rendah. Berdasarkan perhitungan hasil daya beda

soal diperoleh 15 soal dibuang, 2 soal diperbaiki, 7

soal terima dengan diperbaiki, dan 16 soal diterima

sesuai lampiran 27. Hasil relabilitas soal sesuai

tabel 4.6.

Tabel 4.6 Analisis daya pembeda

Kriteria No Soal Jumlah
Buang 1, 4, 7, 10, 15, 19, 20, 21, 26,

27, 30, 31, 36, 37, 38
15

Perbaiki 2, 25 2
Terima
Perbaiki

6, 8, 9, 13, 14, 22, 33 7

Terima 3, 5, 11, 12, 16, 17, 18, 23,
24, 28, 29, 32, 34, 35, 39, 40

16

4) Indeks Kesukaran Soal

Penggunaan indeks kesukaran untuk

mengetahui tingkat kesukaran soal. Hasil

perhitungan indeks kesukaran butir soal diketahui

bahwa 15 soal mudah, 21 soal sedang, dan 4 soal

sulit sebagaimana dalam lampiran 27.
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Tabel 4.7 Analisa tingkat kesukaran

Kriteria No Soal Jumlah
Mudah 1, 2, 4, 5, 7, 10, 15, 20, 21, 26,

27, 31, 34, 36, 38
15

Sedang 3, 6, 8, 9, 11, 12, 13, 17, 18, 19,
22, 23, 24, 25, 29, 30, 32, 33, 35,
39,40

21

Sulit 14, 16, 28, 37 4

Hasil analisa butir soal yang telah diuji

validitas, reliabilitas, daya beda, dan tingkat kesukaran

menunjukkan ada 25 soal yang dapat digunakan untuk

pengujian peningkatan HOTS pada peserta didik serta

sebagai pelengkap HOTS pada media pembelajaran

yang digunakan. Sebanyak 8 soal dari 25 soal harus

mengalami perbaikan sesuai lampiran 28. Perbaikan

yang dilakukan berupa perbaikan kalimat sesuai

lampiran 32. Hasil 25 soal tersebut diurutkan sesuai

dengan tabel 4.8.

Tabel 4.8 Soal yang layak

Kriteria No Soal Jumlah
Layak
digunakan

2, 3, 5, 6, 8, 9, 11, 12, 13, 14, 16,
17, 18, 22, 23, 24, 25, 28, 29, 32,
33, 34, 35 , 39, 40

25

No Soal
Baru

Diurutkan nomer 1 sampai 25 25
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b. Hasil Uji Normalitas

Soal yang telah layak untuk diujikan maka

digunakan dalam uji peningkatan HOTS peserta didik.

Uji ini dilakukan dengan pengambilan nilai pretest dan

posttest peserta didik. Uji dilakukan pada kelas XI IPA

dengan jumlah peserta didik sebanyak 31.

Berdasarkan lampiran 35 diperoleh data nilai pretest

dan posttest. Uji normalitas bagian dari tahapan

lanjutan analisis data deskripsi. Hasil analisis uji

normalitas pada penelitian yang telah dilakukan

diperoleh data terdistribusi normal terlihat pada

lampiran 36 yang menunjukkan bahwa Lhitung ≤ Ltabel

dengan Lhitung= 0,143 dan Ltabel = 0,145.

c. Hasil Uji N-gain

Pengujian selanjutnya yang dilakukan peneliti

yaitu uji efektivitas dengan N-Gain yang bertujuan

mengetahui peningkatan kemampuan penyelesaian

soal HOTS oleh peserta didik setelah menggunakan

media SUBOGAS dalam kelas pembelajaran. Indikator

HOTS yang digunakan dalam kartu soal berupa

analisis dan evaluasi. Hasil uji N gain dalam melihat

peningkatan HOTS peserta didik sesuai dengan tabel

4.8 yang telah diuji pada indikator menganlisis (C4)

dan mengevalusi (C5).
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Tabel 4.8 Hasil peningkatan HOTS

Kategori N Gain Kriteria

Indikator C4 0,61 Sedang

Indikator C5 0,42 Sedang

HOTS Keseluruhan 0,54 Sedang

Hasil N gain untuk tiap indikator menunjukkan

0,61 pada analisis (C4) dan 0,42 pada evaluasi (C5)

sesuai lampiran 35. N gain C4 dan C5 menunjukkan

terjadinya peningkatan kemampuan berpikir tingkat

tinggi pada peserta didik dengan kategori sedang.

Peningkatan yang terjadi lebih tinggi pada soal

kategori indikator analisis (C4) dari pada evaluasi

(C5). Hasil rata-rata persen indeks N-gain secara

keseluruhan indikator yang ditunjukkan pada

lampiran 37 dengan 0,54 peningkatan dikategorikan

sedang. Disimpulkan bahwa penggunaan media

pembelajaran berupa permainan SUBOGAS

termodifikasi HOTS efektif untuk meningkatkan

kemampuan berpikir tingkat tinggi peserta didik.

C. Revisi Produk

Hasil uji coba produk direvisi lebih lanjut oleh

peneliti. Perbaikan dilakukan berdasarkan hasil saran

yang diberikan validator dan respons guru serta peserta
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didik. Hasil perbaikan yang dilakukan pada media

pembelajaran SUBOGAS sebagai berikut:

1. Revisi Ahli Media

a. Tambahan tantangan pada kartu kesempatan

Gambar 4.11 Kartu kesempatan tampak depan dan

belakang sebelum revisi

Gambar 4.12 Hasil revisi kartu kesempatan

b. Tambahan video tutorial yang di upload di youtube

dengan link gambar yang termuat didalamnya untuk

duplikasi media sekaligus penyebaran media.
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https://drive.google.com/drive/folders/107LsCL800

P_miqHZLMzMHJzAOtoKvQIA?usp=drive_link

Gambar 4.15 Link gambar duplikasi media

Gambar 4.16 Hasil penambahan video menjadi QR code

c. Penambahan poin dan perbaikan kalimat pada

petunjuk permainanmemperjelas alur penggunaan.

Gambar 4.13 Kartu petunjuk permainan tampak depan

dan belakang sebelum revisi
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Gambar 4.14 Hasil revisi petunjuk permainan

2. Revisi Ahli Materi

Hasil revisi materi selaras dengan revisi media.

Revisi yang dilakukan pada materi berupa perbaikan

kata yang salah penulisan.

Gambar 4.17 Kartu berisi materi sebelum revisi
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Gambar 4.18 Hasil revisi kartu yang berisi materi

3. Revisi Hasil Respons Guru dan Peserta didik

Hasil respons guru menunjukkan bahwa media

pembelajaran yang dikembangkan sudah baik dan tidak

perlu direvisi. Perbaikan produk dilakukan sesuai hasil

respons peserta didik dimana masih adanya peserta

didik yang kurang jelas dalam menangkap alur

penggunaan media dalam video tutorial yang dibuat.

Hasil dari perbaikan video tersebut telah peneliti

perbaiki dan di upload ulang di youtube.

D. Kajian Produk Akhir

Produk akhir dalam penelitian berupa media

pembelajaran Surakarta Board Game Science (SUBOGAS)

termodifikasi berorientasi HOTS. Produk telah teruji
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kelayakan, kepraktisan pengguna, dan meningkatan

kemampuan HOTS pada kelas XI.

Media pembelajaran telah teruji validitasnya oleh

validator ahli media dan materi sebagaimana tertera dalam

analisis lampiran 15 dan lampiran 16 yang menunjukkan

kategori sangat valid dan dapat digunakan sebagai media

pembelajaran. Media SUBOGAS dikatakan sangat valid

karena memiliki aspek tampilan, kualitas, efektivitas dan

basis HOTS yang sangat baik. Hal tersebut selaras dengan

materi dalam SUBOGAS yang menunjukkan kelayakan isi,

kebahasaan serta kandungan HOTS yang sesuai. Media

yang dikembangkan relevan dengan penelitian Peranti dkk

(2019) dalam media pembelajaran permainan mofin

(monopoli fisika sains) yang menyimpulkan kelayakan

suatu media melalui aspek desain media dan materi yang

disajikan harus sesuai. Media pembelajaran SUBOGAS

dilengkapi video tutorial sebagai pelengkap.

Hasil respons kepraktisan peserta didik terhadap

penggunaan permainan SUBOGAS dalam kelas

pembelajaran menunjukkan kategori sangat baik sesuai

lampiran 22. Produk yang dikembangkan dikatakan praktis

untuk diterapkan. Melihat dari kemudahan penggunaan

dan kesesuaian penyajian media yang menarik untuk

digunakan. Produk mudah dibawa maupun disimpan.

Aspek lain yang mendukung kepraktisan berupa materi
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dan keterbacaan dalam media telah sesuai. Materi yang di

muat jelas dengan keselaran terhadap soal sekaligus

mudah dimengerti. Guru maupun peserta didik

mendukung penuh penggunaan produk untuk kemudahan

dalam proses belajar di kelas.

Media SUBOGAS menujukkan produk efektif dalam

meningkatan kemampuan HOTS peserta didik sesuai

lampiran 37. Peningkatan HOTS pada SUBOGAS sebesar

0,54. Hal tersebut sejalan dengan penelitian Angga (2020)

yang mendapati keefektifan peningkatan HOTS peserta

didik dalam media pembelajaran yang dikembangkan

berupa permainan edukatif karambol. Penggunaan media

pembelajaran berupa permainan dinilai memudahkan

peserta didik dalam memahami materi untuk penguatan

HOTS. Perbedaan perlakuan penguatan HOTS permainan

karambol dilakukan pada penguatan materi tanpa adanya

soal sebagaimana pada SUBOGAS.

Media SUBOGAS dipandang relevan terhadap

penelitian Kursiasari (2020) yang menunjukkan media

pembelajaran fisika berbasis board game dapat

meningkatkan hasil belajar peserta didik. Upaya

peningkatan HOTS dalammedia SUBOGAS difokuskan pada

kartu soal. Kartu soal yang digunakan dalam media

pembelajaran permainan SUBOGAS mampu meningkatkan

kemampuan berpikir tingkat tinggi peserta didik. Sejalan
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dengan hasil penelitian Suwarsi (2018) menunjukkan

kebiasaan peserta didik dalam berlatih soal HOTS melalui

permainan kartu soal dapat meningkatkan keterampilan

HOTS.

Kartu soal pada permainan SUBOGAS mengandung

indikator HOTS C4 dan C5. Hasil posttest yang dilakukan

menunjukkan kategori menganalisis (C4) memiliki rata

rata soal benar lebih banyak dari pada kategori

mengevaluasi (C5). Pesentase peningkatan N Gain pada C4

0,61 sedangkan pada C5 0,42. HOTS pada C4 tergolong

lebih tinggi dari C5 sesuai lampiran 37. Hal tersebut dapat

terjadi karena indikator C5 memiliki bobot pemahaman

soal yang lebih berat dibanding C4. Selain itu, faktor lain

yang mempengaruhi bisa dikarenakan soal C4 lebih banyak

dibandingkan dengan C5.

Kelengkapan pengujian yang telah dilakukan

terhadap produk menghasilkan produk akhir yang siap

disebarkan lebih lanjut untuk kepentingan pembelajaran

dalam kelas. Tampilan produk sebelum digunakan sesuai

dengan gambar 4.19. Produk yang dikemas dalam kotak

memudahkan dalam membawa. Selain itu produk lebih

aman dan rapi dalam penyimpanan. Sedangkan pada

gambar 4.20 tampilan permainan SUBOGAS ketika disusun

dalam papan permainan terlihat luas dan mempunyai

komposisi yang sesuai dengan kebutuhan pemain.
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Gambar 4.19 Permainan SUBOGAS tersusun dalam kardus

utama.

Gambar 4.20 Papan SUBOGAS siap digunakan
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E. Keterbatasan Penelitian

Media pembelajaran yang dikembangkan masih

memiliki beberapa keterbatasan sebagai berikut:

1. Keterbatasan Materi

Materi dalam produk yang dikembangkan hanya

terbatas pada bab fluida statis. Cakupan materi belum

bisa merangkum seluruh pembelajaran fisika.

2. Keterbatasan Media

Media yang dikembangkan hanya dapat

digunakan di kelas. Selain itu, media hanya bisa

digunakan oleh 4 orang dalam satu kelompok sehingga

dalam penerapannya membutuhkan media yang lebih

banyak.

3. Keterbatasan Peneliti

Peneliti tidak menyebarkan produk dalam

bentuk hard product secara luas dan dalam jumlah

banyak.
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BAB V

SIMPULANDAN SARAN

A. Simpulan tentang Produk

Hasil penelitian dan pengembangan media

pembelajaran berupa permainan Surakarta Board Game

Saince (SUBOGAS) termodifikasi HOTS dapat disimpulkan:

1. Media pembelajaran yang dikembangkan dinyatakan

sangat valid. Hasil uji validitas yang dilakukan oleh ahli

menunjukkan persentase 99% menurut ahli media dan

98% oleh ahli materi sehingga dikategorikan sangat

valid.

2. Media pembelajaran yang dikembangkan dapat

digunakan dalam proses pembelajaran. Hasil respons

kepraktisan media menurut peserta didik dan guru

menunjukkan persentase rata-rata 92% berkategori

sangat baik.

3. Media pembelajaran yang dikembangkan efektif dalam

peningkatan kemampuan HOTS peserta didik utamanya

dalam materi fluida statis. Hasil uji N-gain yang

dilakukan menujukkan peningkatan 0,54 yang

terkategori sedang.
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B. Saran Pemanfaatan Produk

Media pembelajaran berupa permainan Surakarta

Board Game Saince (SUBOGAS) termodifikasi HOTS yang

dikembangkan memiliki keterbatasan sehingga dapat

dijadikan acuan dalam penelitian selanjutnya. Berdasarkan

hasil penelitian berikut saran yang dapat berikan:

1. Media pembelajaran yang dikembangkan tidak hanya

terbatas pada materi fluida statis melainkan dapat

menjangkau materi fisika yang lain.

2. Media pembelajaran yang dikembangkan dapat

dipadukan dengan berbagai media agar lebih bervariasi

dan lebih baik.

C. Diseminasi dan Pengembangan Produk Lebih Lanjut

Pengujian hingga tahap revisi yang telah dilakukan

menghasilkan pandangan perlu adanya penyebaran

produk lebih lanjut. Hasil penelitian yang telah dilakukan

disebarluaskan melalui media sosial youtube untuk

memudahkan pengguna lain dalam penduplikatan produk

dan penerapan pada kelas pembelajaran.

https://drive.google.com/drive/folders/107LsCL800P_m

iqHZLMzMHJzAOtoKvQIA?usp=drive_link

Gambar 5.1 Link gambar komponen SUBOGAS
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Gambar 5.2 QR code video penggunaan SUBOGAS dalam

akun youtube Ul Fi

Penyebaran produk utamanya berikan secara

langsung di sekolah tempat dilakukannya penelitian.

