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Aplikasi phyphox dalam pembelajaran tumbukan dapat melakukan pelacakan
gerak jatuh benda pada suatu waktu yang lebih presisi dan akurat, membantu
siswa berlatih mengumpulkan dan menganalisis data hingga menemukan
persamaan koefisien restitusi. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui
pengaruh penggunaan aplikasi sensor smartphone phyphox berbasis inkuiri
terbimbing terhadap kemampuan berpikir kreatif dan peningkatannya. Sampel
penelitian ini adalah 34 siswa kelas X IPA 3 SMA N 1 Kotabumi. Desain
penelitian yang digunakan adalah One Group Pretest-Posttest. Treatment yang
diberikan berupa pembelajaran tumbukan lenting sebagian berbantuan aplikasi
phyphox berbasis inkuiri terbimbing dapat diolah menggunakan microsoft excel.
Data kemampuan berpikir kreatif siswa diperoleh menggunakan tes (pretest-

posttest). Teknik analisis data hasil belajar siswa menggunakan Uji Paired



Vina Aprilia Ashra

Sample T-Test. Berdasarkan hasil penelitian diperoleh nilai N-gain sebesar 0,52
dengan kenaikan sebesar 35%. dengan kategori sedang dan hasil analisis paired
simple T-test menunjukan nilai sig.(2-tailed) kurang dari 0,05 dengan taraf
kepercayaan 95%, maka diperoleh simpulan bahwa pembelajaran tumbukan
lenting sebagian menggunakan sensor smartphone phyphox berbasis inkuiri
terbimbing memiliki pengaruh yang signifikan terhadap peningkatan

kemampuan berpikir kreatif siswa.

Kata kunci: aplikasi phyphox, inkuiri terbimbing, kemampuan berpikir kreatif,

sensor smartphone.
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I. PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah
Mutu pendidikan Indonesia masih tergolong rendah berdasarkan programme
for international student assessment (PISA) yang diinisiasi oleh organisation
for economic co-operation and development (OECD). Pada kompetensi sains
yang dilakukan pada tahun 2012-2015, Indonesia mengalami peningkatan
sebesar 22,1 poin, namun skor ini masih dibawah rata-rata OECD (PISA,
2018). Menurut lembaga penjamin mutu pendidikan lampung (Ipmplampung,
2019) capaian nasional dari hasil pemetaan mutu Sekolah pada tahun 2018
mengalami peningkatan dibandingkan tahun 2017, kondisi ini terlihat dari
prestasi capaian tahun 2018 yang mencapai 95,18% atau meningkat 4,44%
dibandingkan tahun 2017 yang hanya mencapai 90,74% (Ipmplampung,
2019). Peningkatan mutu sains pendidikan diarahkan untuk meningkatkan
kualitas manusia Indonesia. Peningkatan kualitas manusia ditandai dengan

adanya perkembangan teknologi.

Sains memiliki kontribusi cukup besar dalam perkembangan teknologi, yakni
sebagai ilmu dasar yang melandasi pengembangan teknologi. Perkembangan
ini menyatukan keduanya menjadi kesatuan yang dikenal sebagai

Saintek/IPTEK (Sudarsiman, 2015). Saintek/IPTEK merupakan salah satu



faktor yang dapat menunjang mutu pendidikan. Perkembangan teknologi ini
melahirkan generasi digital atau biasa disebut digital native. Generasi ini
sangat akrab dengan internet dan berbagai teknologi digital seperti komputer,

smartphone dan lain-lain.

Perkembangan teknologi khususnya perangkat lunak yang bersifat free and
open source yang dirancang khusus untuk pembelajaran. Perkembangan
teknologi yang semakin pesat tentunya harus digunakan dalam hal positif,
salah satu contohnya adalah menerapkan teknologi dalam pendidikan.
Generasi Z berada pada usia produktif baik tingakt SMP maupun SMA.
Mereka fasih dalam teknologi , tech-savvy, web-savvy, appfriendly generation
akses informasi yang dibutuhkan dapat ditemukan dengan cepat dan mudabh,
baik untuk kepentingan pendidikan maupun kepentingan hidup kesehariannya
(Saragih, 2012). Organisasi cambridge international merilis hasil penelitian
global education census tahun 2018 menuliskan bahwa pelajar Indonesia

termasuk pengguna teknologi tertinggi.

Penelitian yang dilakukan oleh organisasi cambridge international di ikuti
oleh 502 siswa dan 637 guru di Indonesia. Penelitian tersebut membuktikan
bahwa Sekitar 67% siswa di Indonesia menggunakan smartphone saat belajar
di dalam kelas, dan 81% siswa menggunakan smartphone untuk mengerjakan
pekerjaan rumah (Cambridge Assesment Internasional Education, 2018).
Kebiasaan pelajar Indonesia yang sering menggunakan smartphone ini
diharapkan dapat memberikan peluang dalam memanfaatkan teknologi

bidang pendidikan, khususnya pada mata pelajaran fisika. Mengingat bahwa



tidak setiap sekolah memliki alat-alat praktikum. Pembelajaran fisika
menekankan pemberian pengalaman langsung (praktikum) untuk

mengembangkan kompetensi siswa.

(Firmansyah, 2015). Pemanfaatkan perkembangan teknologi diharapkan
dapat mempermudah siswa untuk melakukan praktikum. Pembelajaran
mengikuti perkembangan teknologi jika dimanfaatkan dengan baik maka
akan menghasilkan generasi dengan kemampuan berfikir yang baik pula.
Kemunculan wabahnya Covid-19 (Corona Virus Disease), pemerintah
Indonesia mengeluarkan kebijakan Works From Home (WFH) yang
mengharuskan masyarakat belajar dari rumah, bekerja dari rumah, dan ibadah
di rumah. Pendidikan tinggi pada masa WFH perlu melakukan penguatan
pembelajaran secara daring (Darmalaksana, 2020). Pembelajaran secara
daring telah menjadi tuntutan dunia pendidikan sejak beberapa tahun terakhir
(He, Xu, & Kruck, 2014). Selama masa pandemi dibutuhkan fasilitas
pembelajaran yang lebih baik dengan pemanfaatan teknologi informasi

(Panigrahi, Srivastava, & Sharma, 2018).

(Chia-Yu Liu et.al, 2017) memaparkan hasil menggunakan uji coba alat
akusisi data pada percobaan pendulum, gerak jatuh bebas, bidang miring, dan
gerak proyektil menggunakan smartphone dan digital video (DV) hasilnya
smartphone lebih akurat serta akan lebih menarik perhatian siswa
dibandingkan dengan praktikum model lama. Pembelajaran menggunakan
smartphone akan menciptaan suasana aktif, analisis,kritis dan kreatif dalam

pemecahan masalah melalui pengembangan kemampuan berpikir



(BSNP/Depdiknas, 2003). Pembelajaran fisika yang berpusatkan pada
penyelesaian masalah menggunakan kreativitas atau berpikir kreatif akan
membantu siswa menyelesaikan berbagai macam permasalahan. Menurut
(Guilford, 2012), kreativitas atau berpikir kreatif merupakan kemampuan
untuk melihat bermacam-macam kemungkinan penyelesaian terhadap suatu
masalah. Hal tersebut sejalan dengan Ekasari dan Sahidu (2016) yang

menyatakan “Creativity is a matter of coming up with new ideas that are also

useful”.

Sejalan dengan hal tersebut kementrian pendidikan dan kebudayaan republik
Indonesia menyarankan penggunaan model pembelajaran yang sesuai dengan
kurikulum 2013 yang berpusat pada pemikiran yang logis, berpikir Kkritis,
kreatif, dan inovatif untuk memecahkan masalah. Model pembelajaran yang
sesuai adalah model pembelajaran inkuiri terbimbing (Matsun dan Masykuri,
2016). Model pembelajaran inkuiri terbimbing merupakan strategi guru untuk
mendorong siswa belajar aktif menemukan konsep-konsep dan prinsip-
prinsip agar memiliki pengalaman mereka sendiri dalam menemukan solusi

dari setiap permasalahan (Kunandar,2010:173).

Inkuiri terbimbing dapat dilakukan dengan menemukan/penyelidikan
menggunakan metode eksperimen yang dilakukan dilaboratorium secara
langsung, maupun menggunakan virtual lab. Salah satu keunggulan dalam
menggunakan virtual lab dalam percobaan fisika yaitu memiliki kesalahan
relatif 0%, sedangkan percobaan fisika secara langsung melibatkan adanya

proses ilmiah dimana memiliki kesalahan relatif. Salah satu faktornya yaitu



pengamatan manusia yang terbatas untuk mengamati track-track atau

kejadian-kejadian secara langsung.

Berdasarkan penelitian yang dilakukan sebelumnya oleh (Fakhri, 2018)
menyatakan bahwa aplikasi macromedia flash pada smartphone ataupun
komputer memiliki pengaruh signifikan hasil belajar siswa pada pembelajaran
implus dan momentum, selain itu (Nurfadilah, Herawati dan Nurlila 2016)
mengembangkan lembar kerja peserta didik mengenai aplikasi sensor
smarphone phyphox pada materi tumbukan, namun berdasarkan penelitian
yang telah dilakukan oleh beberapa peneliti sebelumnya belum ada yang
mengkaji mengenai penggunaan aplikasi sensor smartphone phyphox pada

materi tumbukan dalam kegiatan pembelajaran dikelas.

Selama masa pandemi covid-19 berbagai platform dapat dimanfaatkan untuk
mendukung pembelajaran daring (Bensalem, 2018). Berdasarkan
permasalahan diatas salah satu teknologi yang dapat digunkan mempermudah
kegiatan pembelajaran adalah aplikasi sensor smartphone (Safaat, 2012).
Perkembangan teknologi sensor smartphone mulai dikembangkan di
Indonesia salah satunya phyphox (Phisical Phone Experiments). Media ini
dapat membantu siswa selama masa pandemi untuk kegiatan praktikum
dimana hasil dari percobaan dapat disimpan hingga dapat dianalisis lebih
lanjut. Pemanfaatan teknologi smartphone diharapkan dapat mempermudah
pembelajaran fisika sehingga menciptakan pembelajaran yang menyenangkan
serta bukan kendala dalam proses pembelajaran maupun penelitian, tetapi

sebagai media pembelajaran yang baik dan sesuai dengan tuntutan global



abad ke-21. Oleh sebab itu peneliti mengkajipenelitian yang berjudul
“Pengaruh Aplikasi Sensor Smartphone Pada Pembelajaran Elastic Collision
(Tumbukan) Berbasis Inkuiri Terbimbing Terhadap Peningkatan Kemampuan

Berpikir Kreatif Siswa”.

Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang tersebut, rumusan masalah penelitian ini
“Bagaimana pengaruh penggunaan sensor smartphone pada pembelajaran

fisika berbasis inkuiri terbimbing terhadap berpikir kreatif siswa?”

Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah, tujuan dari penelitian ini untuk
mendeskripsikan “pengaruh pengunaan sensor smartphone pada
pembelajaran fisika berbasis inkuiri terbimbing terhadap berpikir kreatif

siswa.”

Manfaat Penelitian

Inovasi pembelajaran fisika berbantuan sensor smartphone menggunakan
aplikasi phyphoxakan menjadi alternatif dalam pembelajaran fisika di
sekolah, untuk membantu siswa dalam melakukan pengamatan yang lebih
presisi, sehingga didapatkan pelacakan (track) objek yang bergerak dalam
percobaan fisika yang lebih akurat. Pembelajaran fisika dengan smartphone
yang dibelajarkan dengan model inkuiri terbimbing akan dapat membantu
siswa dalam belajar menemukan dan melatihkan kemampuan berpikir kreatif

siswa.



E. Ruang Lingkup Penelitian

Membatasi penelitian ini dan memberikan arah yang jelas maka ruang

lingkup penelitian ini meliputi:

1. Model pembelajaran yang digunakan sebagai treatment dalam penelitian
adalah inkuiri terbimbing;

2. Indikator yang digunakan dalam penelitian ini, yaitu kemampuan berpikir
kreatif menurut Semiwa yang meliputi kemampuan berpikir lancar
(fluency), kemampuan berpikir luwes (flexibility), kemampuan berpikir
original (originalyty), kemampuan berpikir merinci (elaborasi);

3. Pembelajaran fisika menggunakan sensor smartphone yang dimaksud
dalam penelitian adalah pembelajaraan fisika berbantukan media phyphox
(Physics Phone Experiment)versi 1.1.2;

4. Treatment pada penelitian ini diberikan hanya pada materi tumbukan
berdasarkan standar isi kurikulum 2013 revisi;

5. Subjek penelitian adalah siswa kelas XIPA semester 2 Tahun Ajaran

2019/2020 SMA Negeri 1 Kotabumi.



Il. TINJAUAN PUSTAKA

A. Kajian Teoritis
1. Model Pembelajaran Inkuiri

Matsun dan Masykuri (2016) memaparkan bahwa:

Salah satu model pembelajaran yang dipandang dapat membantu dan
memfasilitasi untuk memudahkan mahasiswa dalam menguasai
konsep fisika dan berlatih mengembangkan kemampuan matematis
dan keterampilan berpikir adalah inkuiri terbimbing.

Amilasari dan Sutiadi (2008) memaparkan bahwa:

Model pembelajaran inkuiri terbimbing dapat mengembangkan cara

berpikir ilmiah (kecakapan akademik) dengan menempatkan siswa

sebagai pembelajar guna memecahkan permasalahan yang diberikan.
Berdasarkan pendapat di atas model inkuiri merupakan suatu model
yang dipusatkan pada kemampuan siswa dalam menemukan masalah.
Model inkuiri merupakan salah satu model pembelajaran inovatif
(kemampuan menghasilkan karya baru) yang berorientasi
konstruktivistik (menciptakan sesuatu makna dari apa yang
dipelajarinya). Pembelajaran inkuiri adalah suatu pembelajaran yang
dirancang untuk mengajak siswa secara langsung ke dalam proses

ilmiah. Model pembelajaran inkuiri dapat meningkatkan pemahaman

sains, produktif dalam berpikir kreatif, dan siswa menjadi terampil



dalam memperoleh dan menganalisis informasi (Trianto, 2007) sejalan
dengan Sanjaya (2012: 193) yang memaparkan :
Strategi pembelajaran inkuiri menekankan pada proses mencari dan
menemukan. Materi pembelajaran tidak diberikan secara langsung.
Peran siswa dalam sterategi ini adalah mencari dan menemukan
sendiri materi pelajaran, sedangkan guru berperan sebagai fasilitator
dan pembimbing siswa untuk belajar.
Model inkuiri memberikan pengalaman berharga kepada siswa untuk
menggali pengetahuan mereka sehingga dapat memahami materi yang
dipelajari dengan baik (Parmin et al., 2016). Inkuiri terbimbing
memfokuskan atau menekankan proses penyelidikan terhadap
masalahnya dan menemukan jawaban atas permasalahan yang hadir
pada saat guru memberikan bimbingan secara berkala.
Anam (2015: 17) mengungkapkan bahwa:
Siswa harus menemukan jawaban terhadap masalah yang

dikemukakan oleh guru di bawah bimbingan yang intensif. Tugas
guru lebih seperti ‘memancing’ siswa untuk melakukan sesuatu.