Adanya batasan tenaga hingga kemampuan peneliti dalam

mengembangkan dan mendistribusikan produk lebih jauh

lagi diharapkan hasil penelitian dapat memberi manfaat

kemudian hari.
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LAMPIRAN-LAMPIRAN

Lampiran 1 Surat Pra Riset
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Lampiran 2 Kisi-kisi Wawancara Guru Pra Riset
KISI-KISI WAWANCARA GURU AWAL

Tujuan : Mengetahui proses pembelajaran berpikir

kritis, dan media pembelajaran berbasis HOTS

di MA NU 04Ma’arif Boja

Narasumber :

Materi : Fluida Statis

No Kisi-kisi Pertanyaan

1. Mengetahui media

pembelajaran sebagai

analisis kebutuhan siswa

Media pembelajaran apa

saja yang digunakan

dalam proses

pembelajaran di kelas?

a. Buku paket

b. LKS

c. Video

d. PPT

2. Mengetahui ketersediaan

media pembelajaran yang

digunakan di sekolah

untuk mengetahui

perlunya pengembangan

media permainan

Surakarta board game

Apakah ketersediaan

media pembelajaran di

sekolah mendukung

pembelajaran fisika di

kelas?
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berbasis HOTS

3. Mengetahui ketersediaan

media pembelajaran yang

digunakan di sekolah

untuk skala besar guna

mengetahui pentingnya

pengembangan media

permainan Surakarta

board game berbasis

HOTS

Apakah ketersediaan

media pembelajaran

mampu digunakan untuk

kelompok dalam jumlah

besar?

4. Mengetahui kualitas

subtansi media

pembelajaran yang

digunakan

Apakah media

pembelajaran yang

digunakan sudah mampu

memberikan wawasan

dan memuat unsur HOTS

di dalamnya?

5. Tanggapan terkait krteria

media pembelajaran yang

baik

Bagaimana kriteria

media pembelajaran

yang seharusnya di

terapkan di kelas?

6. Eksistensi media

pembelajaran sebagai

analisis kebutuhan

pengembangan

Apakah bapak/ ibu

membuat media

pembelajaran sendiri?
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permainan Surakarta

board game berbasis

HOTS

7. Mengetahui metode

pembelajaran di kelas

untuk mengidentifikasi

metode yang tepat dalam

menerapkan permainan

Surakarta board game

berbasis HOTS

Apa metode

pembelajaran fisika yang

sering bapak/ibu

gunakan di kelas?

8. Mengetahui nilai peserta

didik sebelum

pengembangan

permainan Surakarta

board game berbasis

HOTS

Apakah semua nilai fisika

peserta didik sudah

tuntas?

9. Mengetahui materi

pembelajaran yang masih

dianggap sulit peserta

didik terutama pada kelas

11.

Utamanya dikelas 11

apakah ada materi

pembelajaran yang sulit

bagi peserta didik? Bila

iya materi apa yang

masih sulit?

10. Mengetahu kemampuan

berikir tingkat tinggi

Berapa presentase

kemampuan berpikir
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(HOTS) untuk

mendukung pembelajaran

di kelas

tingkat tinggi (HOTS)

peserta didik?

11. Mengetahui urgensi

penguatan nilai

kemampuan berpikir

tingkat tinggi (HOTS)

untuk mendukung

pembelajaran di sekolah

Bagaimana pendapat

bapak/ibu tentang

pentingnya penguatan

nilai kemampuan

berpikir tingkat tinggi

(HOTS) peserta didik?

12. Mengetahui penggunaan

media pembelajaran

berbasis kemampuan

berpikir tingkat tinggi

(HOTS) di sekolah

Bagaimana penggunaan

media pembelajaran

berbasis kemampuan

berpikir tingkat tinggi

(HOTS) di kelas?
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Lampiran 3 Hasil Wawancara Guru Pra Riset
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Lampiran 4 Kisi-kisi Analisis Kebutuhan Peserta Didik

KISI-KISI ANALISIS KEBUTUHAN PESERTA DIDIK

No Kisi-kisi dan Tujuan Pertanyaan

1. Mengetahui respons

peserta didik peserta

didik terhadap fisika

Apakah anda menyukai

fisika?

 Ya

 Tidak

2. Mengetahui

pemahaman peserta

didik dalam

penyerapan materi

fisika

Apakah anda paham

terhadap materi fisika yang

diajarkan di kelas?

 Ya

 Tidak

3. Menganalisis

kemudahan dalam

mengerjakan soal

fisika

Apakah anda bisa dan

mudah dalam mengerjakan

soal fisika?

 Ya

 Tidak

4. Mengetahui media

yang digunakan saat

pembelajaran

Media apa yang sering

digunakan pada saat

pembelajaran di kelas?

 Modul/ LKS

 PPT

 Video
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 Permainan

 Lainnya (......................)

5. Menganalisis

keberfungsian media

pembelajaran dalam

materi fisika

Apakah media pembelajaran

yang digunakan di kelas

sudah membantu anda

dalam memahami materi

fisika?

 Ya

 Tidak

6. Menganalisis sifat dari

media pembelajaran

yang digunakan di

kelas

Apakah media pembelajran

yang digunakan di kelas

menarik?

 Ya

 Tidak

7. Menganalisis respons

peserta didik terhadap

media pembelajaran

yang digunakan di

kelas

Apakah anda lebih senang

belajar menggunakan media

pembelajaran ?

 Ya

 tidak

8. Menganalisis medel

pembelajaran yang

disukai peserta didik

Apakah anda lebih senang

belajar sambil bermaian?

 Ya

 Tidak

9. Mengetahui motode Metode pembelajaran apa
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pembelajaran yang

diterapkan guru

yang sering digunakan guru

pada saat pembelajaran?

 Ceramah

 Demonstrasi

 Diskusi

 Eksperimen

 Lainnya (......................)

10. Menganalisis

keberfungsian metode

pembelajaran yang

digunakan guru

Apakah metode

pembelajaran yang

digunakan di kelas sudah

membantu pemahaman

materi fisika?

 Ya

 tidak

11. Menganalisis sifat dari

metode pembelajaran

yang digunakan di

kelas

Apakah metode

pembelajaran yang

digunakan di kelas membuat

anda tertarik memahami

fisika?

 Ya

 Tidak

12. Menganalisis respons

peserta didik terhadap

media pembelajaran

Apakah anda senang belajar

menggunakan metode yang

digunakan guru saat ini
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yang digunakan di

kelas

dalam pembelajaran ?

 Ya

 tidak

13. Mengetahui

penerapan nilai

kemampuan berpikir

tingkat tinggi (HOTS )

dalam pembelajaran

di kelas.

Apakah di kelas diterapkan

kemampuan berpikir tingkat

tinggi (HOTS ) dalam media

pembelajaran yang

digunakan?

 Ya

 Tidak

14. Menalisis respons

peserta didik dalam

penerapan nilai

kemampuan berpikir

tingkat tinggi (HOTS )

dalam pembelajaran

di kelas.

Apakah anda suka dalam

penerapan kemampuan

berpikir tingkat tinggi

(HOTS ) dalam

pembelajaran?

 Ya

 tidak

15. Menalisis penerapan

kemampuan berpikir

tingkat tinggi (HOTS )

dalam pembelajaran

di kelas.

Apakah anda pernah

mengalami kesulitan dalam

mengerjakan soal fisika

berbasis HOTS?

 Ya

 tidak



129

Lampiran 5 Hasil Angket Analisis Kebutuhan
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Lampiran 6 Hasil Analisis Angket Pra Riset Peserta didik
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Lampiran 7 Pengesahan Proposal
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Lampiran 8 Surat Riset
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Lampiran 9 Surat Keterangan Telah Melakukan Penelitian
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Lampiran 10 Surat Penunjukan Validator
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Lampiran 11 Kisi-kisi dan Rubrik Penilaian Validasi Materi

KISI-KISI INSTRUMEN PENILAIAN AHLI MATERI

PENGEMBANGAN PERMAINAN EDUKASI SURAKARTA

BOARD GAME SCIENCE (SUBOGAS) TERMODIFIKASI

BERORIENTASI HOTS SEBAGAI MEDIA PEMBELAJARAN

MATERI FLUIDA STATIS KELAS XI SMA

No Aspek Penilaian Kriteria Jumlah

1. Kebenaran Isi 1, 2, 3, 4 4

2. Kelayakan Penyajian 5, 6, 7 3

3. Kebahasaan 8, 9, 10, 11 4

4. HOTS pada permainan

Surakarta Board Game

Termodifikasi

12 1

Penyusunan instrumen ini diadaptasi dan dimodifikasi dari :

1. Akbar, S. 2013. Instrumen Perangkat Pembelajaran.

Bandung, Indonesia: PT. Remaja.

2. Aryantari, Weni Rinta. 2014. Pengembangan Mobile Edukasi

Berbasis Android Sebagai Media Pembelajaran Akuntansi

Untuk peserta didik Kelas XI IPS SMA. Skripsi. FE UNY.
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RUBRIK PENILAIANAHLI MATERI

KARTU SOAL PERMAINAN EDUKASI SURAKARTA BOARD

GAME SCIENCE (SUBOGAS) TERMODIFIKASI

BERORIENTASI HOTS SEBAGAI MEDIA PEMBELAJARAN

MATERI FLUIDA STATIS KELAS XI SMA

No Indikator Nilai Deskripsi

AspekKebenaran Isi

1. Kesesuaian

materi

dengan KI

dan KD

4 (1) Materi yang disajikan

mencakup materi yang

terkandung dalam

Kompetensi Dasar (KD)

(2) Materi yang disajikan

mencerminkan jabaran

yang mendukung

pencapaian Kompetensi

Dasar (KD).

(3) Materi yang disajikan

mulai dari pengenalan

konsep, definisi, prosedur,

tampilan output, contoh,

kasus, latihan, sampai

dengan interaksi antar-

konsep sesuai dengan
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tingkat pendidikan di

Sekolah Menengah Atas

dan sesuai dengan

Kompetensi Dasar (KD).

3 Dua point terpenuhi

2 Satu point terpenuhi

1 Tidak terdapat point yang

terpenuhi

2. Keakuratan

Materi

4 (1) Konsep dan definisi yang

disajikan sesuai teori

(2) Fakta dan data yang

disajikan sesuai dengan

kenyataan

(3) Gambar dan ilustrasi yang

disajikan sesuai dengan

kenyataan untuk

meningkatkan

pemahaman peserta didik

3 Dua point terpenuhi

2 Satu point terpenuhi

1 Tidak terdapat point yang

terpenuhi

3. Keaktualan

Materi

4 (1) Gambar dan ilustrasi yang

disajikan sesuai dengan
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kehidupansehari-hari dan

disertai penjelasan

(2) Contoh dan kasus yang

disajikan sesuai dengan

situasi dan kondisi yang

terjadi dalam kehidupan

sehari-hari peserta didik.

(3) Sumber pustaka yang

dipilih dalam kurun

waktu enam tahun

terakhir.

3 Dua point terpenuhi

2 Satu point terpenuhi

1 Tidak terdapat point yang

terpenuhi

4. Menumbuh

kanrasa

ingin tahu

4 (1) Gambar serta contoh yang

disajikan mendorong

peserta didik untuk

tertarik belajar lebih jauh

(2) penjelasan materi yang

disajikan mendorong

peserta didik untuk

memahami konsep lebih

jauh
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(3) latihan soal yang

disajikan mendorong

peserta didik

mengerjakan lebih jauh

3 Dua point terpenuhi

2 Satu point terpenuhi

1 Tidak terdapat point yang

terpenuhi

Aspek Kelayakan Penyajian

5. Teknik

Penyajian

4 (1) Sistematika penyajian

dalam pembelajaran

memiliki unsur

pendukung pemahaman

materi dan evalusi.

(2) Penyajian konsep

disajikan secara runtut

mulai dari yang

sederhana ke kompleks,

dari yang diketahui

sampai yang belum

diketahui.

(3) Materi bagian sebelumnya

bisa membantu materi

pemahaman materi
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setelahnya

3 Dua point terpenuhi

2 Satu point terpenuhi

1 Tidak terdapat point yang

terpenuhi

6. Penyajian

Pembelajar

an

4 (1) Penyajian materi dan

kegiatan menempatkan

peserta didik sebagai

subjek pembelajaran.

(2) Penyajian materi melalui

berbagai cara misalnya

gambar ataupun ilustrasi

(3) Penyajian materi dan

kegiatan pembelajaran

menerapkan pendekatan

ilmiah seperti menalar,

mengamati, menanya,

mencoba, dan

mengkomunikasikan.

3 Dua point terpenuhi

2 Satu point terpenuhi

1 Tidak terdapat point yang

terpenuhi

7. Kelengkapa 4 (1) Terdapat materi
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nPenyajian (2) Terdapat soal

(3) Terdapat jawaban

pendukung

3 Dua point terpenuhi

2 Satu point terpenuhi

1 Tidak terdapat point yang

terpenuhi

Aspek Kebahasaan

8. Kejelasan

Kalimat

4 (1) Kalimat yang digunakan

didalam media mengikuti

tata kalimat bahasa

indonesia

(2) Kalimat yang digunakan

jelas dan mudah dipahami

(3) Istilah-istilah yang

digunakan sesuai dengan

kamus besar bahasa

indonesia.

3 Dua point terpenuhi

2 Satu point terpenuhi

1 Tidak terdapat point yang

terpenuhi

9. Pemilihan

Bahasa

4 (1) Bahasa yang digunakan

mudah dipahami.
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(2) Bahasa yang digunakan

sesuai dengan

perkembangan peserta

didik.

(3) Kata perintah petunjuk

yang digunakan jelas.

3 Dua point terpenuhi

2 Satu point terpenuhi

1 Tidak terdapat point yang

terpenuhi

10. Kesesuaian

dengan

kaidah

Bahasa

indonesia

4 (1) Ejaan yang digunakan

mengacu pada pedoman

EYD

(2) Tata kalimat yang

digunakan berdasarkan

tata Bahasa indonesia

yang baik dan benar.

(3) Mencerminkan keutuhan

makna dan keteraturan

dalam penjabaran

kalimat.

3 Dua point terpenuhi

2 Satu point terpenuhi

1 Tidak terdapat point yang
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terpenuhi

11. Penggunaa

n

istilah/sim

bol/

lambang

4 (1) Penggunaan istilah fisika

sesuai dengan ilmu fisika

yang ada.

(2) Penggunaan tanda baca

yang benar.

(3) Penggunaan simbol

maupun lambang sesuai

dengan konteks fisika

yang dijelaskan.

3 Dua point terpenuhi

2 Satu point terpenuhi

1 Tidak terdapat point yang

terpenuhi

Aspek HOTS pada permainan Surakarta Board Game

Termodifikasi

12. Konten

memuat

High Order

Thinking

Skills

(HOTS)

4 (1) Terdapat materi yang

mampu menguatkan

pemahaman tingkat

tinggi peserta didik.

(2) Terdapat pertanyaan

yang mendorong peserta

didik untuk

menyelesaikan dengan
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analisa (C4)

(3) Terdapat pertanyaan

yang mendorong peserta

didik untuk

menyelesaikan evaluasi

(C5) guna meningkatkan

pemahaman tingkat

tinggi.