Penerapan model inkuiri dalam pembelajaran juga dapat meningkatkan
prestasi belajar dan mengembangkan pemikiran siswa karena proses
pembelajarannya menyajikan tantangan kepada siswa untuk mencari
penjelasannya melalui tahapan-tahapan yang dilakukan seperti para
ilmuwan (Ningrum, 2016). Pembelajaran menggunakan inkuiri
terbimbing akan membuat siswa merasa lebih nyaman dan tertarik
mengikuti pembelajran dikarenakan penyajian masalah dikaitkan
dengan permasalahan sehari-hari dan disajikan dalam bentuk gambar

dari suatu peristiwa yang mengakibatkan siswa terlibat aktif dalam
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pembelajaran. Permatasar, Indah dan Indrawati (2016 ) menjelaskan
bahwa:
Ketertarikan siswa dalam pembelajaran dikarenakan Inkuiri
menyajikan masalah nyata sebagai topik pembelajaran dan
mengharuskan siswa mampu menemukan dan mencari dari informasi
serta mengharuskan siswa belajar mandiri.
Ketertarikan siswa dalam menemukan atau penyelidikan masalah yang
melibatkan kehidupan sehari-hari tentunya akan lebih bermakna bagi
siswa karena dapat menyelesaikan sendiri permasalahan yang berkaitan
dengan fenomena fisika dalam kehidupan sehari-hari. Hal ini
diungkapkan oleh Amilasari dan sutiadi (2008):
Salah satu model pembelajaran yang dapat diterapkan untuk
meningkatkan kecakapan akademik siswa adalah model
pembelajaran inkuiri terbimbing karena model pembelajaran inkuiri
terbimbing dapat mengembangkan berpikir ilmiah dengan
menempatkan siswa sebagai pembelajar. Siswa dituntut untuk
belajar sendiri dan mengembangkan kreativitasnya guna
memecahkan masalah yang diberikan.
Pada bagian ini guru memberikan bimbingan dan pengarahan yang
cukup luas. Bimbingan lebih banyak diberikan pada tahap awal dan
sedikit demi sedikit dikurangi sesuai dengan perkembangan
pengalaman siswa. Inkuiri terbimbing menekankan pada pemberian
kesempatan pada siswa untuk bereksplorasi dan memberikan arah yang
spesifik sehingga area-area baru dapat tereksplorasi dengan lebih baik
(Kuhlthau, 2010). Pada kegiatan pembelajaran yang dilakukan pada
model inkuiri terbimbing, siswa dilatih untuk menemukan masalah,

membuat hipotesis, melakukan eksperimen, menganalisis data serta

membuat kesimpulan dari kegiatan pembelajaran yang telah dilakukan.
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Amilasari dan Sutiadi (2008) menjelaskan bahwa:

Tahap pembelajaran inkuiri terbimbing diawali dengan pemberian
permasalahan yang berhubungan dengan konsep yang akan
dipelajari. Guru memberikan pertanyaan-pertanyaan yang dapat
mengundang siswa untuk mengumpulkan informasi dan
mengidentifikasi masalah dalam membentuk hipotesis, sehingga
siswa tertarik untuk curah pendapat. Berdasarkan pendapat siswa,
guru mengajak siswa untuk merancang dan melakukan penyelidikan
guna menguji hipotesis yang telah dikemukakan. Melakukan
penyelidikan, siswa mengumpulkan dan menganalisis data yang
diperoleh kemudian mempertimbangkan jawaban mana yang paling
tepat sehingga dapat ditarik suatu kesimpulan.

Berikut tahapan model inkuiri terbimbing yang dijelaskan oleh menurut
Gulo dalam Trianto (2007: 138) dapat dilihat pada tabel.1

Tabel. 1Tabel Tahapan Model Inkuiri Terbimbing:

No Fase Perilaku Guru
1 Mengajukan Guru memberikan pertanyaan atau
pertanyaan atau permasalahan yang diajukan.
permasalahan
2 Merumuskan hipotesis Guru menanyakan kepada siswa
gagasan mengenai hipotesis yang
mungkin.
3 Mengumpulkan data ~ Guru menuntun proses pengumpulan
data.
4 Analisis data Guru membimbing siswa menguji
hipotesis yang telah diperoleh.
5 Membuat kesimpulan ~ Guru membimbing siswa dalam

membuat Kesimpulan sementara
berdasarkan data yang diperoleh.

Berikut tahapan model inkuiri terbimbing yang dijelaskan oleh

nurdyansyah (2016, 145 - 152) dapat dilihat pada tabel.2
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Tabel. 2Tahapan Model Inkuiri Terbimbing

Tahap
1)

Aktifitas Guru
(2)

Tahap 1
Identifikasi masalah dan
melakukan pengamatan

Tahap 2
Mengajukan pertanyaan

Tahap 3
Merencanakan penyelidikan

Guru menyajikan kejadian — kejadian
atau fenomena dan siswa melakukan
pengamatan yang memungkinkan siswa
menemukan masalah

Guru membimbing siswa mengajukan
pertanyaan berdasarkan kejadian dan
fenomena yang disajikan

Guru mengorganisasikan siswa ke dalam
kelompok kecil heterogen, membimbing
siswa untuk merencanakan penyelidikan,
membantu menyiapkan alat dan bahan

Tahap
1)

Aktifitas Guru
2)

Tahap 3
Merencanakan penyelidikan

yang diperlukan dan menyusun
prosedur kerja yang tepat

Tahap 4

Mengumpulkan data /
informasi dan melaksanakan
penyelidikan

Tahap 5

Menganalisis data

Tahap 6
Membuat kesimpulan

Tahap 7
Mengkomunikasikan hasil

Guru membimbing siswa melaksanakan
penyelidikan dan memfasilitasi
pengumpulan data

Guru membantu siswa menganalisis
data dengan berdiskusi dalam
kelompoknya

Guru membantu siswa dalam membuat
kesimpulan berdasarkan hasil kegiatan
penyelidikan

Guru membimbing siswa dalam
mempresentasikan hasil kegiatan
penyelidikan yang telah dilakukan

Nurdyansyah (2016, 145-152)
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Langkah-langkah pembelajaran inkuiri terbimbing menurut Sanjaya

(2012: 202) sebagai berikut:

1. Orientasi
Pada tahap ini guru melakukan langkah untuk membina suasana atau

iklim pembelajaran yang kondusif.

2. Merumuskan masalah
Kegiatan metode pembelajaran inkuiri dimulai ketika pertanyaan

atau permasalahan diajukan, kemudian siswa diminta merumuskan
hipotesis.

3. Merumuskan hipotesis
Hipotesis adalah jawaban sementara atas pertanyaan atau solusi

permasalahan yang dapat diuji dengan data. Untuk memudahkan
proses ini, guru membimbing siswa menentukan hipotesis yang
relevan dengan permasalahan.

4. Mengumpulkan data
Mengumpulkan data adalah aktivitas menjaring informasi yang

dibutuhkan untuk menguji hipotesis yang diajukan. Dalam
pembelajaran inkuiri, mengumpulkan data merupakan proses mental
yang sangat penting dalam pengembangan intelektual.

5. Menguji hipotesis
Menguji hipotesis adalah menentukan jawaban yang dianggap
diterima sesuai dengan data atau informasi yang diperoleh
berdasarkan pengumpulan data. Menguji hipotesis juga berarti
mengembangkan kemampuan berpikir rasional.

6. Merumuskan kesimpulan
Merumuskan kesimpulan adalah proses mendeskripsikan temuan

yang diperoleh berdasarkan hasil pengujian hipotesis

Menurut Hamruni (2012: 95-99) Proses pembelajaran dapat dilakukan
menggunakan strategi inkuiri dengan langkah-langkah berikut

1. Tahap Orientasi. Guru mengajak siswa untuk berpikir memecahkan
masalah. Beberapa hal yang dapat dilakukan dalam tahap ini yaitu:

a. Menjelaskan topik, tujuan dan hasil belajar yang diharapkan
dicapai oleh siswa.

b. Menjelaskan pokok-pokok kegiatan yang harus dilakukan oleh
siswa untuk mencapai tujuan, langkah-langkah inkuiri serta tujuan
setiap langkah dimulai dari langkah perumusan masalah sampai
dengan merumuskan kesimpulan.

c. Menjelaskan pentingnya topik dan kegiatan belajar dalam rangka
memberikan motivasi belajar siswa.
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2. Merumuskan masalah, langkah ini membawa siswa pada suatu
persoalan yang mengandung teka-teki.persoalan disajikan untuk
menantang siswa berpikir memecahkan teka-teki itu. dikatakan teka-
teki karena persoalan/permasalahan itu ada jawabannya, dan siswa
didorong mencari jawaban yang benar. Proses mencari jawaban
itulah yang penting, saat itu siswa memperoleh pengalaman belajar
yang sangat berharga sebagai upaya untuk mengembangkan mental
dalam proses berpikir

3. Mengajukan hipotesis. Hipotesis adalah jawaban sementara dari
suatu permasalan yang dikaji. Jawaban sementara ini perlu dikaji
kebenarannya. Saat individu dapat membuktikan tebakannya, ia akan
sampai pada posisi yang bisa berpikir lebih lanjut. Kemampuan
berpikir ini dipengaruhi oleh kedalaman wawasan yang dimiliki serta
keluasan pengalaman.

4. Mengumpulkan data adalah aktivitas menjaring informasi yang
dibutuhkan untuk menguji hipotesis yang diajukan. Proses moral
yang sangat penting dalam pengembangan intelektual merupakan
manfaat yang didapat saat pengumpulan data. Proses pengumpulan
data bukan hanya memerlukan motivasi yang kuat dalam belajar
tetapi juga membutuhkan ketekunan dan kemampuan menggunakan
potensi berpikir nya.

5. Menguji hipotesis adalah proses menentukan jawaban yang dianggap
diterima sesuai dengan data atau informasi yang diperoleh
berdasarkan pengumpulan data. Menguji hipotesis berarti
mengembangkan kemampuan berpikir rasional.

6. Merumusan kesimpulan adalah proses mendeskripsikan temuan yang
diperoleh berdasarkan hasil pengujian hipotesis. Proses mencapai
kesimpulan yang akurat sebaiknya guru mampu menunjukkan pada
siswa data yang relevan.

Menurut Suryosubroto (2002: 201) terdapat kelebihan dan kekurangan
pembelajaran inkuiri terbimbing, antara lain:

1. Kelebihan:

a. Membantu siswa mengembangkan atau memperkaya penguasaan
keterampilan proses dan kognitif siswa;

b. Membangkitkan semangat belajar pada siswa seperti siswa
merasakan jerih payah penyelidikannya terhadap konsep tertentu;

c. Memberi kesempatan padasiswa untuk bergerak maju sesuai
dengan kemampuan;

d. Membantu memperkuat pribadi siswa dengan bertambahnya
kepercayaan pada diri sendiri melalui proses-proses penemuan;

e. Siswa terlibat aktif dalam belajar sehingga termotivasi untuk
belajar.

2. Kekurangan:
a. Siswa diharuskan memiliki persiapan mental untuk cara belajar
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ini,

b. Pembelajaran ini kurang berhasil dalam kelas besar, misalnya
sebagian waktu hilang karena membantu siswa menemukan teori-
teori atau menemukan bagaimana ejaan dari bentuk kata-kata
tertentu,

c. Harapan yang ditumpahkan pada model ini mungkin
mengecewakan siswa yang sudah biasa dengan perencanaan dan
pembelajaran secara tradisional jika guru tidak menguasai
pembelajaran inkuiri.

Kelebihan model pembelajaran inkuiri terbimbing ini siswa dapat
terlibat langsung aktif dalam belajar, mengasah kemampuan berpikir

untuk menyelesaikan masalah langsung sehingga termotivasi untuk

belajar secara aktif dan mandiri.

2. Kemampuan Abad 21

Teknologi informasi dan komunikasi memiliki pengaruh terhadap proses
pembelajaran dimana siswa diberi kesempatan dan dituntut untuk
mampu mengembangkan kecakapannya dalam menguasai teknologi
informasi dan komunikasi. Sudarsiman (2015) menyatakan:

Menyadari kompleksitas tantangan di masa depan, komisi bidang
pendidikan UNESCO (Commision Education for The*“21” Century)
merekomendasikan 4 pilar pendidikan yang dapat dijadikan sebagai
landasan pendidikan meliputi: 1) learning to know, yaitu belajar
untuk mengetahui dengan cara menggali pengetahuan dari berbagai
informasi; 2) learning to do, yaitu belajar untuk melakukan suatu
tindakan atau mengemukakan ide-ide; 3) learning to be, yaitu belajar
untuk menngenali diri sendiri dan beradaptasi dengan lingkungan;
dan 4) learning to live together, yaitu belajar untuk menjalani
kehidupan bersama dan bermasyarakat yang saling bergantung,
sehingga mampu bersaing secara sehat dan bekerjasama serta
mampun menghargai orang lain.

Peningkatan kualitas SDM pada abad 21 mengutamakan usaha dan hasil

kerja manusia yang berkualitas. Perkembangan abad 21 menyangkut



16

bidang ekonomi, transportasi, teknologi, komunikasi, informasi, dan
lain-lain.Wijaya, Dwi dan Amat (2016) mengatakan:

abad ke-21 adalah abad yang meminta kualitas dalam segala usaha
dan hasil kerja manusia. Dengan sendirinya abad ke-21 meminta
sumber daya manusia yang berkualitas, yang dihasilkan oleh
lembaga-lembaga yang dikelola secara profesional sehingga
membuahkan hasil unggulan. Tuntutan tersebut menginginkan
terobosan dalam berfikir, penyusunan konsep, dan tindakan-
tindakan.

Sistem pembelajaran abad 21 merupakan suatu peralihan pembelajaran
dimana kurikulum yang dikembangkan saat ini menuntut sekolah untuk
merubah pendekatan pembelajaran yang berpusat pada pendidik
(teacher-centered learning) menjadi pendekatan pembelajaran yang
berpusat pada peserta didik (student-centered learning). Perubahan ini
perlu diantisipasi dengan menguasai keterampilan abad ke-21. Siswa
harus mampu memilik keterampilan seperti berpikir Kritis, kreatif,
inovasi, komunikasi, dan kolaborasi. Syahid (2016) memaparkan yaitu:

dunia ini berubah pada setiap waktunya, revolusi teknik, ekonomi
modern, sistem sosial dan teknologi mengalami perubahan yang
tentunya mengakibatkan juga pergeseran paradigma dan praktik
pendidikan.
Perubahan sistem dan manajemen pendidikan ini menuntut perubahan
dan percepatan pada kerjasama, ide-ide inovatif, pedagogi yang relevan,
keterampilan yang lebih terasah dari guru sebagai motor pendidikan dan
pembelajaran. Begitu pula dari sisi peserta didik, diperlukan perubahan

kemampuan dari pembelajaran abad ke 20 yang hanya membutuhkan

keterampilan 3Rs meliputi; Reading (w), Raiting and Rithmatic (a).
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Pada pembelajaran abad ke-21 ditambah adanya kemampuan 7Cs yaitu:
Critical thinking and problem solving; Creativity and innovation;
Collaboration, teamwork and leadership; Cross-cultural under
standing; Communications, information and media literacy; Computing

and ICT literacy;Career and learning self-reliance (Syahid, 2016)

Tantangan di abad 21 memiliki kriteria khusus yang ditandai oleh hiper
kompetisi, suksesi revolusi teknologi, dislokasi, dan konflik sosial yang
akan melahirkan keadaan non-linier serta keadaan yang tidak dapat
diperkirakan seperti masa lampau dan masa kini. Kompleksitas
permasalahan dunia global, persaingan secara bebas, serta situasi
ketidakpastian (unpredictable) ini merupakan peluang sekaligus

tantangan yang harus dihadapi oleh setiap individu.

3. Keterampilan Berpikir Kreatif

Wahyudi dan Supardi (2011) mengatakan :
Berpikir kreatif adalah kemampuan siswa dalam memahami masalah
dan menemukan penyelesaian dengan strategi atau metode yang
logis danbervariasi (divergen).
Proses berpikir siswa untuk mengembangkan atau menemukan ide serta
informasi yang berhubungan dengan konsep akan menekan pada aspek

berpikir untuk menjelaskan gagasan dengan sudut panadang yang

sejalan dengan pemikirnya. Maxwell (2004: 82) menyatakan:
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Berfikir kreatif adalah segala aktivitas mental yang membantu
merumuskan atau memecahkan masalah, membuat keputusan, atau
memenuhi keinginan untuk memahami; berpikir adalah sebuah
pencarian jawaban, sebuah pencapaian makna.