3 Dua point terpenuhi

2 Satu point terpenuhi

1 Tidak terdapat point yang

terpenuhi
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Lampiran 12 Penilaian Validasi Materi
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Lampiran 13 Kisi-kisi dan Rubrik Penilaian Validasi Media

KISI-KISI INTRUMEN PENILAIAN AHLI MEDIA

PENGEMBANGAN PERMAINAN EDUKASI SURAKARTA

BOARD GAME SCIENCE (SUBOGAS) TERMODIFIKASI

BERORIENTASI HOTS SEBAGAI MEDIA PEMBELAJARAN

MATERI FLUIDA STATIS KELAS XI SMA

No Aspek Penilaian Kriteria Jumlah

1. Tampilan media 1,2,3,4, 5, 6 1

2. Isi media 7 1

3. Efektifitas 8,9 1

4. media pembelajaran

permainan edukasi

berbasis HOTS

10 3

Penyusunan instrumen ini diadaptasi dan dimofikasi dari:

3. Akbar, S. 2013. Instrumen Perangkat Pembelajaran.

Bandung, Indonesia: PT. Remaja.

4. Aryantari, Weni Rinta. 2014. Pengembangan Mobile Edukasi

Berbasis Android Sebagai Media Pembelajaran Akuntansi

Untuk peserta didik Kelas XI IPS SMA. Skripsi. FE UNY.
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RUBRIK PENILAIAN AHLI MEDIA

PENGEMBANGAN PERMAINAN EDUKASI SURAKARTA

BOARD GAME SCIENCE (SUBOGAS) TERMODIFIKASI

BERORIENTASI HOTS SEBAGAI MEDIA PEMBELAJARAN

MATERI FLUIDA STATIS KELAS XI SMA

No Indikator Nilai Deskripsi

Tampilan Media

1. Kesesuaian

ukuran

permainan

4 (1) Ukuran yang dipilih tidak

mengganggu keberfungsian

tiap unsur (bidak langkah,

kartu, pion)

(2) Kesesuaian ukuran papan

dengan pion dan kartu tepat

(3) Ukuran permainan

memudahkan untuk dibawa

dan dipindahkan

3 Dua point penilaian terpenuhi

2 Satu point penilaian

terpenuhi

1 Tidak terdapat point

penilaian yang terpenuhi

2. Kesesuaian

petunjuk

4 (1) Petunjuk permainan

mudah dipahami
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permainan (2) Ketepatan jenis huruf

yang digunakan

(3) Ketepatan ukuran huruf

yang digunakan

3 Dua point penilaian terpenuhi

2 Satu point penilaian

terpenuhi

1 Tidak terdapat point

penilaian yang terpenuhi

3. Kesesuaian

desain

permainan

yang

dikembangk

an

4 (1) Kejelasan bidang yang

digunakan untuk

melangkahkan pion

(2) Desain permainan sangat

interktif dengan warna yang

digunakan dalam setiap unsur

pembentuk permainan sesuai

danmenarik

(3) Ilustrasi yang digunakan

dalam permainan

mencerminkan isi permainan

3 Dua point penilaian terpenuhi

2 Satu point penilaian

terpenuhi

1 Tidak terdapat point
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penilaian yang terpenuhi

4. Desain

kartu

4 (1) Tata letak tulisan dan

ilustrasi sesuai dan tidak

mengganggu pemahaman

pembaca

(2) Penggunaan warna dalam

kartu soal mendukung

menariknya pembacaan kartu

(3) Kartu mudah dipegang

dalam pembacaan

3 Dua point penilaian terpenuhi

2 Satu point penilaian

terpenuhi

1 Tidak terdapat point

penilaian yang terpenuhi

5. Kesesuaian

tipografi isi

kartu

4 (1) Penggunaan varian huruf

(all capital, bold, italic) sesuai

(2) Penggunaan huruf terbaca

secara jelas

(3) Tidak menggunakan jenis

huruf hias

3 Dua point penilaian terpenuhi

2 Satu point penilaian

terpenuhi
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1 Tidak terdapat point

penilaian yang terpenuhi

6. Kesesuaian

ilustrasi isi

kartu

4 (1) Ilustrasi yang disajikan

jelas dan dapat dipahami

(2) Ilustrasi yang disajikan

dapat memperjelas materi

yang disampaikan

(3) Bentuk, ukuran, dan

warna ilustrasi proporsional

danmenarik

3 Dua point penilaian terpenuhi

2 Satu point penilaian

terpenuhi

1 Tidak terdapat point

penilaian yang terpenuhi

Kualitas Media

7. Kualitas

media

4 (1) Kegunaan media sesuai

dengan kebutuhan siswa

(2) Keakurasian media sebagai

penunjang pembelajaran

(3) Kepadaan media

3 Dua point penilaian terpenuhi

2 Satu point penilaian

terpenuhi
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1 Tidak terdapat point

penilaian yang terpenuhi

Efektifitas

8. Efektivitas

penggunaan

4 (1)Media dapat digunakan di

berbagai tempat, waktu,

keadaan sehigga mudah

digunakan dan pindahkan

(2)Media dapat membuat

siswa aktif dan membangun

pegetahuan

(3)Media menumbuhkan

motivasi dan balajarv siswa

3 Dua point penilaian terpenuhi

2 Satu point penilaian

terpenuhi

1 Tidak terdapat point

penilaian yang terpenuhi

Media Pembelajaran Permainan Edukasi Berbasis

HOTS

9. Media

pembelajara

n

permainan

4 (1) Terdapat materi

yang mampu menguatkan

pemahaman tingkat tinggi

peserta didik.

(2) Terdapat pertanyaan
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edukasi

berbasis

HOTS

yang mendorong peserta

didik untuk menyelesaikan

dengan analisa (C4)

(3) Terdapat pertanyaan

yang mendorong peserta

didik untuk menyelesaikan

evaluasi (C5) guna

meningkatkan pemahaman

tingkat tinggi.

3 Dua point penilaian terpenuhi

2 Satu point penilaian

terpenuhi

1 Tidak terdapat point

penilaian yang terpenuhi
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Lampiran 14 Penilain Validasi Media
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Lampiran 15 Analisis Penilaian Validasi Media
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Lampiran 16 Analisis Penilaian Validasi Materi
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Lampiran 17 Kisi-kisi dan Rubrik Angket Respons Peserta
Didik dan Guru

KISI-KISI INTRUMEN PENILAIAN ANGKET RESPONS

PESERTA DIDIK DAN GURU TERHADAP PENGEMBANGAN

PERMAINAN EDUKASI SURAKARTA BOARD GAME

SCIENCE (SUBOGAS) TERMODIFIKASI BERORIENTASI

HOTS SEBAGAI MEDIA PEMBELAJARANMATERI FLUIDA

STATIS KELAS XI SMA

No Aspek Penilaian Kriteria Jumlah

1. Materi 1, 2, 3 3

2. Keterbacaan Media 4, 5, 6 3

3. Kemudahan penggunaan media 7, 8, 9 3

4. Penyajian media pembelajaran 10, 11,

12

3

Penyusunan instrumen ini diadaptasi dan dimodifikasi dari:

Revita, R. 2019. Uji Kepraktisan Perangkat Pembelajaran

Matematika Berbasis Penemuan Terbimbing untuk

SMP. JURING (Jurnal for Research in Mathematics

Learning), 2(2), 148.
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RUBRIK ANGKET RESPONS PESERTA DIDIK DAN GURU

TERHADAP PENGEMBANGAN PERMAINAN EDUKASI

SURAKARTA BOARD GAME SCIENCE (SUBOGAS)

TERMODIFIKASI BERORIENTASI HOTS SEBAGAI MEDIA

PEMBELAJARANMATERI FLUIDA STATIS KELAS XI SMA

No Aspek

Penilaian

Indikator Skor Kriteria

1. Materi 1. Materi

yang

dimuat

telah

diterima

oleh

peserta

didik

1 1/4 materi yang

dimuat pernah

diterima

2 1/2 materi yang

dimuat pernah

diterima

3 3/4 materi yang

dimuat pernah

diterima

4 Semua yang

dimuat pernah

diterima

2. Materi

yang

dimuat

jelas dan

1 Semua yang

dimuat sulit

dimengerti

2 Beberapa materi
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mudah

dimengerti

peserta

didik

yang dimuat

mudah

dimengerti

3 Sebagaian materi

yang dimuat

mudah

dimengerti

4 Semua materi

yang dimuat

mudah

dimengerti

3. Keselara

san antara

materi dan

soal yang

tertera

1 Semua materi

dan soal yang

tertera tidak jelas

2 Hanya beberapa

materi dan soal

yang jelas

3 Sebagian besar

materi dan soal

yang tertera jelas

4 Semua materi

dan soal yang

tertera jelas

13. Keterbacaan 4. Kalimat 1 Kalimat yang
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Media yang

digunakan

dapat

dibaca

dengan

jelas

digunakan tidak

jelas

2 Hanya beberapa

kalimat yang

digunakan yang

jelas

3 Sebagian besar

kalimat yang

digunakan jelas

4 Semua kalimat

yang digunakan

sangat jelas

5. Bahasa

yang

digunakan

mudah

dipahami

1 Bahasa yang

digunakan sulit

dipahami

2 Hanya beberapa

bahasa yang

mudah dipahami

3 Sebagian besar

bahasa yang

digunakan

mudah dipahami

4 Semua bahasa

yang digunakan
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mudah dipahami

6. Bahasa

yang

digunakan

tidak

ambigu

1 Bahasa yang

digunakan

ambigu

2 Hanya beberapa

bahasa yang

digunakan tidak

ambigu

3 Sebagian besar

bahasa yang

digunakan tidak

ambigu

4 Semua bahasa

yang digunakan

tidak ambigu

14. Kemudahan

penggunaan

media

7. Permain

an edukasi

Subogas

mudah

digunakan

1 Permainan

edukasi Subogas

sulit digunakan

2 Hanya sebagian

dari permainan

edukasi Subogas

mudah

digunakan

3 Sebagian besar
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permainan

edukasi Subogas

mudah

digunakan

4 Keseluruhan

permainan

edukasi Subogas

mudah

digunakan

8. Permain

an

Subogas

mudah

dibawa

1 Permainan

Subogas tidak

mudah dibawa

2 Permainan

Subogas agak

mudah dibawa

3 Permainan

Subogas mudah

dibawa

4 Permainan

Subogas sangat

mudah dibawa

9. Permain

an

Subogas

1 Permainan

Subogas tidak

memudahkan
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memudah

kan

pemahama

n materi.

pemahaman

fisika

2 Permainan

Subogas

memudahkan

pemahaman

fisika

3 Permainan

Subogas sebagian

memudahkan

pemahaman

fisika

4 Permainan

Subogas

memudahkan

pemahaman

fisika

15. Penyajian

media

pembelajar

an

10. Ilustra

si dan

warna

yang

digunakan

dalam

materi

1 Ilustrasi dan

warna yang

digunakan dalam

materi serta

kartu soal tidak

menarik dan

tidak
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serta kartu

soal

menarik

dan

memudah

kan

pemahama

n

memahamkan

2 Ilustrasi dan

warna yang

digunakan dalam

materi serta

kartu soal kurang

menarik dan

tidak

memahamkan

3 Ilustrasi dan

warna yang

digunakan dalam

materi serta

kartu soal

menarik tetapi

kurang

memahamkan

4 Ilustrasi dan

warna yang

digunakan dalam

materi serta

kartu soal

menarik dan

memahamkan
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11. Unsur

pembentu

k

permainan

berupa

tampilan

pion, bidak

jalan,

kartu serta

papan

selaras

dan

menarik

1 Unsur

pembentuk

permainan

berupa tampilan

pion, bidak jalan,

kartu, serta

papan tidak

selaras dan tidak

menarik

2 Unsur

pembentuk

permainan

berupa tampilan

pion, bidak jalan,

kartu, serta

papan kurang

selaras dan

kurang menarik

3 Unsur

pembentuk

permainan

berupa tampilan

pion, bidak jalan,

kartu, serta
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papan selaras

danmenarik

4 Unsur

pembentuk

permainan

berupa tampilan

pion, bidak jalan,

kartu, serta

papan selaras

dan sangat

menarik

12. Desain

permainan

secara

keseluruh

an

menarik

1 Desain

permainan secara

keseluruhan

tidak menarik

2 Desain

permainan secara

keseluruhan

sedikit menarik

3 Desain

permainan secara

keseluruhan

menarik

4 Desain
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permainan secara

keseluruhan

sangat menarik
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Lampiran 18 Respons Peserta Didik
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180



181



182



183



184
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Lampiran 19 Analisis Respons Peserta Didik
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Lampiran 20 Respons Guru
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Lampiran 21 Analisis Respons Guru
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Lampiran 22 Analisis Respons Secara Keseluruhan
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Lampiran 23 Lembar Penilaian Instrumen Soal
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195



196
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Lampiran 24 Validasi Butir Soal
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Lampiran 25 Nama dan Nilai Peserta Didik Kelas XII untuk Uji
Soal
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Lampiran 26 Skor Siswa Kelas XII



200

Lampiran 27 Analisis Validitas, Reliabilitas, Tingkat Kesukaran, dan Daya Beda Soal
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Lampiran 28 Hasil validitas, Reliabilitas, Tingkat Kesukaran,
dan Daya Beda
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Lampiran 29 Kisi-kisi Soal HOTS

KISI-KISI SOAL HOTS PADA PERMAINAN EDUKASI

SURAKARTA BOARD GAME SCIENCE (SUBOGAS)

TERMODIFIKASI BERORIENTASI HOTS SEBAGAI MEDIA

PEMBELAJARANMATERI FLUIDA STATIS

Mata Pelajaran : Fisika

Materi : Fluida Statis

Kelas : XI IPA

Alokasi Waktu : 90 Menit

Kompetensi Dasar :

3.3 Menerapkan hukum-hukum fluida statik dalam

kehidupan sehari-hari

Sub

Materi

Level

Kognitif

Indikator

Soal

Bentuk

Soal

Nomor

Soal

Tekanan

Hidrostatis

C4 Disajikan

deskripsi

keadaan

tekanan

fluida. Siswa

dapat

menganalisis

beda tekanan.

PG 1
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C4 Disajikan

deskripsi

fluida yang

berbeda.

Siswa dapat

menganalisis

perbandinga

n kedua

fluida.

PG 2

C4 Disajikan

deskripsi

fluida dalam

suatu wadah.

Siswa dapat

menganalisis

tekanan

fluida.

PG 3

C5 Disajikan

fenomena

adanya

tekanan yang

dialami ikan

PG 4
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dalam

sebuah

fluida. Siswa

dapat

mengevaluas

i dengan

memilih

pernyataan

yang sesuai

dengan

keadaan.

C4 Disajikan

deskripsi

fenomena

fluida. Siswa

dapat

menganalisis

tekanan

fluida.

PG 5

C4 Disajikan

deskripsi

keadaan tiga

fluida dalam

suatu wadah.

PG 6
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Siswa dapat

menganalisis

tekanan

fluida.

Hukum

Pascal

C4 Disajikan

deskripsi

penerapan

hukum

pascal dalam

kehidupan

sehari-hari.

Siswa dapat

menganalisis

gaya yang

diberikan

pada salah

satu

penampang.

PG 7

C5 Disajikan

deskripsi

penerapan

hukum

pascal dalam

kehidupan

PG 8
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sehari-hari.

Siswa dapat

mengevaluas

i pernyataan

yang salah

sesuai

konsep.

C5 Disajikan

deskripsi

penerapan

hukum

pascal dalam

berbagai

hidrolik yang

berbeda.

Siswa dapat

mengevaluas

i pernyataan

yang sesuai

dengan

konsep.