Perkembangan abad 21 pada dunia pendidikan mengutamakan
kemampuan bekerja secara kreatif, dan dapat memciptkan inovasi baru

sebagai acuan. Fitriyani, Riska dan Eko (2017) menyatakan:

Kreativitas dalam dunia pendidikan adalah kemampuan yang
dimiliki peserta didik untuk menyelesaikan suatu permasalahan dari
pengetahuan yang dimilikinya untuk menemukan banyak
kemungkinan jawaban terhadap suatu masalah.

Berdasarkan pendapat di atas maka kemampuan berpikir siswa
diperlukan untuk meningkatkan kemampuan berfikir secara terbuka dan
mampu menyelesaikan masalah dalam pembelajaran fisika.

Siswa yang memiliki kemampuan Kkreativitas biasanya dapat

menghasilkan suatu hal yang baru baik ide atau suatu produk. Sejalan

dengan Ekasari, Gunawan dan Sahidu (2016) yang menyatakan bahwa
Kreativitas merupakan kemampuan seseorang untuk menghasilkan
suatu produk yang baru ataupun kombinasi dari hal-hal yang sudah
ada sebelumnya, yang berguna, dan dapat dimengerti.
Rusman (2009: 45) menjelaskan secara umum tahapan-tahapan dalam
berpikir kreatif, yaitu:

1. Persiapan, yaitu proses pengumpulan informasi untuk diuji.

2. Inkubasi, yaitu suatu rentang waktu untuk merenungkan hipotesis
informasi tersebut sampai diperoleh bahwa hipotesis tersebut
rasional.

3. Huminasi, yaitu suatu kondisi untuk menemukan keyakinan bahwa
hipotesis tersebut tepat, benar dan rasional.

4. Verifikasi, yaitu pengujian kembali hipotesis untuk dijadikan sebuah
rekomendasi, konsep, atau teori.
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Fauziah (2011) mengatakan bahwa ada beberapa ciri-ciri berpikir
kreatif, yaitu:

1. Kelancaran (fluency) adalah kemampuan mengeluarkan ide atau
gagasan yang benar sebanyak mungkin secara jelas.

2. Keluwesan (flexibility) adalah kemampuan untuk mengeluarkan
banyak ide atau gagasan yang beragam dan tidak monoton dengan
melihat dari berbagai sudut pandang.

3. Keaslian (originality) adalah kemampuan untuk mengeluarkan
banyak ide atau gagasan yang unik dan tidak biasanya yang berbeda
dengan apa yang ada di buku atau dengan pendapat orang lain.

4. Elaborasi (elaboration) adalah kemampuan untuk menjelaskan
faktor-faktor yang mempengaruhi dan menambah detail dari ide atau
gagasannya sehingga lebih bernilai.

Indikator ketercapaian berpikir kreatif dapat dilihat pada tabel 3

Tabel. 3 Indikator berpikir kreatif

No Indikator Perilaku
1 Kemampuan berpikir e Mengajukan banyak pertanyaan,
lancar (Fluency) kemampuan mengemukakan ide-ide
yang serupa untuk memecahkan suatu
masalah
2 Kemampuan berpikir e Memberikan bermacam-macam
luwes (Flexibility) penafsiran (intrepetasi) terhadap suatu
gambar

e Memberikan bermacam-macam
penafsiran (intrepetasi) terhadap suatu

masalah.
3 Kemampuan berpikir e Memikirkan hal-hal yang tak pernah
orisinil dipikirkan orang lain.
(Originality)
4 Kemampuan merinci e Menyusun langkah-langkah secara
(elaboration) terperinci.

(Semiwa, 2010)
Berdasarkan pemaparan di atas diketahui bahwa berpikir kreatif
merupakan kegiatan berpikir yang bertujuan untuk menghasilkan
gagasan atau ide-ide baru yang belum ada sebelumnya. Apabila
indikator berpikir kreatif telah dilaksankan secara baik dan

menghasilkan ketercapaian disetiap indikator maka dikatakan memiliki
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kemampuan berpikir kreatif. Indikator-indikator tersebut dijadikan
sebagai tolak ukur siswa untuk memiliki kemmpuan berpikir kreatif

pada saat sedang menyelesaikan permasalahan-permasalahan fisika.

. Metode Praktikum

Pratikum berasal dari kata praktik yang artinya pelaksanaan secara
nyata apa yang disebut dalam teori (KBBI, 2001: 785). Menurut
Lazarowitz dan Tamir (1994) praktikum adalah suatu bentuk kerja
praktek yang bertempat dalam lingkungan yang disesuaikan dengan
tujuan agar siswa terlibat dalam pengalaman belajar yang terencana dan
berinteraksi dengan peralatan untuk mengobservasi serta memahami
fenomena. Metode praktikum ini disebut metode laboratorium.
Penggunaan metode praktikum merupakan proses pembelajaran untuk
mempermudah pembentukan jiwa saintis pada siswa dan lebih
mengaktifkan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran. Sehingga

siswa terlibat aktif dalam membuktikan kebenaran teori.

Nugraha (2015) menunjukkan bahwa praktikum merupakan kegiatan
yang membawa siswa secara aktif akan mengalami dan
membuktikan sendiri tentang materi yang dipelajarinya, siswa secara
total dilibatkan dalam mengamati, mengolah data, menganalisis,
membuktikan, dan menarik kesimpulan tentang suatu objek
mengenai keadaan atau proses.
Melibatkan kegiatan kehidupan sehari-hari akan menimbulkan rasa
ingin tahu siswa penerapan konsep yang telah dipelajarinya dari guru
maupun buku bacaan. Kegiatan praktikum ini dapat menumbuhkan rasa
ingin tahu siswa dan menjawab permasalahan berdasarkan rangkaian

percobaan yang telah dilakukan siswa. Sejalan dengan pendapat Sagala
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(2005: 220) yang menjelaskan bahwa proses belajar mengajar dengan
praktikum ini berarti siswa diberi kesempatan untuk mengalami sendiri,
mengikuti proses, mengamati suatu objek, menganalisis, membuktikan,
dan menarik kesimpulan sendiri tentang suatu objek, keadaan atau suatu
proses. Adapun kelebihan dan kekurangan dari metode praktikum
dalam pembelajaran menurut Sagala (2005: 220) sebagai berikut:

Kelebihan:

a. Dapat membuat siswa lebih percaya atas kebenaran atau kesimpulan
berdasarkan percobaan yang dilakukan sendiri dari pada hanya
menerima penjelasan dari guru atau dari buku.

b. Dapat mengembangkan sikap untuk mengadakan studi eksplorasi
tentang sains dan teknologi.

c. Dapat menumbuhkan sikap-sikap ilmiah seperti bekerjasama,
bersikap jujur, terbuka, kreatif dan bertoleransi.

d. Siswa belajar dengan mengalami atau mengamati sendiri suatu
proses atau kejadian.

e. Memperkaya pengalaman siswa dengan hal-hal yang bersifat
objektif dan realistis.

f. Mengembangkan sikap berpikir ilmiah. Hasil belajar akan bertahan
lama dan terjadi proses internalisasi.

Kekurangan:

a) Memerlukan berbagai fasilitas peralatan dan bahan yang tidak selalu
mudah diperoleh dan murah.

b) Setiap praktikum tidak selalu memberikan hasil yang diharapkan
karena terdapat faktor-faktor tertentu yang berada diluar jangkauan
kemampuan.

c) Dalam kehidupan sehari-hari tidak semua hal dapat dijadikan materi
eksperimen, karena Sangat menuntut penguasaan perkembangan
materi, fasilitas peralatan dan bahan mutakhir.

. Media Pembelajaran Smartphone berbasis 10S dan Android
Abad 21 melibatkan segala aspek kehidupan, mulai dari perubahan
gaya hidup, perkembangan teknologi yang terus meningkat hingga
perubahan pola pikir. Penggunaan smartphone berbasis android

sekarang sudah sangat umum digunakan dikalangan masyarakat
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maupun pelajar. Android merupakan system operasi yang berbasis
linux, dan dapat di implementasi kan untuk Smartphone, komputer dan
tablet. Android menyediakan platform terbuka bagi para pengembangan
untuk menciptakan aplikasi mereka sendiri yang digunakan oleh
berbagai perangkat gerak Prabowo, dkk (2013).

Platform android menyediakan beberapa sensor yang memungkinkan
dalam memantau gerakan smartphone. Dua sensor selalu berbasis
hardware (accelerometer dan giroskop), dan yang ketiga dapat
berbasis software seperti accelerometer dan magnetometer, tapi pada
perangkat lain mereka juga dapat menggunakan giroskop untuk
mendapatkan datanya. Ketersediaan sensor berbasis software lebih
bervariasi karena mereka sering bergantung pada salah satu atau
lebih sensor hardware untuk menurunkan datanya.
Perkembangan teknologi khususnya perangkat lunak yang bersifat free
and open source yang dirancang khusus untuk pembelajaran semakin
pesat. Perkembangan teknologi yang semakin pesat tentunya harus
digunakan dalam hal positif, salah satu contohnya adalah menerapkan
teknologi dalam pendidikan. Teknologi smartphone dimanfaakan
sebagai media pembelajaran yang sering digunkan untuk browsing
tugas-tugas mata pelajaran, bimbel online, pengiriman tugas, bahkan
dapat dimanfaatkan sebagai objek dalam percobaan fenomena fisika.
Menurut Safaat (2012:1) menjelaskan bahwa android adalah sistem
operasi untuk prangkat mobile berbasis linux yang mencakup sistem
oprasi, middlewere dan aplikasi. Huda (2013) menjelaskan bahwa:
Smartphone adalah ponsel cerdas yang didalamnya terdapat sebuah
sistem operasi berupa android yang digunakan pada mobile device

(perangkat berjalan) yang terdiri atas sistem operasi dan aplikasi
inti. Aplikasi android merupakan sistem operasi berbasis linux
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yang khusus untuk perangkat bergerak seperti smartphone atau
tablet.

Selain itu, smartphone juga dapat menjalankan aplikasi seperti
dijelaskan oleh Purwantoro, dkk (2013:177) yang menyatakan :
Android merupakan satu softwere (perangkat lunak) yang
digunakan pada mobile davice (perangkat berjalan) yang meliputi
sisitem oprasi. Android merupakan sebuah router (jembatan)
anatara penggunaan perangkat dengan yang lain sehingga dapat
mempermudah penggunaan untuk menjalankan aplikasi-aplikasi
yang tersedia dalamperangkat.
penggunaan smartphone sebagai media pembelajaran fisika dijelaskan
oleh Staacks et.al (2018). Smartphone dapat merekam track-track dan
menyimpan proses dan data percobaan. Pada suatu percobaan tumbukan
tanpa menggunakan smartphone atau aplikasi smartphone tentunya
praktikkan akan kesulitan mengamati ketinggian dan pantulan benda
dari percobaan tertentu secara bersamaan dan hal itu tentu akan
mempengaruhi akurasi percobaan. Hal ini sejalan dengan (Fatimah,
2014) bahwa:
Sistem operasi pada android digambarkan sebagai penghubung
antar perangkat (device) dengan penggunanya, sehingga pengguna
dapat berinteraksi dengan device dan menjalankan aplikasi yang
tersedia pada device tersebut. Aplikasi smartphone sangat cocok
diterapkan dalam pembelajaran karena dilengkapi dengan berbagai
fitur modern yang memungkinkan peserta didik dapat berinteraksi
melakukan aktivitas belajar
Keunggulan memanfatkan teknologi sebagai media pembelajaran
terutama pada materi fisika adalah hasil yang didapat pada percobaan

menggunakan smartphone dapat mengekspor data hasil untuk analisis

lebih kemudian kegiatan ini dapat melatihkan peserta didik untuk
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terampil menggunakan teknologi dan mengurangi waktu percobaan

tanpa menghilagkan proses ilmiah.

. Pembelajaran Elastic Collision (Tumbukan) menggunakan

Phyphox (Physical Phone Experiment)

Penelitian ini memanfaatkan sensor smartphone menggunakan aplikasi
androidyaitu Phypox ver 1.12. Aplikasi ini memiliki beberapa fiture
percobaan tentang fisika yang dapat disimulasikan, salah satunya elastic
collision (tumbukan). Aplikasi ini berukuran 4,80 MB dan dapat

didownload secara gratis dari google playstore dan app store. Aplikasi

Phyphox(Physical Phone Experiment)ditampilkan pada Gambar 1.

-phyp hox

IR\NTHAACHEN
UNIVERSITY

Gambar. 1 Aplikasi phyphox (physical phone eksperiments)

Aplikasi phyphox dilengkapi dengan berbagai macam sensor

smartphone pada fenomena fisika seperti percepatan tanpa gravitasi,
percepatan akibat gravitasi, gyroscope, magnetometer, light, kinetic,
GPS, Sound dan masih banyak lagi. Hasil dari sensor nantinya akan

dapat merekam data dari percobaan yang telah dilakukan.

Aplikasi sensor smartphone berbasis android phyphox digunakan untuk

melakukan percobaan fenomena fisika. Aplikasi ini hadir untuk
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mengatasi masalah dengan pengamatan yang kurang akurat
menggunakan percobaan manual. Aplikasi ini juga disebut sebagai
smartphone mobile lab. Phyphox senosor smartphone dapat berperan
sebagai objek percobaan yang dilengkapi dengan remote control dan
bluetooth device. Sehingga dapat dianalisis menggunakan beberapa
perangkat dan di tempat yang berbeda. display layar pada aplikasi

phyphox ditampilkan pada gambar 2.

Gambar. 2 Phyphox remote control
Fitur-fitur yang disajikan phyphox tidak hanya sebatas sensor
melainkan remote control, data export, dan custom experiment. Custom
experiment yang dimiliki aplikasi phyphox memudahkan praktikkan
dalam melakukan spesifik percobaan yang akan dilakukan. Percobaan
menggunakan phyphox juga berbeda dengan aplikasi yang lain.
Phyphox tidak perlu melakukan eksport video, murni data eksperimen
yang secara teknis aplikasi ini bertindak sebagai server web dan
perangkat jarak jauh. (Staacks, et.al 2018). Data hasil percobaan akan
tersimpan dalam tiga format yaitu CSC (Comma separated values),
CSV (nilai dipisahkan tab), dan microsoft excel sehingga dapat
dianalisis lebih lanjut. Data export berisi data mentah atau sebagai

proses rekaman percobaan dapat disebarkan keberbagai aplikasi
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misalnya whatsapp, email dan lain-lain. Aplikasi ini terbagi menjadi 6
komponen yang berkaitan dengan kehidapan sehari-hari salah satunya

mekanika pada tumbukan, bandul, bidang miring dan lain sebagainya.

Percobaan tumbukan menggunakan aplikasi ini yaitu tumbukan lenting
sebagian data yang diperoleh satu sheet pada data excel yaitu berisikan
ketinggian (m), energi, dan lambungan (s). Tumbukan lenting sebagian
dimana energi kinetik berkurang selama tumbukan dan hukum

kekekalan energi mekanik tidak berlaku. Diagram balok langkah kerja

pengolahan menggunakan phyphox ditampilkan pada Gambar 3.