PG 9

C5 Disajikan

deskripsi

penerapan

PG 10
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hukum

pascal. Siswa

dapat

mengevaluasi

pernyataan

yang sesuai

dengan

konsep.

Hukum

Archimedes

C5 Disajikan

deskripsi

fenomena

yang dialami

sebuah

benda saat di

di dalam

fluida. Siswa

dapat

mengevaluas

i pernyataan

yang sesuai

dengan

konsep

PG 11

C4 Disajikan

deskripsi

PG 12
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penerapan

hukum

archimedes.

Siswa dapat

menganalisis

perubahan

keadaan

pada perahu

C5 Disajikan

deskripsi

fenomena

yang dialami

sebuah

benda saat di

udara dan di

dalam fluida.

Siswa dapat

mengevaluas

i pernyataan

yang sesuai

dengan

konsep.

PG 13

C4 Disajikan

keadaan yang

PG 14
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dialami

benda karena

pengaruh

gaya angkat.

Siswa dapat

menganalisis

sesuai

dengan

konsep.

C4 Disajikan

fenomena

yang dialami

benda saat

dikenai gaya

angkat. Siswa

dapat

menganalisis

sesuai

dengan

konsep.

PG 15

C5 Disajikan

fenomena

yang dialami

benda saat

PG 16
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dipengaruhi

gaya angkat.

Siswa dapat

mengevaluasi

pernyataan

yang sesuai

dengan

konsep.

Tegangan

Permukaan

C4 Disajikan

deskripsi

terkait

tegangan

pemukaan

pada fluida.

Siswa dapat

menganalisis

dengan

benar.

PG 17

C4 Disajikan

deskripsi

terkait

tegangan

pemukaan

pada fluida.

PG 18
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Siswa dapat

menganalisis

dengan benar

keadaan

tersebut.

C4 Disajikan

deskripsi

terkait

tegangan

pemukaan

pada fluida.

Siswa dapat

menganalisis

dengan benar

keadaan

tersebut.

PG 19

Kapilaritas C4 Disajikan

deskripsi

terkait

kapilaritas.

Siswa dapat

menganalisis

dengan

PG 20
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benar.

C5 Disajikan

keadaan

terkait

kapilaritas.

Siswa dapat

mengevaluas

i

permasalaha

n dengan

benar sesuai

konsep.

PG 21

C4 Disajikan

deskripsi

terkait

kapilaritas.

Siswa dapat

menganalisis

dengan

benar.

PG 22

C4 Disajikan

deskripsi

terkait

kapilaritas.

PG 23
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Siswa dapat

menganalisis

dengan

benar.

Viskositas C4 Disajikan

deskripsi

terkait

adanya gaya

hambat pada

fluida yang

memiliki

kekentalan

tertentu.

Siswa dapat

menganalisis

dengan

benar

keadaan

yang terjadi.

PG 24

C5 Disajikan

deskripsi

fenomena

viskositas

fluida. Siswa

PG 25
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dapat

mengevaluas

i sesuai

konsep.



215

Lampiran 30 Kartu Soal HOTS

KARTU SOAL HOTS PADA PERMAINAN EDUKASI

SURAKARTA BOARD GAME SCIENCE (SUBOGAS)

TERMODIFIKASI BERORIENTASI HOTS SEBAGAI MEDIA

PEMBELAJARANMATERI FLUIDA STATIS

Mata Pelajaran : Fisika

Materi : Fluida Statis

Kelas : XI IPA

Alokasi Waktu : 90 Menit

Kompetensi Dasar :

3.3 Menerapkan hukum-hukum fluida statik dalam

kehidupan sehari-hari

Kartu Soal Pilihan Ganda

Satuan Pendidikan

Tahun Ajaran

Kelas

Kurikulum

Mata Pelajaran

Materi

Penyusun

: MA NU 04 AL Ma’arif Boja

: 2022/2023

: XI IPA

: 2013

: Fisika

: Fluida Statis

: Ulfia Fitri

Submateri:

Tekanan

hidrostatis

No soal Kunci jawaban

1 C
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Kompetensi

Dasar :

3.3 Menerapkan

hukum-hukum

fluida statik

dalam kehidupan

sehari-hari

1. Permukaan air dalam sebuah tangki

penampung berada pada ketinggian 3

m di atas sebuah keran air di dapur

suatu rumah seperti pada gambar.

Berapakah selisih tekanan air diantara

keran dan permukaan air di dalam

tangki....

A. 1,7 x 104N/m2

B. 2,4 x 104N/m2

C. 2,9 x 104N/m2

D. 3,6 x 104N/m2

E. 4,0 x 104N/m2

Indikator soal

ranah kognitif

(C4):

Disajikan

deskripsi

keadaan tekanan

fluida. Siswa

dapat

menganalisis

beda tekanan.

Pembahasan:

ρ konstan = 1000 kg/m3 sehingga,

∆P = ρg ∆h

∆P = 1000. 9,8. 30 = 2,9 x 104 N/m2
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Kartu Soal Pilihan Ganda

Satuan Pendidikan

Tahun Ajaran

Kelas

Kurikulum

Mata Pelajaran

Materi

Penyusun

: MA NU 04 AL Ma’arif Boja

: 2022/2023

: XI IPA

: 2013

: Fisika

: Fluida Statis

: Ulfia Fitri

Submateri:

Tekanan

hidrostatis

No soal Kunci jawaban

2 D

Kompetensi

Dasar :

3.3 Menerapkan

hukum-hukum

fluida statik

dalam kehidupan

sehari-hari

2. Sebuah tabung yang tingginya 1,5

meter diisi penuh dengan air dan

minyak tanah. Apabila massa jenis

minyak tanah tersebut 800 kg/m3 dan

tekanan hidrostatis di dasar tabung

sebesar 13,2 x 103 Pa. Perbandingan

tinggi air dan minyak dalam tabung

tersebut adalah....

A. 1:2

B. 2:1

C. 2:3

D. 3:2

E. 3:4

Indikator soal

ranah kognitif

(C4):

Disajikan

deskripsi fluida

yang berbeda.
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Siswa dapat

menganalisis

perbandingan

kedua fluida.

Pembahasan:

Karena ������� < ���� , maka minyak menempati lapisan

paling atas dari tabung tersebut. Ketinggian lapisan minyak

adalah ℎ2 = ℎ− ℎ1
Tekanan hidrostatis pada dasar tabung adalah

�ℎ = �ℎ1 + �ℎ2
�ℎ = �1 � ℎ1 + �2 � ℎ2

�ℎ = �1 � ℎ1 + �2 � (ℎ − ℎ1)

�ℎ = �1 � ℎ1 + �2 � ℎ − �2 �ℎ1
�ℎ = (�1 − �2)� ℎ1 + �2 � ℎ

13,8 � 10``3` = (1000 − 800) 10. ℎ1 + 800 . 10. 1,5

13800 = 2000ℎ1 + 12000

2000ℎ1 = 13800 − 12000

ℎ1 =
1800
2000 = 0,9 �

ℎ2 = ℎ − ℎ1 = 1,5 − 0,9 = 0,6 �

Perbandingan tinggi air dan minyak tanah

ℎ2: ℎ1 = 0,9 : 0,6 = 9: 6 = 3: 2
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Kartu Soal Pilihan Ganda

Satuan Pendidikan

Tahun Ajaran

Kelas

Kurikulum

Mata Pelajaran

Materi

Penyusun

: MA NU 04 AL Ma’arif Boja

: 2022/2023

: XI IPA

: 2013

: Fisika

: Fluida Statis

: Ulfia Fitri

Submateri:

Tekanan

hidrostatis

No soal Kunci jawaban

3 D

Kompetensi

Dasar :

3.3 Menerapkan

hukum-hukum

fluida statik

dalam kehidupan

sehari-hari

3. Sebuah bejana yang tingginya 30 cm

diisi dengan air sampai penuh.

Tekanan udara yang ada di atas

pemukaan air 105 Pa, dengan � air

1000 kg/m3 dan g 9,8 m/s2, maka

tekanan total yang diterima dasar

wadah adalah....

A. 0,4 x 105 Pa

B. 1,13 x 105 Pa

C. 1,04 x 105 Pa

D. 1,03 x 105 Pa

E. 1,75 x 105 Pa

Indikator soal

ranah kognitif

(C4):

Disajikan

deskripsi fluida

dalam suatu
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wadah. Siswa

dapat

menganalisis

tekanan fluida.

Pembahasan:

� = �� + ��. �. ℎ

P = 105 + 1000. 9,8. 0,3

P = 105 + 2940

P = 105 + 0,0294 . 105

P = 1,03 . 105 Pa

Kartu Soal Pilihan Ganda

Satuan Pendidikan

Tahun Ajaran

Kelas

Kurikulum

Mata Pelajaran

Materi

Penyusun

: MA NU 04 AL Ma’arif Boja

: 2022/2023

: XI IPA

: 2013

: Fisika

: Fluida Statis

: Ulfia Fitri

Submateri:

Tekanan

hidrostatis

No soal Kunci jawaban

4 B

Kompetensi

Dasar :

3.3 Menerapkan

4. Seekor ikan berenang di dasar laut

yang dianggap airnya tenang. Besar

tekanan yang dirasakan ikan akan
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hukum-hukum

fluida statik

dalam kehidupan

sehari-hari

bergantung pada:

(1) Massa jenis air laut

(2) Berat ikan tersebut

(3) Kedalaman posisi ikan dari

permukaan

(4) Luas permukaan kulit ikan tersebut

Dari empat pernyataan di atas yang

benar adalah....

A. (1),(2) dan (3)

B. (1) dan (3)

C. (2) dan (4)

D. (4) saja

E. Semua benar

Indikator soal

ranah kognitif

(C5):

Disajikan

fenomena

adanya tekanan

yang dialami

ikan dalam

sebuah fluida.

Siswa dapat

mengevaluasi

dengan memilih

pernyataan yang

sesuai dengan

keadaan.

Pembahasan:

Tekanan mutlak dipengaruhi oleh :

�� = �� + ��. �. ℎ

��= tekanan udara dipermukaan air laut

��= massa jenis zat cair
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�= percepatan gravitasi

ℎ = kedalaman posisi

Kartu Soal Pilihan Ganda

Satuan Pendidikan

Tahun Ajaran

Kelas

Kurikulum

Mata Pelajaran

Materi

Penyusun

: MA NU 04 AL Ma’arif Boja

: 2022/2023

: XI IPA

: 2013

: Fisika

: Fluida Statis

: Ulfia Fitri

Submateri:

Tekanan

hidrostatis

No soal Kunci jawaban

5 E

Kompetensi

Dasar :

3.3 Menerapkan

hukum-hukum

fluida statik

dalam kehidupan

sehari-hari

5. Seseorang ingin mengecek selisih

tekanan hidrostatis darah diantara

otak dan telapak kaki dengan tinggi

badan 165 cm. Apabila massa jenis

darah berkisar 1,0 x 103 kg/m3dengan

percepatan gravitasi 10 m/s2,

berapakah selisih tekanan hidrostatis

hasil analisa....

A. 0,84 x 102 N/m2

B. 0,84 x 103 N/m2

C. 1,65 x 102 N/m2

Indikator soal

ranah kognitif

(C4):

Disajikan
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D. 1,65 x 103 N/m2

E. 1,65 x 104 N/m2

deskripsi

fenomena fluida.

Siswa dapat

menganalisis

tekanan fluida.

Pembahasan:

∆P = ρg ∆h

∆P = 1,0 . 103 . 10 . 1,65

∆P = 1,65 . 104 N/m2

Kartu Soal Pilihan Ganda

Satuan Pendidikan

Tahun Ajaran

Kelas

Kurikulum

Mata Pelajaran

Materi

Penyusun

: MA NU 04 AL Ma’arif Boja

: 2022/2023

: XI IPA

: 2013

: Fisika

: Fluida Statis

: Ulfia Fitri

Submateri:

Tekanan

hidrostatis

No soal Kunci jawaban

6 E

Kompetensi

Dasar :

3.3 Menerapkan

hukum-hukum

6. Tiga jenis cairan dalam pipa U dalam

keadaan setimbang seperti gambar.
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fluida statik

dalam kehidupan

sehari-hari

Rapat massa cairan 1 dan 2 berturut

turut 2,5 g/cm3 dan 4 g/cm3. Jika

tekanan udara luar 1 atm = 76 cmHg.

Tekanan hidrostatis di titik A sebesar....

A. 90,5 cm Hg

B. 70,5 cm Hg

C. 50,5 cm Hg

D. 40,5 cm Hg

E. 20,5 cm Hg

Indikator soal

ranah kognitif

(C4):

Disajikan

deskripsi

keadaan tiga

fluida dalam

suatu wadah.

Siswa dapat

menganalisis

tekanan fluida.

Pembahasan:

Sesuai konsep tekanan hidrostatis P = ρ g h

�� = �1 + �2
�� = ρ1 � ℎ1 + ρ2 � ℎ2

�� = 2500. 10 . 0,6 + 4000 . 10. 0.3

�� = 15000 + 12000

�� = 27000 ��

Ketentuan

1 atm = 105 Pa

105 Pa = 76 cmHg
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1 Pa =
76 cmHg
105

Maka

�� =
27000 . 76 cmHg

105
= 20,52 cmHg

Kartu Soal Pilihan Ganda

Satuan Pendidikan

Tahun Ajaran

Kelas

Kurikulum

Mata Pelajaran

Materi

Penyusun

: MA NU 04 AL Ma’arif Boja

: 2022/2023

: XI IPA

: 2013

: Fisika

: Fluida Statis

: Ulfia Fitri

Submateri:

Hukum pascal

No soal Kunci jawaban

7 C

Kompetensi

Dasar :

3.3 Menerapkan

hukum-hukum

fluida statik

dalam kehidupan

sehari-hari

7. Pompa hidrolik mempunyai

perbandingan diameter pengisap

1:30. apabila piston besar dimuati

mobil 36000 N. Agar setimbang maka

piston kecil diberi gaya sebesar....

A. 10 N

B. 20 N

C. 40 N

D. 80 N

E. 100N

Indikator soal

ranah kognitif

(C4):
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Disajikan

deskripsi

penerapan

hukum pascal

dalam

kehidupan

sehari-hari.

Siswa dapat

menganalisis

gaya yang

diberikan pada

salah satu

penampang.

Pembahasan:

Sesuai hukum pascal
�1
�12

=
�2
�22

�1 =
�2
�22
. �12

�1 = (
�1
�2
)2. �2

�1 = (
1
30 )

2. 36000 = 40 �

Kartu Soal Pilihan Ganda

Satuan Pendidikan : MA NU 04 AL Ma’arif Boja
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Tahun Ajaran

Kelas

Kurikulum

Mata Pelajaran

Materi

Penyusun

: 2022/2023

: XI IPA

: 2013

: Fisika

: Fluida Statis

: Ulfia Fitri

Submateri:

Hukum pascal

No soal Kunci jawaban

8 B

Kompetensi

Dasar :

3.3 Menerapkan

hukum-hukum

fluida statik

dalam kehidupan

sehari-hari

8. Sebuah dongkrak hidraulis terdiri atas

piston kecil dan piston besar yang

berjari-jari 7 cm dan 11,2 cm

digunakan untuk mengangkat sebuah

mobil. Tekanan yang diterima mobil

sebesar 360 kPa dan mobil terangkat

setinggi 7,5 cm. Selanjutnya

perhatikan pernyataan berikut.

1) Piston kecil tertekan 19,2 cm

2) Gaya yang bekerja pada piston

kecil 25.200 N

3) Gaya yang bekerja pada piston

besar 14,192,64 N

4) Massa maksimum mobil yang

dapat diangkat sebesar 1.346 kg

Pernyataan yang benar ditunjukkan

Indikator soal

ranah kognitif

(C5):

Disajikan

deskripsi

penerapan

hukum pascal

dalam kehidupan

sehari-hari.
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oleh angka....

A. 1) dan 2)

B. 1) dan 3)

C. 2) dan 3)

D. 2) dan 4)

E. 3) dan 4)

Siswa dapat

mengevaluasi

pernyataan yang

salah sesuai

konsep.

Pembahasan:

1)

�� = ��
��. � = ��. �

�. ��2. ℎ� = �. ��2. ℎ�
7.7. ℎ� = 11,2 . 11,2. 7,5

ℎ� =
11,2 . 11,2. 7,5

7.7 = 19,2 ��

2)

�� = ��
��
�. ��2

= 360. 103

�� = 360. 103. 7. 10−2. 7. 10−2.
22
7

�� = 5544 �

3)

�� = ��

360. 103 =
��
�. ��2
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�� = 360. 103.
22
7 . 11,2. 10−2. 11,2. 10−2

�� = 14. 192,64 �

Kartu Soal Pilihan Ganda

Satuan Pendidikan

Tahun Ajaran

Kelas

Kurikulum

Mata Pelajaran

Materi

Penyusun

: MA NU 04 AL Ma’arif Boja

: 2022/2023

: XI IPA

: 2013

: Fisika

: Fluida Statis

: Ulfia Fitri

Submateri:

Hukum pascal

No soal Kunci jawaban

9 C

Kompetensi

Dasar:

3.3 Menerapkan

hukum-hukum

fluida statik

dalam

kehidupan

sehari-hari.

9. Beban A, B, C dan D masing-masing

bermassa 140 kg, 125 kg, 70 kg dan

20 kg akan diangkat menggunakan

sebuah pompa hidraulis. Pompa

hidraulis tersebut memiliki diameter

piston kecil 8 cm dan diameter piston

besar 25 cm. Piston kecil dikenai gaya

sebesar 320 N. Berdasarkan keempat

beban di atas, beban maksimum yang

dapat di angkat oleh pompa hidraulis

adalah beban....

Indikator soal

ranah kognitif

(C5):
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A. A, B, C dan D

B. A, B, dan C

C. A, B, dan D

D. A, C, dan D

E. A dan B

Disajikan

deskripsi

penerapan

hukum pascal

dalam berbagai

hidrolik yang

berbeda. Siswa

dapat

mengevaluasi

pernyataan yang

sesuai dengan

konsep.

Pembahasan:
��
��2
=
��
��2

�� .�
25
2 . 252

=
320
4.4

�� =
320
4.4

.
25
2 .

25
2 .

1
10

=
625
2 = 312,5 ��

Beban maksismal tidak lebih dari 312, 5 kg

a. 355 kg (salah)

b. 335 kg (salah)

c. 285 kg (betul max)

d. 230 kg

e. 265 kg
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Kartu Soal Pilihan Ganda

Satuan Pendidikan

Tahun Ajaran

Kelas

Kurikulum

Mata Pelajaran

Materi

Penyusun

: MA NU 04 AL Ma’arif Boja

: 2022/2023

: XI IPA

: 2013

: Fisika

: Fluida Statis

: Ulfia Fitri

Submateri:

Hukum pascal

No soal Kunci jawaban

10 A

Kompetensi

Dasar :

3.3 Menerapkan

hukum-hukum

fluida statik

dalam kehidupan

sehari-hari

10. Dua buah piston A dan B saling

terhubung seperti pada gambar.

Piston B memiliki luas penampang

2000 cm2, sedangkan piston A

memiliki luas 10 cm2. Fluida yang

digunakan dalam piston tersebut

adalah oli dengan massa jenis 0,8

Indikator soal

ranah kognitif

(C5):

Disajikan

deskripsi

penerapan

hukum pascal.
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g/cm3. Piston B akan digunakan

untuk mengangkat beban bermassa

500 kg dan 200 kg secara bergantian.

Berdasarkan kasus tersebut,

pernyataan yang benar adalah....

A. Perbandingan gaya untuk

mengangkat beban bermassa 500

kg dan 200 kg adalah 7:2

B. Perbandingan gaya untuk

mengangkat beban bermassa 500

kg dan 200 kg adalah 8:5

C. Gaya yang dibutuhkan untuk

mengangkat beban bermassa 200

kg adalah 8 N

D. Gaya yang dibutuhkan untuk

mengangkat benda bermassa 500

kg sama dengan gaya untuk

mengangkat benda bermassa 200

kg

E. Tekanan antara kedua ujung

piston berbeda, sehingga gaya

untuk mengangkat benda 200 kg

dan 500 kg juga berbeda

Siswa dapat

mengevaluasi

pernyataan yang

sesuai dengan

konsep.

Pembahasan:
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�� + ���� = ��
��
��

+ ����� ℎ =
��
��

��
��

+ ����� ℎ =
�� �
��

�� = (
�� �
��

− ����� ℎ) . ��

Persamaan diatas digunakan untuk mencari gaya tekan

piston A oleh beban 500 kg dan 200 kg

*Beban 500 kg:

��1 = (
�� �
��

− ����� ℎ) . ��

�� = (
500.10
0,2 − 800. 10. 0,5) . 0,001

�� = (25.000 − 4.000). 0,001

�� = 21 �

*Beban 200 kg:

�� = (
�� �
��

− ����� ℎ) . ��

�� = (
200. 10
0,2 − 800.10 . 0,5) . 0,001

��2 = (10.000 − 4.000) . 0,001

�� = 6 �

Perbandingan gaya ��1: ��2 = 21 : 6 = 7 : 2

Kartu Soal Pilihan Ganda
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Satuan Pendidikan

Tahun Ajaran

Kelas

Kurikulum

Mata Pelajaran

Materi

Penyusun

: MA NU 04 AL Ma’arif Boja

: 2022/2023

: XI IPA

: 2013

: Fisika

: Fluida Statis

: Ulfia Fitri

Submateri:

Hukum

archimedes

No soal Kunci jawaban

11 B

Kompetensi

Dasar :

3.3 Menerapkan

hukum-hukum

fluida statik

dalam kehidupan

sehari-hari

11. Sebuah patung emas mempunyai

massa M kg dan massa jeninya 5,12 x

103 kg/m3 berada di dalam kapal

yang karam di dasar laut. Patung

tersebut akan diangkat ke permukaan

laut dengan menggunakan tali kawat

baja yang dihubungkan dengan alat

penarik. Apabila massa jenis air laut

sebesar 1,03 x 103 kg/m3, pernyataan

di bawah ini yang berkaitan dengan

kalimat di atas adalah....

A. Apabila patung sebesar 8,0 kg,

besar gaya minimal tegangan tali

adalah 46 N

Indikator soal

ranah kognitif

(C5):

Disajikan

deskripsi

fenomena yang

dialami sebuah
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B. Apabila patung sebesar 8,25 kg,

besar gaya minimal tegangan tali

adalah 66 N

C. Apabila patung sebesar 8,5 kg,

besar gaya minimal tegangan tali

adalah 68 N

D. Apabila patung sebesar 8,75 kg,

besar gaya minimal tegangan tali

adalah 68 N

E. Apabila patung sebesar 9,0 kg,

besar gaya minimal tegangan tali

adalah 70 N

benda saat di di

dalam fluida.

Siswa dapat

mengevaluasi

pernyataan yang

sesuai dengan

konsep.

Pembahasan:

Gaya minimal tali mengangkat patung adalah ketika �� = 0

sehingga,

�� + � = �

T = W− ��
T = mpg + ρaV g

T = ρpV g − ρaV g

T = (ρp − ρa)V g

T = (ρp − ρa)
mp

ρp
g

Misalmp = 8 kgmaka,

T = (5,15 x 103 − 1,03 x 103)
8

5,15 x 103
. 10 = 64 N
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Misal mp = 8,25 kgmaka,

T = (5,15 x 103 − 1,03 x 103)
8,25

5,15 x 103
. 10 = 66 N √

mp = 8,5 kgmaka,

T = (5,15 x 103 − 1,03 x 103)
8,5

5,15 x 103
. 10 = 68 N

mp = 8,75 kgmaka,

T = (5,15 x 103 − 1,03 x 103)
8,75

5,15 x 103
. 10 = 70 N

mp = 9 kgmaka,

T = (5,15 x 103 − 1,03 x 103)
9

5,15 x 103
. 10 = 72 N

Kartu Soal Pilihan Ganda

Satuan Pendidikan

Tahun Ajaran

Kelas

Kurikulum

Mata Pelajaran

Materi

Penyusun

: MA NU 04 AL Ma’arif Boja

: 2022/2023

: XI IPA

: 2013

: Fisika

: Fluida Statis

: Ulfia Fitri

Submateri:

Hukum

archimedes

No soal Kunci jawaban

12 C

Kompetensi 12. Sebuah perahu terapung dengan 0,2
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Dasar :

3.3 Menerapkan

hukum-hukum

fluida statik

dalam kehidupan

sehari-hari

volume perahu di dalam air laut.

Kemudian seorang nelayan yang

bermassa 65 kg menaiki perahu

dengan membawa mesin diesel yang

bermassa 50 kg sebagai penggerak

perahu. Volume perahu yang berada

di dalam air laut menjadi 0,75 bagian.

Jika massa jenis air laut 1020 kg/m3,

massa perahu tersebut adalah....

A. 25,0 kg

B. 28,2 kg

C. 30,6 kg

D. 35,0 kg

E. 38,5 kg

Indikator soal

ranah kognitif

(C4):

Disajikan

deskripsi

penerapan

hukum

archimedes.

Siswa dapat

menganalisis

perubahan

keadaan pada

perahu

Pembahasan:

��. �� = ��. ��

��. �� = 1020.
1
5��

�� = 204 �� /�3
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�� = ��

��. �. �� = �. �

1020.
3
4� = (65 + 50)

V =
115
1020 .

4
3
= 0,15

m = ρ. V = 204.0,15 = 30,6 kg

Kartu Soal Pilihan Ganda

Satuan Pendidikan

Tahun Ajaran

Kelas

Kurikulum

Mata Pelajaran

Materi

Penyusun

: MA NU 04 AL Ma’arif Boja

: 2022/2023

: XI IPA

: 2013

: Fisika

: Fluida Statis

: Ulfia Fitri

Submateri:

Hukum

archimedes

No soal Kunci jawaban

13 C

Kompetensi

Dasar :

3.3 Menerapkan

hukum-hukum

13. Apabila massa jenis kaca sebesar 2,5

x 103 kg/m3 massa jenis air 103 dan

kg/m3 g= 10m/s2. Pernyataan

dibawah ini yang benar adalah....
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fluida statik

dalam kehidupan

sehari-hari

A. Apabila berat kaca di air sebesar 8

N, berat kaca di udara sebesar 5 N

B. Apabila berat kaca di air sebesar

10 N, berat kaca di udara sebesar

15 N

C. Apabila berat kaca di air sebesar

12 N, berat kaca di udara sebesar

20 N

D. Apabila berat kaca di air sebesar

15 N, berat kaca di udara sebesar

24 N

E. Apabila berat kaca di air sebesar

18 N, berat kaca di udara sebesar

32 N

Indikator soal

ranah kognitif

(C5):

Disajikan

deskripsi

fenomena yang

dialami sebuah

benda saat di

udara dan di

dalam fluida.

Siswa dapat

mengevaluasi

pernyataan yang

sesuai dengan

konsep.

Pembahasan:

Mencari massa kaca

�� = �. �

� = ��: �

Mencari volume kaca
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�� =
�
��

→ �� =
�
��

=
��

�� �

Berat kaca di udara

�� = �� +��

�� = �� � �� +��

�� = �� �
��

�� �
+��

�� = ��
��

��
+��

�� = 103
��

2,5 � 103
+��

�� =
��
2,5 +��

�� −
��
2,5 = ��

0,6�� = ��

Misal�� = 8 �

0,6�� = ��

0,6�� = 8

�� = 13,3 � (������� � ����ℎ)

Misal�� = 10�

0,6�� = ��

0,6�� =10

�� = 16,67 � (������� � ����ℎ)
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Misal�� = 12 �

0,6�� = ��

0,6�� =12

�� = 20 � (������� � �����)

Misal�� = 15 �

0,6�� = ��

0,6�� =15

�� = 25 � (������� � ����ℎ)

Misal�� = 18 �

0,6�� = ��

0,6�� = 18

�� = 30 � (������� � ����ℎ)

Kartu Soal Pilihan Ganda

Satuan Pendidikan

Tahun Ajaran

Kelas

Kurikulum

Mata Pelajaran

Materi

Penyusun

: MA NU 04 AL Ma’arif Boja

: 2022/2023

: XI IPA

: 2013

: Fisika

: Fluida Statis

: Ulfia Fitri

Submateri: No soal Kunci jawaban
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Hukum

archimedes

14 B

Kompetensi

Dasar :

3.3 Menerapkan

hukum-hukum

fluida statik

dalam kehidupan

sehari-hari

14. Suatu benda jika dimasukkan ke

dalam minyak A yang massa jenisnya

840 kg/m3 ternyata beratnya

berkurang 7 N, tetapi jika

dimasukkan ke dalam minyak B

beratnya hanya berkurang 6 N, dapat

disimpulkan bahwa massa jenis

minyak B adalah....

A. 700 kg/m3

B. 720 kg/m3

C. 740 kg/m3

D. 760 kg/m3

E. 800 kg/m3

Indikator soal

ranah kognitif

(C4):

Disajikan

keadaan yang

dialami benda

karena pengaruh

gaya angkat.

Siswa dapat

menganalisis

sesuai dengan

konsep.

Pembahasan:

Benda dalamminyak A

�� −�� = �� � ��
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7 = 0,84 . 10 . ��

�� =
7
8,4 =

1
1,2

Benda dalamminyak B

�� −�� = �� � ��

6 = �� . 10 .
1
1,2

�� = 0,72 ��/��3

Kartu Soal Pilihan Ganda

Satuan Pendidikan

Tahun Ajaran

Kelas

Kurikulum

Mata Pelajaran

Materi

Penyusun

: MA NU 04 AL Ma’arif Boja

: 2022/2023

: XI IPA

: 2013

: Fisika

: Fluida Statis

: Ulfia Fitri

Submateri:

Hukum

archimedes

No soal Kunci jawaban

15 A

Kompetensi

Dasar :

3.3 Menerapkan

hukum-hukum

15. Sebuah benda terapung di atas

permukaan air yang dilapisi minyak.

Sebanyak 45% volume benda berada

di air, 20% di dalam minyak dan
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fluida statik

dalam kehidupan

sehari-hari

sisanya di permukaan. Bila diketahui

massa jenis air dan minyak berturut

turut 1000 kg/m3 dan 800 kg/m3,

berapakah massa jenis benda

tersebut....