.a-phy ho> Elastic Collision

s Applause meter
| Assign scores 10 tength and ampitiude of Remot Control

n

h ("f?.)'("l.:l‘?.l.l'(': ‘L‘l('J“'i'SI()llni e Start

0
@ Centripetal acceleration
i Pendulum
: ;R'(;'“" ALt Exsport Data
9 Spring
}km Analisis dan
/@ e A L i interpretasi data

Gambar. 3 Diagram balok langkah kerja pengolahan menggunakan
phyphox

Percobaan tumbukan menggunakan aplikasi phyphox akan memperoleh
data berupa ketinggian (m), energi, dan lambungan (s). Aplikasi ini fokus

membahas mengenai tumbukan lenting sebagian dimana berlakuhukum


http://fisikazone.com/tag/tumbukan-lenting-sebagian/

27

kekekalan momentum namun hukum kekekalan energi kinetik tidak
berlaku.
YEk > Y'Ek’, maka :
Ek: + Ek>> Eki'+ Eko'
Vo — V1>V — Vo'
Persamaan diatas dapat ditulis :

v, — v,
W)
Uy, —Vq

Sehingga dapat disimpulkan pada tumbukan lenting sebagian, koefisien
restitusi (e) adalah:

O<ex<l1
Koefisien restitusi merupakan perbandingan dari perubahan kecepatan
sebelum tumbukan terhadap kecepatan setelah tumbukan. Untuk
menentukan koefisien restitusi benda yang bertumbukan perhatikan skema

tumbukan dengan aplikasi phyphox dapat dilihat pada Gambar 4.
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Gambar. 4 Lambungan matematis pada tumbukan lenting sebagaian
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Gambar. 5 Desain pengunaan Aplikasi phyphox pada tumbukan

Berdasarkan Gambar 4. sebuah bola jatuh bebas dari ketinggian h dari
lantai, maka akan terjadi tumbukan antara bola dengan lantai sehingga
bola memantul setinggi /. Berdasarkan persamaan pada gerak jatuh

bebas, kecepatan benda sesaat sebelum tumbukan adalah:

vy =./2gh

Gerak bola sesaat setelah terjadi tumbukan dapat diidentifikasikan
dengan gerak jatuh bebas, sehingga
vy'=2gh’
Karena lantai diam, maka kecepatan lantai sebelum dan sesudah tumbukan

adalah nol, v,= v,'= 0, sehingga besarnya koefisien restitusi adalah:
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B 2gh’
¢= 2gh
¢= " |n
h’
2 _ 1
T
h =e?h'

Berdasarkan persamaan diatas koefisien restitusi merupakan perbandingan
ketinggian setelah tumbukan dan sebelum tumbukan sehinggadapat
diperolehdata x (ketinggian sebelum tumbukan)dan data y (ketinggian
setelah tumbukan). Sekumpulan data x dan y tersebut akan memungkinkan
untuk membentuk persamaan regresi linier yaitu:

y=mx+c
Persamaan tersebut jika diplot dalam bentuk grafik maka akan terlihat

seperti pada Gambar 6. berikut ini:

y=mx+c

>
h (cm)

Gambar 6.Grafik Hubungan Ketinggian Sebelum Tumbukan (h1)

denganKetinggian Setelah Tumbukan (hy)
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7. Analisis Tahapan/Sintaks Inkuiri Terbimbing yang Sesuai dengan

Pembelajaran tumbukan menggunakan phyphox yang di belajarkan

secara inkuiri terbimbing bersesuaian dengan sintaks pembelajaran

sebagai acuan dalam penelitian. Pada penelitian ini menggunakan

sintaks inkuiri terbimbing yang diadopsi dari (Nurdyansyah, 2016:145-

152) memiliki beberapa tahapan yang dapat melatinkan kemampuan

berpikir kreatif siswa. tahapan/sintaks inkuiri terbimbing yang sesuai

dengan pembelajaran phyphox dapat dilihat pada Tabel 3.

Tabel. 4 Tahapan/sintaks inkuiri terbimbing yang sesuai dengan

pembelajaran phyphox

Pembelajaran Tumbukan
Menggunakan Phyphox
Berbasis Inkuiri Terbimbing

Melatihkan Indikator Berpikir
Kreatif

Orientasi
(Identifikasi Masalah)

Disajikan video berupa tumbukan
dengan ketinggian awal 50 cm. Pada
video dapat diketahui ketinggian
awal tanpa menggunakan alat ukur.
Kemudian pada video percobaan
dilakukan berulang dengan
ketinggian yang berbeda.

Kemampuan berpikir lancar
(Fluency)

Melalui kegiatan
“Orientasi”peserta didik dapat
mengeluarkan banyak ide, gagasan
ataupun alternatif jawaban dengan
lancar dalam waktu tertentu.

Kemampuan berpikir luwes
(Flexibility)

Melalui kegiatan “Orientasi” akan
melatihkan peserta didik untuk
menganalisis berbagai macam
penafsiran gambar, video, cerita
atau masalah dengan
mengatagorikan dengan cara
lain/berbeda.
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Merumuskan Masalah
(Mengajukan Pertanyaan)

Melalui stimulus video tumbukan
siswa merespon dengan mengajukan

Kemampuan berpikir lancar
(Fluency)

Melalui kegiatan “Merumuskan
Masalah” peserta didik dapat
mengeluarkan banyak ide, gagasan

Pembelajaran Tumbukan
Menggunakan Phyphox Berbasis
Inkuiri Terbimbing

pertanyaan melalui gambaran
permasalahan yang ditampilkan oleh
video.

Melatihkan Indikator Berpikir
Kreatif

Merumuskan Hipotesis
(Merencanakan Penyelidikan)

Siswa bersama kelompoknya
melakukan penyelidikan, mulai
belajar dari bersosialisasi
mendiskusikan permasalahan dengan
kelompoknya, kemudian dari hasil
diskusi siswa merumuskan hipotesis.

Kemampuan berpikir luwes
(Flexibility)

Melalui kegiatan “Merumuskan
Hipotesis” akan melatihkan
peserta didik untuk mengeluarkan
gagasan, jawaban atau pertanyaan
yang bervariasi dimana gagasan
atau jawaban tersebut diperoleh
dari sudut pandang yang berbeda-
beda dengan mengubah cara
pendekatan atau pemikiran.

Kemampuan berpikir orisinil
(originality)

Melalui kegiatan “Merumuskan
Hipotesis” akan melatihkan peserta
didik untuk mengeluarkan
ungkapan, cara, gagasan, atau ide
untuk menyelesaikan masalah atau
membuat kombinasi bagian-bagian
atau unsur secara tidak lazim, unik,
baru yang tidak terpikirkan oleh
orang lain atau pemikiran.

Mengumpulkan dan menganalisis
data
(Melaksanakan Penyelidikan)

Siswa bersama kelompoknya
berdiskusi dan menganalisis data
mulai dari menganalsis jika terjadi

Melalui kegiatan “Mengumpulkan
dan Menganalisis Data” akan
melatihkan peserta didik untuk
mengeluarkan gagasan, jawaban
atau pertanyaan yang bervariasi
dimana gagasan atau jawaban
tersebut diperoleh dari sudut
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kesalahan selama proses praktikum
hingga proses pemilihan data
(pengelompokan) berupa ketinggian
setelah dan sebelum tumbukan
lenting sebagian.

pandang yang berbeda-beda
dengan mengubah cara pendekatan
atau pemikiran.

Kemampuan berpikir orisinil
(originality)

Melalui kegiatan “Mengumpulkan

Pembelajaran Tumbukan
Menggunakan Phyphox Berbasis
Inkuiri Terbimbing

Melatihkan Indikator Berpikir
Kreatif

dan Menganalisis Data” akan
melatihkan peserta didik untuk
mengeluarkan ungkapan, cara,
gagasan, atau ide untuk
menyelesaikan masalah atau
membuat kombinasi bagian-bagian
atau unsur secara tidak lazim, unik,
baru yang tidak terpikirkan oleh
orang lain

Membuat Kesimpulan
Berdasarkan rumusan hipotesis dan
hasil percobaan yang berhasil
dilakukan, peserta didik dapat
membuat kesimpulan.

Bersama kelompoknya, peserta didik
menyimpulkan hasil percobaan.
Perwakilan kelompok membacakan
kesimpulan yang diperoleh di depan
kelas.

Kemampuan berpikir orisinil
(originality)

Melalui kegiatan “Membuat
Kesimpulan” akan melatihkan
peserta didik untuk mengeluarkan
ungkapan, cara, gagasan, atau ide
untuk menyelesaikan masalah atau
membuat kombinasi bagian-bagian
atau unsur secara tidak lazim, unik,
baru yang tidak terpikirkan oleh
orang lain.