A. 610 kg/m3

B. 550 kg/m3

C. 370 kg/m3

D. 120 kg/m3

E. 92 kg/m3

Indikator soal

ranah kognitif

(C4):

Disajikan

fenomena yang

dialami benda

saat dikenai gaya

angkat. Siswa

dapat

menganalisis

sesuai dengan

konsep.

Pembahasan:

W = Fa
�� � �� = Fa1 + Fa2

�� � �� = ��1 � ��1 + ��2 � ��2

�� �� = ��1 ��1 + ��2 ��2

�� �� = ��1 (0,45�� ) + ��2 (0,2�� )
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�� = ��1 . 0,45 + ��2 . 0,2

�� = 1000 . 0,45 + 800. 0,2

�� = 450 + 160 = 610 ��/�3

Kartu Soal Pilihan Ganda

Satuan Pendidikan

Tahun Ajaran

Kelas

Kurikulum

Mata Pelajaran

Materi

Penyusun

: MA NU 04 AL Ma’arif Boja

: 2022/2023

: XI IPA

: 2013

: Fisika

: Fluida Statis

: Ulfia Fitri

Submateri:

Hukum

archimedes

No soal Kunci jawaban

16 B

Kompetensi

Dasar :

3.3 Menerapkan

hukum-hukum

fluida statik

dalam kehidupan

sehari-hari

16. Berat sebuah benda bila ditimbang di

udara 100 N, sedangkan bila

ditimbang dalam air (massa jenis 1

g/cc0 beratnya seolah olah 50 N. jika

percepatan gravitasi bumi adalah 10

m/s2, maka

(1) Massa jenis benda tersebut adalah

2,2 g/cc

(2) Volume benda adalah 5 liter

Indikator soal

ranah kognitif
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(3) Besarnya gaya angkat yang

dialami benda adalah kurang dari

50 N

(4) Bila benda tersebut dicelukan

dalam gliserin dengan massa jenis

2,2 g/cc maka benda akan

terapung

Pernyataan yang sesuai ialah....

A. (1) dan (2)

B. (2) dan (4)

C. (3) dan (4)

D. (1) dan (3)

E. (2), (3) dan (4)

(C5):

Disajikan

fenomena yang

dialami benda

saat dipengaruhi

gaya angkat.

Siswa dapat

mengevaluasi

pernyataan yang

sesuai dengan

konsep.

Pembahasan:

�� = �� − ��

�� = 100 � − 50 � = 50 �

maka

�� = �� � ��

50 = 1000.10. ��

�� =
50

10.000 = 5 . 10−3�3 = 5 �����

Sehingga pernyataan (2) benar, dan



247

�� =
��

��
=

��

� ��
=

100
10 . 5 . 10−3

�� = 2000 ��/�3 = 2 ��/��

Menunjukkan pernyataan (4 ) juga benar

Kartu Soal Pilihan Ganda

Satuan Pendidikan

Tahun Ajaran

Kelas

Kurikulum

Mata Pelajaran

Materi

Penyusun

: MA NU 04 AL Ma’arif Boja

: 2022/2023

: XI IPA

: 2013

: Fisika

: Fluida Statis

: Ulfia Fitri

Submateri:

Tegangan

permukaan

No soal Kunci jawaban

17 A

Kompetensi

Dasar :

3.3 Menerapkan

hukum-hukum

fluida statik

dalam kehidupan

sehari-hari

17. Sebuah pipa kapiler berdiameter

sebesar 0,8 mm dicelupkan ke dalam

methanol yang memiliki massa jenis

sebesar 790 kg/m3, methanol naik 20

mm. Apabila tegangan permukaan

methanol sebesar 3096,8 x10-5 N/m

dan percepatan gravitasi sebesar 9,8

m/s2, analisa besar sudut kontak

yang dihasilkan adalah....

Indikator soal

ranah kognitif
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A. 0o

B. 30o

C. 45o

D. 60o

E. 80o

(C4):

Disajikan

deskripsi terkait

tegangan

pemukaan pada

fluida. Siswa

dapat

menganalisis

dengan benar.

Pembahasan:

� =
ℎ . �. �. �
2 ��� �

3096,8 � 10−5 =
2 �10−2. 790. 9,8. 0,4 � �10−3

2 ��� �

3096,8 � 10−5 =
3096,8 � 10−5

��� �
��� � = 1

� = ���−1(1)

� = 0�

Jadi besar sudut kontak sebesar 0o

Kartu Soal Pilihan Ganda

Satuan Pendidikan

Tahun Ajaran

Kelas

: MA NU 04 AL Ma’arif Boja

: 2022/2023

: XI IPA
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Kurikulum

Mata Pelajaran

Materi

Penyusun

: 2013

: Fisika

: Fluida Statis

: Ulfia Fitri

Submateri:

Tegangan

permukaan

No soal Kunci jawaban

18 D

Kompetensi

Dasar :

3.3 Menerapkan

hukum-hukum

fluida statik

dalam kehidupan

sehari-hari

18. Sebuah kawat yang panjangnya 24

cm berada di permukaan air dengan

panjangnya sejajar dengan

permukaan. Koefisien tegangan

permukaan air ialah 0,073 N/m. Gaya

tambahan di luar berat kawat yang

diperlukan untuk menarik kawat

adalah....

A. 5,2 x 10-2 N

B. 4,7 x 10-2 N

C. 3,9 x 10-2 N

D. 3,5 x 10-2 N

E. 3,0 x 10-2 N

Indikator soal

ranah kognitif

(C4):

Disajikan

deskripsi terkait

tegangan

pemukaan pada

fluida. Siswa

dapat

menganalisis
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dengan benar

keadaan

tersebut.

Pembahasan:

F = γ. d = γ. 2�

F = 0,073 . 2 . 24 . 10−2

F = 0,073 . 48 . 10−2

F = 3,5 . 10−2N

Kartu Soal Pilihan Ganda

Satuan Pendidikan

Tahun Ajaran

Kelas

Kurikulum

Mata Pelajaran

Materi

Penyusun

: MA NU 04 AL Ma’arif Boja

: 2022/2023

: XI IPA

: 2013

: Fisika

: Fluida Statis

: Ulfia Fitri

Submateri:

Tegangan

permukaan

No soal Kunci jawaban

19 D

Kompetensi

Dasar :

3.3 Menerapkan

hukum-hukum

19. Sebuah pipa kapiler berdiameter 0,6

mm dicelupkan ke dalam methanol

sehingga cairan naik 18 mm. Jika

sudut kontak 0omassa jenis methanol



251

fluida statik

dalam kehidupan

sehari-hari

790 kg/m3 dengan percepatan

gravitasi 9,8 m/s2, maka tegangan

permukaan methanol adalah....

A. 49,0 x 10-6 N/m

B. 41,3 x 10-6 N/m

C. 30,2 x 10-6 N/m

D. 20,9 x 10-6 N/m

E. 15, 0 x 10-6 N/m

Indikator soal

ranah kognitif

(C4):

Disajikan

deskripsi terkait

tegangan

pemukaan pada

fluida. Siswa

dapat

menganalisis

dengan benar

keadaan

tersebut.

Pembahasan:

� =
ℎ . �. �. �
2 ��� �

� =
18 . 10−3. 790 . 9,8 . 0,3 . 10−3

2 ��� 00

� = 20, 9 �10−6�/�

Kartu Soal Pilihan Ganda

Satuan Pendidikan : MA NU 04 AL Ma’arif Boja



252

Tahun Ajaran

Kelas

Kurikulum

Mata Pelajaran

Materi

Penyusun

: 2022/2023

: XI IPA

: 2013

: Fisika

: Fluida Statis

: Ulfia Fitri

Submateri:

Kapilaritas

No soal Kunci jawaban

20 B

Kompetensi

Dasar :

3.3 Menerapkan

hukum-hukum

fluida statik

dalam kehidupan

sehari-hari

20. Sebuah tabung kaca kapiler dengan

jari-jari 1 mm dimasukkan ke dalam

air sehingga permukaan air dalam

tabung kaca naik sebesar 5 cm. Jika

massa jenis air adalah 1000 kg/m3

dan tegangan permukaannya sebesar

0,5 N/m, maka berapakah besar

sudut kontak antara permukaan air

dan dinding tabung kaca tersebut....

A. 30o

B. 60o

C. 70o

D. 90o

E. 120o

Indikator soal

ranah kognitif

(C4):

Disajikan

deskripsi terkait

kapilaritas.

Siswa dapat

menganalisis

dengan benar.
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Pembahasan:

ℎ =
2 ��� ��
�. �. �

5x 10−2 =
2. 0,5. cos θ

1000 . 10. 1 x10−3

5x 10−2 =
cos θ
10

cos θ = 5x 10−1

cos θ = 0,5

θ = 60o

Kartu Soal Pilihan Ganda

Satuan Pendidikan

Tahun Ajaran

Kelas

Kurikulum

Mata Pelajaran

Materi

Penyusun

: MA NU 04 AL Ma’arif Boja

: 2022/2023

: XI IPA

: 2013

: Fisika

: Fluida Statis

: Ulfia Fitri

Submateri:

Kapilaritas

No soal Kunci jawaban

21 E

Kompetensi

Dasar :

3.3 Menerapkan

21. Dua buah pipa kapiler dicelukan ke

dalam methanol secara bergantian.

Pipa kapiler pertama berdiameter 0,6
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hukum-hukum

fluida statik

dalam kehidupan

sehari-hari

mm dicelupkan kedalam methanol

dengan sudut kontak 0o. ketinggian

methanol tersebut menjadi 18 mm.

Apabila pipa kapiler kedua

mempunyai diameter 0,8 mm dengan

sudut kontak masih sama dengan

pipa kapiler pertama dan massa jenis

methanol 790 kg/m3. Perbandingan

ketinggian pipa kapiler pertama dan

kedua adalah....

A. 3 : 4

B. 4 : 3

C. 8 : 13

D. 3 : 40

E. 40 : 3

Indikator soal

ranah kognitif

(C5):

Disajikan

keadaan terkait

kapilaritas.

Siswa dapat

mengevaluasi

permasalahan

dengan benar

sesuai konsep.

Pembahasan:

� =
ℎ1 . �. �. �1
2 ��� �

� =
18 . 10−3. 790 . 10 . 0,3 . 10−3

2 ��� 0�

� =
42.660 . 10−6

2
= 21.330. 10−6�/�

� = 21,33. 10−3�/�

Besar kenaikan methanol saat r = 0,4 x 10-3

� =
ℎ2 . �. �. �2
2 ��� �
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21,33 . 10−3 =
ℎ2 . 790 . 10 . 0,4 . 10−3

2 ��� 0�

21,33 . 10−3 =
ℎ2 . 3160 . 10−3

2
21,33 . 10−3 = ℎ2 . 1580 . 10−3

ℎ2 =
21,33 . 10−3

1580 . 10−3
= 0,0135 �

ℎ2 = 1,35 . 10−3�

Perbandingan ℎ1 dan ℎ2 adalah

ℎ1
ℎ2

=
18 . 10−3

1,35 . 10−3
=

40
3 = 40 : 3

Kartu Soal Pilihan Ganda

Satuan Pendidikan

Tahun Ajaran

Kelas

Kurikulum

Mata Pelajaran

Materi

Penyusun

: MA NU 04 AL Ma’arif Boja

: 2022/2023

: XI IPA

: 2013

: Fisika

: Fluida Statis

: Ulfia Fitri

Submateri:

Kapilaritas

No soal Kunci jawaban

22 C

Kompetensi

Dasar :

3.3 Menerapkan

hukum-hukum

22. Pipa kapiler berjari-jari 2 mm

dimasukkan tegak lurus ke dalam

minyak yang memiliki tegangan

permukaan 0,023 N/m. Ternyata
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fluida statik

dalam kehidupan

sehari-hari

permukaan minyak dalam pipa naik

1,44 mm. Jika sudut kontak minyak

60o dan g = 10 m/s2, berapakah

massa jenis minyak tersebut....

A. 983 kg/m3

B. 883 kg/m3

C. 799 kg/m3

D. 652 kg/m3

E. 542 kg/m3

Indikator soal

ranah kognitif

(C4):

Disajikan

deskripsi terkait

kapilaritas.

Siswa dapat

menganalisis

dengan benar.

Pembahasan:

ℎ =
2 ��� ��
�. �. �

� =
2 ��� ��
ℎ. �. �

� =
2 . 0,023 . ��� 60�

1,44 . 10−3. 10. 2 . 10−3
= 799 kg/m3

Kartu Soal Pilihan Ganda

Satuan Pendidikan

Tahun Ajaran

Kelas

Kurikulum

Mata Pelajaran

: MA NU 04 AL Ma’arif Boja

: 2022/2023

: XI IPA

: 2013

: Fisika
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Materi

Penyusun

: Fluida Statis

: Ulfia Fitri

Submateri:

Kapilaritas

No soal Kunci jawaban

23 E

Kompetensi

Dasar :

3.3 Menerapkan

hukum-hukum

fluida statik

dalam kehidupan

sehari-hari

23. Jari jari pembuluh xilem pada

tanaman adalah 1,0 x 10-5 m. jika

tegangan permukaan air 72,8 x 10-3

N/m dengan sudut kontak 0o dan

percepatan gravitasi 10 m/s2 maka

tinggi kenaikan air pada pembuluh

akibat adanya kapilaritas adalah....

A. 1,456 x 103m

B. 1,456 x 102m

C. 1,456 x 101m

D. 1,456 x 10-2m

E. 1,456 x 10-3m

Indikator soal

ranah kognitif

(C4):

Disajikan

deskripsi terkait

kapilaritas.

Siswa dapat

menganalisis

dengan benar.

Pembahasan:

ℎ =
2 ��� ��
�. �. �

ℎ =
2 ��� 0�. 72,8 . 10−3

1000 . 10 . 1 . 10−5
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ℎ = 1,456 �10−3�

Kartu Soal Pilihan Ganda

Satuan Pendidikan

Tahun Ajaran

Kelas

Kurikulum

Mata Pelajaran

Materi

Penyusun

: MA NU 04 AL Ma’arif Boja

: 2022/2023

: XI IPA

: 2013

: Fisika

: Fluida Statis

: Ulfia Fitri

Submateri:

Viskositas

No soal Kunci jawaban

24 C

Kompetensi

Dasar :

3.3 Menerapkan

hukum-hukum

fluida statik

dalam kehidupan

sehari-hari

24. Sebuah kelereng berdiameter 2,4 cm

dimasukkan ke dalam tabung

tertutup berisi air yang memiliki nilai

koefisien viskositas 0,0001 Pa s,

Kecepatan gerak kelereng menuju

dasar tabung 4 cm/s. Selanjutnya

kelereng tersebut dimasukkan ke

dalam tabung tertutup berisi oli yang

memiliki nilai koefisien 0,2 Pa s. Jika

gaya hambat di oli 120 kali gaya

hambat di air, kecepatan gerak

kelereng saat dimasukkan ke dalam

tabung yang berisi oli adalah....

Indikator soal

ranah kognitif

(C4):

Disajikan

deskripsi

fenomena
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A. 1,5 cm/s

B. 1,8 cm/s

C. 2,4 cm/s

D. 2,8 cm/s

E. 3,6 cm/s

viskositas fluida.

Siswa dapat

menganalisis

sesuai konsep.

Pembahasan:
�����
�����

=
��������
��������

120�
� =

2. 10−1����
10−3. 4

���� =
120 . 10−3. 4
2. 10−1

= 240. 10−2 = 2,4 �� /�

Kartu Soal Pilihan Ganda

Satuan Pendidikan

Tahun Ajaran

Kelas

Kurikulum

Mata Pelajaran

Materi

Penyusun

: MA NU 04 AL Ma’arif Boja

: 2022/2023

: XI IPA

: 2013

: Fisika

: Fluida Statis

: Ulfia Fitri

Submateri:

Viskositas

No soal Kunci jawaban

25 E

Kompetensi

Dasar :

25. Sebuah benda saat dijatuhkan dalam

sebuah cairan yang mempunyai
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3.3 Menerapkan

hukum-hukum

fluida statik

dalam kehidupan

sehari-hari

kekentalan tertentu akan mempunyai

kecepatan terbesar saat bergerak

lurus beraturan. Kecepatan benda

tersebut bergantung oleh beberapa

faktor antara lain:

(1) Massa jenis benda

(2) Kekentalan zat cair

(3) Massa jenis zat cair

(4) Percepatan gravitasi

(5) Jari-jari benda

Pernyataan yang tepat adalah....

A. (1), (2) dan (3)

B. (1), (3) dan (5)

C. (2), (3) dan (4)

D. (3), (4) dan (5)

E. Semua benar

Indikator soal

ranah kognitif

(C5):

Disajikan

deskripsi

fenomena

viskositas fluida.

Siswa dapat

mengevaluasi

sesuai konsep.

Pembahasan:

Suatu benda yang dijatuhkan bebas dalam suatu fluida

kental, kecepatannya makin membesar sampai mencapai

suatu kecepatan maksimal (terbesar) yang tetap.

Kecepatan maksimum yang tetap dinamakan kecepatan

terminal. Untuk benda berbentuk bola, kecepatan terminal

(��) dirumuskan dengan:
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�� =
2
9
�2�
� (�� − ��)

�= koefisien viskositas

�= jari-jari bola

��= massa jenis bola (kg/m3)

��= massa jenis fluida (kg/m3)
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Lampiran 31 Lembar Soal HOTS

LEMBAR SOAL HOTS PADA PERMAINAN EDUKASI

SURAKARTA BOARD GAME SCIENCE (SUBOGAS)

TERMODIFIKASI BERORIENTASI HOTS SEBAGAI MEDIA

PEMBELAJARANMATERI FLUIDA STATIS

MA/ SMA

FISIKA

TAHUN AJARAN 2022/2023

Petunjuk Umum:

1. Periksalah naskah soal sebelummengerjakan

2. Jumlah soal sebanyak 25 butir

3. Waktu pengerjaan soal 90 menit

4. Kerjakan langsung pada lembar soal dengan

memberikan tanda silang pada jawaban yang tepat

5. Tidak diizinkan menggunakan kalkulator atau HP

6. Gunakan lembar yang kosong pada soal untuk coretan

perhitungan

7. Kerjakan dengan jujur
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LEMBAR SOAL HOTS PADA PERMAINAN EDUKASI

SURAKARTA BOARD GAME SCIENCE (SUBOGAS)

TERMODIFIKASI BERORIENTASI HOTS SEBAGAI MEDIA

PEMBELAJARANMATERI FLUIDA STATIS

Mata Pelajaran : Fisika

Materi : Fluida Statis

Kelas : XI

Sekolah : MA NU 04 AL Ma’arif Boja

Nama :

Kelas :

No Absen :

Berilah tanda silang (X) pada salah satu jawaban A, B, C,

atau D yang tepat!

1. Permukaan air dalam sebuah tangki penampung berada

pada ketinggian 3 m di atas

sebuah keran air di dapur

suatu rumah seperti pada

gambar. Berapakah selisih

tekanan air diantara keran

dan permukaan air di dalam

tangki....

A. 1,7 x 104N/m2
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B. 2,4 x 104N/m2

C. 2,9 x 104N/m2

D. 3,6 x 104N/m2

E. 4,0 x 104N/m2

2. Sebuah tabung yang tingginya 1,5 meter diisi penuh

dengan air dan minyak tanah. Apabila massa jenis

minyak tanah tersebut 800 kg/m3 dan tekanan

hidrostatis di dasar tabung sebesar 13,2 x 103 Pa.

Perbandingan air dan minyak dalam tabung tersebut

adalah....

A. 1:2

B. 2:1

C. 2:3

D. 3:2

E. 3:4

3. Sebuah bejana yang tingginya 30 cm diisi dengan air

sampai penuh. Tekanan udara yang ada di atas

pemukaan air 105 Pa, dengan � air 1000 kg/m3 dan g 9,8

m/s2, maka tekanan total yang diterima dasar wadah

adalah....

A. 0,4 x 105 Pa

B. 1,13 x 105 Pa

C. 1,04 x 105 Pa

D. 1,03 x 105 Pa

E. 1,75 x 105 Pa
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4. Seekor ikan berenang di dasar laut yang dianggap airnya

tenang. Besar tekanan yang dirasakan ikan akan

bergantung pada

(1) Massa jenis air laut

(2) Berat ikan tersebut

(3) Kedalaman posisi ikan dari permukaan

(4) Luas permukaan kulit ikan tersebut

Dari empat pernyataan di atas yang benar adalah....

A. (1),(2) dan (3)

B. (1) dan (3)

C. (2) dan (4)

D. (4) saja

E. Semua benar

5. Seseorang ingin mengecek selisih tekanan hidrostatis

darah diantara otak dan telapak kaki dengan tinggi badan

165 cm. Apabila massa jenis darah berkisar 1,0 x 103

kg/m3dengan percepatan gravitasi 10 m/s2, berapakah

selisih tekanan hidrostatis hasil analisa....

A. 0,84 x 102 N/m2

B. 0,84 x 103 N/m2

C. 1,65 x 102 N/m2

D. 1,65 x 103 N/m2

E. 1,65 x 104 N/m2

6. Tiga jenis cairan dalam pipa U dalam keadaan setimbang

seperti gambar.
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Rapat massa cairan 1 dan 2 berturut turut 2,5 g/cm3 dan

4 g/cm3. Jika tekanan udara luar 1 atm = 76 cmHg .

Tekanan hidrostatis di titik A sebesar....

A. 90,5 cm Hg

B. 70,5 cm Hg

C. 50,5 cm Hg

D. 40,5 cm Hg

E. 20,5 cm Hg

7. Pompa hidrolik mempunyai perbandingan diameter

pengisap 1:30. apabila piston besar dimuati mobil 36000

N. Agar setimbang maka piston kecil diberi gaya

sebesar....

A. 10 N

B. 20 N

C. 40 N

D. 80 N

E. 100N

8. Sebuah dongkrak hidraulis terdiri atas piston kecil dan

piston besar yang berjari-jari 7 dan 11,2 cm digunakan
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untuk mengangkat sebuah mobil. Tekanan yang diterima

mobil sebesar 360 kPa dan mobil terangkat setinggi 7,5

cm. Selanjutnya perhatikan pernyataan berikut.

1) Piston kecil tertekan 19,2 cm

2) Gaya yang bekerja pada piston kecil 25.200 N

3) Gaya yang bekerja pada piston besar 14,192,64 N

4) Massa maksimum mobil yang dapat diangkat sebesar

1.346 kg

Pernyataan yang benar ditunjukkan oleh angka....

A. 1) dan 2)

B. 1) dan 3)

C. 2) dan 3)

D. 2) dan 4)

E. 3) dan 4)

9. Beban A, B, C dan D masing-masing bermassa 140 kg, 125

kg, 70 kg dan 20 kg akan diangkat menggunakan sebuah

pompa hidraulis. Pompa hidraulis tersebut memiliki

diameter piston kecil 8 cm dan diameter piston besar 25

cm. Piston kecil dikenai gaya sebesar 320 N. Berdasarkan

keempat beban di atas, beban maksimum yang dapat di

angkat oleh pompa hidraulis adalah beban....

A. A, B, C dan D

B. A, B, dan C

C. A, B, dan D

D. A, C, dan D
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E. A dan B

10. Dua buah piston A dan B saling terhubung seperti pada

gambar.

Piston B memiliki luas penampang 2000 cm2, sedangkan

piston A memiliki luas 10 cm2. Fluida yang digunakan

dalam piston tersebut adalah oli dengan massa jenis 0,8

g/cm3. Piston B akan digunakan untuk mengangkat

beban bermassa 500 kg dan 200 kg secara bergantian.

Berdasarkan kasus tersebut, pernyataan yang benar

adalah....

A. Perbandingan gaya untuk mengangkat beban

bermassa 500 kg dan 200 kg adalah 7:2

B. Perbandingan gaya untuk mengangkat beban

bermassa 500 kg dan 200 kg adalah 8:5

C. Gaya yang dibutuhkan untuk mengangkat beban

bermassa 200 kg adalah 8 N

D. Gaya yang dibutuhkan untuk mengangkat benda

bermassa 500 kg sama dengan gaya untuk

mengangkat benda bermassa 200 kg

E. Tekanan antara kedua ujung piston berbeda, sehingga
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gaya untuk mengangkat benda 200 kg dan 500 kg

juga berbeda

11. Sebuah patung emas mempunyai massa M kg dan massa

jeninya 5,12 x 103 kg/m3 berada di dalam kapal yang

karam di dasar laut. Patung tersebut akan diangkat ke

permukaan laut dengan menggunakan tali kawat baja

yang dihubungkan dengan alat penarik. Apabila massa

jenis air laut sebesar 1,03 x 103 kg/m3, pernyataan di

bawah ini yang berkaitan dengan kalimat di atas adalah....

A. Apabila patung sebesar 8,0 kg, besar gaya minimal

tegangan tali adalah 46 N

B. Apabila patung sebesar 8,25 kg, besar gaya minimal

tegangan tali adalah 66 N

C. Apabila patung sebesar 8,5 kg, besar gaya minimal

tegangan tali adalah 68 N

D. Apabila patung sebesar 8,75 kg, besar gaya minimal

tegangan tali adalah 68 N

E. Apabila patung sebesar 9,0 kg, besar gaya minimal

tegangan tali adalah 70 N

12. Sebuah perahu terapung dengan 0,2 volume perahu di

dalam air laut. Kemudian seorang nelayan yang bermassa

65 kg menaiki perahu dengan membawa mesin diesel

yang bermassa 50 kg sebagai penggerak perahu. Volume

perahu yang berada di dalam air laut menjadi 0,75 bagian.

Jika massa jenis air laut 1020 kg/m3, massa perahu
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tersebut adalah....

A. 25,0 kg

B. 28,2 kg

C. 30,6 kg

D. 35,0 kg

E. 38,5 kg

13. Apabila massa jenis kaca sebesar 2,5 x 103 kg/m3massa

jenis air 103 kg/m3 dan kg/m3 g= 10m/s2. Pernyataan di

bawah ini yang benar adalah....

A. Apabila berat kaca di air sebesar 8 N, berat kaca di

udara sebesar 5 N

B. Apabila berat kaca di air sebesar 10 N, berat kaca di

udara sebesar 15 N

C. Apabila berat kaca di air sebesar 12 N, berat kaca di

udara sebesar 20 N

D. Apabila berat kaca di air sebesar 15 N, berat kaca di

udara sebesar 24 N

E. Apabila berat kaca di air sebesar 18 N, berat kaca di

udara sebesar 32 N

14. Suatu benda jika dimasukkan ke dalam minyak A yang

massa jenisnya 840 kg/m3 ternyata beratnya berkurang

7 N, tetapi jika dimasukkan ke dalam minyak B beratnya

hanya berkurang 6 N, dapat disimpulkan bahwa massa

jenis minyak B adalah....

A. 700 kg/m3
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B. 720 kg/m3

C. 740 kg/m3

D. 760 kg/m3

E. 800 kg/m3

15. Sebuah benda terapung di atas permukaan air yang

dilapisi minyak. Sebanyak 45% volume benda berada di

air, 20% di dalam minyak dan sisanya di permukaan. Bila

diketahui massa jenis air dan minyak berturut turut 1000

kg/m3 dan 800 kg/m3, berapakah massa jenis benda

tersebut....

A. 610 kg/m3

B. 550 kg/m3

C. 370 kg/m3

D. 120 kg/m3

E. 92 kg/m3

16. Berat sebuah benda bila ditimbang di udara 100 N,

sedangkan bila ditimbang dalam air (massa jenis 1 g/cc0

beratnya seolah olah 50 N. jika percepatan gravitasi bumi

adalah 10 m/s2, maka

(1) Massa jenis benda tersebut adalah 2,2 g/cc

(2) Volume benda adalah 5 liter

(3) Besarnya gaya angkat yang dialami benda adalah

kurang dari 50 N

(4) Bila benda tersebut dicelukan dalam gliserin dengan

massa jenis 2,2 g/cc maka benda akan terapung
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Pernyataan yang sesuai ialah....

A. (1) dan (2)

B. (2) dan (4)

C. (3) dan (4)

D. (1) dan (3)

E. (2), (3) dan (4)

17. Sebuah pipa kapiler berdiameter sebesar 0,8 mm

dicelupkan ke dalam methanol yang memiliki massa jenis

sebesar 790 kg/m3, methanol naik 20 mm. Apabila

tegangan permukaan methanol sebesar 3096,8 x10-5

N/m dan percepatan gravitasi sebesar 9,8 m/s2, analisa

besar sudut kontak yang dihasilkan adalah....

A. 0o

B. 30o

C. 45o

D. 60o

E. 80o

18. Sebuah kawat yang panjangnya 24 cm berada di

permukaan air dengan panjangnya sejajar dengan

permukaan. Koefisien tegangan permukaan air ialah

0,073 N/m. Gaya tambahan di luar berat kawat yang

diperlukan untuk menarik kawat adalah....

A. 5,2 x 10-2 N

B. 4,7 x 10-2 N

C. 3,9 x 10-2 N
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D. 3,5 x 10-2 N

E. 3,0 x 10-2 N

19. Sebuah pipa kapiler berdiameter 0,6 mm dicelupkan ke

dalam methanol sehingga cairan naik 18 mm. Jika sudut

kontak 0o massa jenis methanol 790 kg/m3 dengan

percepatan gravitasi 9,8 m/s2, maka tegangan

permukaan methanol adalah....

A. 49,0 x 10-6 N/m

B. 41,3 x 10-6 N/m

C. 30,2 x 10-6 N/m

D. 20,9 x 10-6 N/m

E. 15, 0 x 10-6 N/m

20. Sebuah tabung kaca kapiler dengan jari-jari 1 mm

dimasukkan ke dalam air sehingga permukaan air dalam

tabung kaca naik sebesar 5 cm. Jika massa jenis air

adalah 1000 kg/m3 dan tegangan permukaannya sebesar

0,5 N/m, maka berapakah besar sudut kontak antara

permukaan air dan dinding tabung kaca tersebut....

A. 30o

B. 60o

C. 70o

D. 90o

E. 120o

21. Dua buah pipa kapiler dicelukan ke dalam methanol

secara bergantian. Pipa kapiler pertama berdiameter 0,6
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mm dicelupkan kedalam methanol dengan sudut kontak

0o. ketinggian methanol tersebut menjadi 18 mm. Apabila

pipa kapiler kedua mempunyai diameter 0,8 mm dengan

sudut kontak masih sama dengan pipa kapiler pertama

dan dengan massa jenis methanol 790 kg/m3.

Perbandingan ketinggian pipa kapiler pertama dan kedua

adalah....

A. 3 : 4

B. 4 : 3

C. 8 : 13

D. 3 : 40

E. 40 : 3

22. Pipa kapiler berjari-jari 2 mm dimasukkan tegak lurus ke

dalam minyak yang memiliki tegangan permukaan 0,023

N/m. Ternyata permukaan minyak dalam pipa naik 1,44

mm. Jika sudut kontak minyak 60o dan g = 10 m/s2,

berapakah massa jenis minyak tersebut....

A. 983 kg/m3

B. 883 kg/m3

C. 799 kg/m3

D. 652 kg/m3

E. 542 kg/m3

23. Jari jari pembuluh xilem pada tanaman adalah 1,0 x 10-5

m. jika tegangan permukaan air 72,8 x 10-3 N/m dengan

sudut kontak 0o dan percepatan gravitasi 10 m/s2 maka
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tinggi kenaikan air pada pembuluh akibat adanya

kapilaritas adalah....

A. 1,456 x 103m

B. 1,456 x 102m

C. 1,456 x 101m

D. 1,456 x 10-2m

E. 1,456 x 10-3m

24. Sebuah kelereng berdiameter 2,4 cm dimasukkan ke

dalam tabung tertutup berisi air yang memiliki nilai

koefisien viskositas 0,0001 Pa s, Kecepatan gerak

kelereng menuju dasar tabung 4 cm/s. Selanjutnya

kelereng tersebut dimasukkan ke dalam tabung tertutup

berisi oli yang memiliki nilai koefisien 0,2 Pa s. Jika gaya

hambat di oli 120 kali gaya hambat di air, kecepatan

gerak kelereng saat dimasukkan ke dalam tabung yang

berisi oli adalah....

A. 1,5 cm/s

B. 1,8 cm/s

C. 2,4 cm/s

D. 2,8 cm/s

E. 3,6 cm/s

25. Sebuah benda saat dijatuhkan dalam sebuah cairan yang

mempunyai kekentalan tertentu akan mempunyai

kecepatan terbesar saat bergerak lurus beraturan.

Kecepatan benda tersebut bergantung oleh beberapa
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faktor antara lain:

(1) Massa jenis benda

(2) Kekentalan zat cair

(3) Massa jenis zat cair

(4) Percepatan gravitasi

(5) Jari-jari benda

Pernyataan yang tepat adalah....

A. (1), (2) dan (3)

B. (1), (3) dan (5)

C. (2), (3) dan (4)

D. (3), (4) dan (5)

E. Semua benar
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Lampiran 32 Rekapitulasi Revisi Soal

No

Soal

Jenis

Perbaikan

Sebelum

Perbaikan

Sesudah

Perbaikan

1 Kalimat Permukaan air

dalam sebuah

tangki penampung

berada pada

ketinggian 30 m di

atas sebuah keran

air di dapur suatu

rumah. Berapakah

selisih tekanan air

diantara keran dan

permukaan air di

dalam tangki....

A.1,7 x 105N/m2

B.2,4 x 105N/m2

C. 2,9 x 105N/m2

Permukaan air

dalam sebuah

tangki penampung

berada pada

ketinggian 3 m di

atas sebuah keran

air di dapur suatu

rumah seperti

pada gambar.

Berapakah selisih

tekanan air

diantara keran dan

permukaan air di

dalam tangki....

A. 1,7 x 104N/m2

B. 2,4 x 104N/m2



278

D.3,6 x 105N/m2

E. 4,0 x 105N/m2

C. 2,9 x 104N/m2

D.3,6 x 104N/m2

E. 4,0 x 104N/m2

5 Kalimat Seseorang ingin

mengecek selisih

tekanan hidrostatis

darah diantara

otak dan telapak

kaki dengan tinggi

badan 165 cm.

Apabila massa

jenis darah

berkisar 1,0 x 103

kg/m3dengan

percepatan

gravitasi 10 m/s2,

berapakah selisih

tekanan hidrostatis

hasil analisa....

A. 1,65 x 102 N/m2

B. 1,65 x 103 N/m2

C. 1,65 x 104 N/m2

D.0,84 x 103 N/m2

Seseorang ingin

mengecek selisih

tekanan hidrostatis

darah diantara

otak dan telapak

kaki dengan tinggi

badan 165 cm.

Apabila massa

jenis darah

berkisar 1,0 x 103

kg/m3dengan

percepatan

gravitasi 10 m/s2,

berapakah selisih

tekanan hidrostatis

hasil analisa....

A. 0,84 x 102 N/m2

B. 0,84 x 103 N/m2

C. 1,65 x 102 N/m2

D.1,65 x 103 N/m2
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E. 0,84 x 103 N/m2 E. 1,65 x 104 N/m2

6 Kalimat Tiga jenis cairan

dalam pipa U

dalam keadaan

setimbang seperti

gambar.

Rapat massa cairan

1 dan 2 berturut

turut 2,5 g/cm3

dan 4 g/cm3. Jika

tekanan udara luar

1 atm = 76 cmHg

dan rapat massa

Hg (raksa)13,6

g/cm3,tekanan

hidrostatis di titik

A sebesar....

A. 90,5 cm Hg

B. 70,5 cm Hg

Tiga jenis cairan

dalam pipa U

dalam keadaan

setimbang seperti

gambar.

Massa jenis cairan

1 dan 2 berturut

turut 2,5 g/cm3

dan 4 g/cm3. Jika

tekanan udara luar

1 atm = 76 cmHg.

Tekanan

hidrostatis di titik

A sebesar....

A. 90,5 cm Hg

B. 70,5 cm Hg

C. 50,5 cm Hg

D.40,5 cm Hg
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C. 50,5 cm Hg

D.40,5 cm Hg

E. 20,5 cm Hg

E. 20,5 cm Hg

9 Kalimat Beban A, B, C dan D

masing-masing

bermassa 140 kg,

125 kg, 70 kg dan

20 kg akan

diangkat

menggunakan

sebuah pompa

hidraulis. Pompa

hidraulis tersebut

memiliki diameter

piston kecil 8 cm

dan diameter

piston besar 25 cm.

Piston kecil dikenai

gaya sebesar 320

N. Berdasarkan

keempat beban di

atas, beban

maksimum yang

Beban A, B, C dan D

masing-masing

bermassa 140 kg,

125 kg, 70 kg dan

20 kg akan

diangkat

menggunakan

sebuah pompa

hidraulis.

Diameter piston

kecil dan besar

pada pompa yaitu

8 cm dan 25 cm.

Piston kecil dikenai

gaya sebesar 320

N. Berdasarkan

keempat beban di

atas, beban

maksimum yang

dapat di angkat
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dapat di angkat

oleh pompa

hidraulis adalah

beban....

A. A, B, C dan D

B. A, B, dan C

C. A, B, dan D

D.A, C, dan D

E. A dan B

oleh pompa

hidraulis adalah

beban....

A. A, B, C dan D

B. A, B, dan C

C. A, B, dan D

D.A, C, dan D

E. A dan B

10 Kalimat Dua buah piston A

dan B saling

terhubung seperti

pada gambar.

Piston B memiliki

luas penampang

2000 cm2,

sedangkan piston A

memiliki luas 10

cm2. fluida yang

Dua buah piston A

dan B saling

terhubung seperti

pada gambar.

Piston B memiliki

luas penampang

2000 cm2,

sedangkan piston

A memiliki luas 10

cm2. Fluida yang
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digunakan dalam

piston tersebut

adalah oli dengan

massa jenis 0,8

g/cm3. Piston B

akan digunakan

untuk mengangkat

beban bermassa

500 kg dan 200 kg

secara bergantian.

Berdasarkan kasus

tersebut,

pernyataan yang

benar adalah....

A. Perbandingan

gaya untuk

mengangkat

beban 500 kg

dan 200 kg

adalah 7:2

B. Perbandingan

gaya untuk

mengangkat

beban 500 kg

digunakan dalam

piston tersebut

adalah oli dengan

massa jenis 0,8

g/cm3. Piston B

akan digunakan

untuk mengangkat

beban bermassa

500 kg dan 200 kg

secara bergantian.

Berdasarkan kasus

tersebut,

pernyataan yang

benar adalah....

A. Perbandingan

gaya untuk

mengangkat

beban bermassa

500 kg dan 200

kg adalah 7:2

B. Perbandingan

gaya untuk

mengangkat

beban bermassa
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dan 200 kg

adalah 8:5

C. Gaya yang

dibutuhkan

untuk

mengangkat

beban 200 kg

adalah 8 N

D.Gaya yang

dibutuhkan

untuk

mengangkat

benda 500 kg

sama dengan

gaya untuk

mengangkat

benda 200 kg

E. Tekanan antara

kedua ujung

piston berbeda,

sehingga gaya

untuk

mengangkat

benda 200 kg

500 kg dan 200

kg adalah 8:5

C. Gaya yang

dibutuhkan

untuk

mengangkat

beban bermassa

200 kg adalah 8

N

D.Gaya yang

dibutuhkan

untuk

mengangkat

benda bermassa

500 kg sama

dengan gaya

untuk

mengangkat

benda bermassa

200 kg

E. Tekanan antara

kedua ujung

piston berbeda,

sehingga gaya
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dan 500 kg juga

berbeda

untuk

mengangkat

benda 200 kg

dan 500 kg juga

berbeda

14 Kalimat Suatu benda jika

dimasukkan ke

dalam minyak A

yang massa

jenisnya 0,84

gram/cm3 ternyata

bobotnya

berkurang 7 N,

tetapi jika

dimasukkan ke

dalam minyak B

bobotnya

berkurang 6 N,

dapat disimpulkan

bahwa massa jenis

minyak B adalah....

A. 0,70 gram/cm3

B. 0,72 gram/cm3

C. 0,74 gram/cm3

Suatu benda jika

dimasukkan ke

dalam minyak A

yang massa

jenisnya 840

kg/m3 ternyata

beratnya

berkurang 7 N,

tetapi jika

dimasukkan ke

dalam minyak B

beratnya hanya

berkurang 6 N,

dapat disimpulkan

bahwa massa jenis

minyak B adalah....

A. 700 kg/m3

B. 720 kg/m3

C. 740 kg/m3
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D.0,76 gram/cm3

E. 0,8 gram/cm3

D.760 kg/m3

E. 800 kg/m3

17 Kalimat Sebuah pipa

kapiler

berdiameter

sebesar 0,8 mm

dicelupkan ke

dalam methanol

yang memiliki

massa jenis

sebesar 790 kg/m3,

methanol naik 20

mm. Apabila

tegangan

permukaan

methanol sebesar

3096,8 x10-5 N/m

dan percepatan

gravitasi sebesar

9,8 m/s2, besar

sudut kontak

adalah....

A. 0o

B. 30o

Sebuah pipa

kapiler

berdiameter

sebesar 0,8 mm

dicelupkan ke

dalam methanol

yang memiliki

massa jenis

sebesar 790 kg/m3,

methanol naik 20

mm. Apabila

tegangan

permukaan

methanol sebesar

3096,8 x10-5 N/m

dan percepatan

gravitasi sebesar

9,8 m/s2, analisa

besar sudut kontak

yang dihasilkan

adalah....

A. 0o



286

C. 45o

D.60o

E. 80o

B. 30o

C. 45o

D.60o

E. 80o

21 Kalimat Sebuah pipa

kapiler pertama

berdiameter 0,6

mm dicelupkan ke

dalam methanol

dengan sudut

kontak 0o.

ketinggian

methanol tersebut

menjadi 18 mm.

Apabila pipa

kapiler kedua

mempunyai

diameter sebesar

0,8 mm dan massa

jenis methanol 790

kg/m3,

perbandingan

ketinggian kedua

Dua buah pipa

kapiler dicelukan

ke dalam methanol

secara bergantian.

Pipa kapiler

pertama

berdiameter 0,6

mm dicelupkan

kedalam methanol

dengan sudut

kontak 0o.

ketinggian

methanol tersebut

menjadi 18 mm.

Apabila pipa

kapiler kedua

mempunyai

diameter 0,8 mm

dengan sudut
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pipa kapiler

tersebut adalah....

A. 3 : 4

B. 4 : 3

C. 3 : 40

D.40 : 3

E. 8 : 13

kontak masih sama

dengan pipa

kapiler pertama

dan dengan massa

jenis methanol 790

kg/m3.

Perbandingan

ketinggian pipa

kapiler pertama

dan kedua adalah....

A. 3 : 4

B. 4 : 3

C. 8 : 13

D.3 : 40

E. 40 : 3
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Lampiran 33 Desain Media

Papan SUBOGAS nampak depan ukuran 40 x 40 cm

Papan SUBOGAS nampak belakang ukuran 40 x 40 cm
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Kardus media SUBOGAS ukuran 21x 21x 4 cm

Kardus kartu kesempatan, soal, dan jawaban
ukuran 6,1 x 8,3 cm

Kartu kesempatan tampak depan dan belakang
ukuran 6 x 8 cm
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Kartu soal tampak depan dan belakang ukuran 6 x 8 cm

Kartu jawaban tampak depan dan belakang ukuran 6 x 8 cm

Kartu Peraturan ukuran 14 x 20 cm
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QR code video tutorial

Gambar penyusunan permainan SUBOGAS

Gambar peletakan permainan SUBOGAS dalam kotak
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Lampiran 34 Penilaian Uji Soal HOTS
*Pretest
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*Postest
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Lampiran 35 Nama Peserta Didik dan Nilai
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Lampiran 36 Analisis Uji Normalitas Soal C4, C5 dan
Keseluruhan
*Normalitas soal C4
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*Normalitas soal C5
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*Normalitas Keseluruhan
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Lampiran 37 Analisis Uji N Gain Pada C4, C5 dan Peningkatan
HOTS Secara Keseluruhan
*Uji N gain C4
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*Uji N gain C5
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*Peningkatan HOTS Secara Keseluruhan
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Lampiran 38 Foto Pelaksanaan Penelitian

Gambar pengujian
instrumen soal kelas XII

Gambar penarapan media
dan penilaian respons

Gambar penilaian pre test
Kelas XI

Gambar penilaian post test
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Gambar peserta didik kelas XI

Gambar peserta didik kelas XII
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Lampiran 39

DAFTAR RIWAYAT HIDUP

A. Identitas Diri

Nama Lengkap : Ulfia Fitri

Tempat, Tanggal Lahir : Pekalongan, 26 Januari 1999

Alamat Rumah : Dk Sumurwatu Timur RT 18

RW 06 Ds Sumurjomblangbogo

Kec Bojong Kab pekalongan

No Hp : 087815797570

Email : ulfia99vi@gmail.com

B. Riwayat Pendidikan

1. Pendidikan Formal

SDN 03 Sumurjomblangbogo

SMP Islam YMI Wonopringgo

MAN 1 Pekalongan

C. Prestasi Akademik

Juara 1 Pra PORPROV Catur Klasik Tahun 2022

Semarang, 23 Juni 2023

Ulfia Fitri

mailto:ulfia99vi@gmail.com
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