Kemampuan merinci (elaboration)

Melalui kegiatan “Membuat
Kesimpulan” akan melatihkan
peserta didik untuk memperkaya,
mengembangkan, menambah, 1
menguraikan atau merinci detail-
detail dari objek, gagasan, ide,
produk atau situasi sehingga lebih
menarik

Berdasarkan sintaks pembelajaran inkuiri terbimbing, tahap pembelajaran

dapat diaplikasikan untuk mendukung percobaan tumbukan menggunakan
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phyphox dimana dapat melatin kemampuan berpikir kreatif pada siswa.
Oleh karena itu, peneliti mengadopsi sintaks pembelajaran inkuiri

terbimbing yang di rancang oleh Sanjaya (2012, 202).

B. Kerangka Pikir

Penelitian ini dilakukan pengujian untuk mengetahui pengaruh aplikasi sensor
smartphone pada pembelajaran berbasis inkuiri terbimbing terhadap
kemampuan berpikir kreatif siswa. Penelitian ini menggunkan jenis quasi
eksperiment, terdapat tiga variabel yaitu variabel bebas, variabel terikat, dan
variabel moderator. Variabel bebas pada penelitian ini, yaitu phyphox. Variabel
terikat, yaitu kemampuan berpikir kreatif dan vairiabel moderatornya adalah
model pembelajaran inkuiri terbimbing yang berfungsi untuk memperkuat
hubungan antara vaiabel bebas dan variabel terikat. Penelitian ini hanya
menggunakan satu kelas, yaitu kelas ekperimen. Kerangka pemikiran

penelitian eksperimen ini dapat dilihat pada Gambar 6.

Pembelajaran Kemampuan
me”s%%ggﬁka” — | Model inkuiri terbimbing |~ berpikir

kreatif
smartphone

Gambar. 7 Bagan paradigma pemikiran
Penggunaanaplikasi sensor smartphonephyphox akan membawa pembelajaran
kearah inkuiri terbimbing. Siswa yang menggunkan aplikasi sensor
smartphonephyphox berbasis inkuri terbimbing dalam pembelajarannya akan
lebih aktif dan semangat. Dengan demikian kemampuan berpikir kreatif siswa

akan terbangaun melalui kegiatan-kegiatan secara langsung yang memanfatkan
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teknolgi berbasis inkuiri terbimbing. Inkuiri terbibing dapat memberikan
kesempatan yang lebih banyak siswa untuk merefleksikan pembelajaran
mereka, mendapat pemahaman yang lebih dalam atas konsep pembelajaran

dengan demikian dapat meningkatkan kempuan berpikirkreatif siswa.

Pembelajaran disekolah menggunakan model inkuiri terbimbing namun tidak
manfaakan teknologi dalam pembelajarannya akan lebih membosankan. Guru
akan lebih terlibat dalam pelaksanaannya, siswa lebih sulit mengembangkan
kreativisya dalam pembelajaran yang diakibatkat pembelajaran yang terlalu
monoton. Pemahaman siswa dibangaun melalui penjelasan guru dan

pengamatan melalui gambar dan video.

. Anggapan Dasar

Anggapan dasar penelitian ini adalah:

1. Pengalaman belajar terhadap materi tumbukan belum pernah diberikan
terhadap kelas kontrol maupun kelas eksperimen.

2. Faktor— faktor lain di luar penelitian diabaikan

. Hipotesis

Berdasarkan kerangka pikir, maka hipotesis dalam penelitian ini yaitu terdapat
pengaruh yang signifikan penggunaan sensor smartphone pada pembelajaran
fisika materi tumbukan lenting sebagian berbasis inkuiri terbimbing terhadap

kemampuan berpikir kreatif siswa



I1l. METODE PENELITIAN

A. Desain Penelitian
Penelitian ini merupakan kuantitatif eksperimen menggunakan jenis penelitian
quasi—eksperiment design. Desain yang digunakan dalam penelitian yaitu
onegroup pretest- posttest design. Diagram rancangan penelitian dapat dilihat

pada Gambar 8

T X T»
Gambar. 8 One grup pretess-posttes design

Keterangan:
T1:Tes awal (pretest), untuk mengukur prestasi belajar sebelum diberikan
perlakuan
X: Treatmen atau perlakuan yang diberikan, yaitu pembelajaran fisika
menggunkan aplikasi phyphox berbasis inkuiri terbimbing
T, :Tes akhir (posttest) untuk mengukur prestasi belajar sesudah diberikan
perlakuan

(Suryabrata, 2014:102)

B. Populasi dan Sampel

Populasi penelitian ini adalah seluruh kelas X IPA SMA Negeri 1 Kotabumi

pada semester genap tahun pelajaran 2019/2020. Pengambilan sample
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dilakukan dengan pertimbangan tertentu (sugiyono, 2013). Pertimbanagan
tersebut adalah kecerdasan kognitif yang tidak berbeda secara signifikan dari
kelas sampel tersebut, dilihat dari kepemilikan smartphone dan leptop serta
rekomendasi dari guru mitra. Berdasarkan teknik tersebut maka terpilih kelas

X IPA 3 berjumlah 34 orang yang dijadikan sampel

. Variabel Penelitian

Penelitian ini dilakukan dengan mengimplementasikan sensor smartphone
pada pembelajaran fisika berbasis inkuiri terbimbing (treatment) terhadap

kemampuan berpikir kretif siswa (variabel terikat).

. Prosedur Pelaksanaan Penelitian

Langkah-langkah pada penelitian ini menjadi dua tahap adalah:
1. Persiapan penelitian
a. Meminta izin kepada Kepala SMA Negeri 1 Kotabumi untuk
melaksanakan penelitian.
b. Observasi kelas dan laboratorium.
2. Pelaksanaan penelitian
a. Tahap persiapan terdiri dari menyusun perangkat pembelajaran.
b. Tahap pelaksanaan pembelajaran:
1) Melakukan pretest dengan soal yang sama pada kelas eksperimen
dan kelas kontrol;
2) Melaksanakan kegiatan pembelajaran pada tiga pertemuan selama
45 menit di masing-masing kelas dengan menerapkan model

inkuiri terbimbing;
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3) Pada kelas eksperimen menggunakan aplikasi sensor smartphone
berbasis model inkuiri terbimbing. Pada kelas kontrol
pembelajaran yang telah dilakukan guru di sekolah;

4) Melaksanakan posttest dengan soal yang sama pada kelas
eksperimen dan kelas kontro;

5) Melakukan tabulasi dan analisis data.

6) Menarik kesimpulan.

E. Data dan Teknik Pengumpulan Data
1. Data Penelitian

Data pada penelitian ini adalah data kuantitatif yaitu data yang diperoleh
berdasarkan nilai pretest dan posttest yang dilakukan di awal dan di akhir

pembelajaran kelas eksperimen.

2. Teknik Pengumpulan Data

Tes yang digunakan pada penelitian ini yaitu tes awal (pretest)
kemampuan berpikir kreatif siswa dantes akhir (posttest) kemampuan
berpikir kreatif siswa pada materi tumbukan. Tes berupa soal uraian
dengan rubrik penilaian kemampuan berpikir kreatif. Data yang diperoleh
dari lembar tes tertulis ini berupa data kuantitatif atau dalam bentuk angka.
Peningkatkan kemampuan berpikir kreatif yang akurat maka tes yang
digunakan dalam penelitian harus memenuhi kriteria tes yang baik.
Sebelum instrumen diujikan pada sampel penelitian, terlebih dahulu
instrument pengujian harus diuji menggunakan uji validitas dan uji

reliabilitas.
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Instrumen Penelitian

Instrumen pembelajaran yang digunakan dalam penelitian ini adalah:

1. Silabus
Silabus digunakan sebagai pedoman sumber pokok dalam pengembangan
pembelajaran lebih lanjut. Penelitian ini menggunakan silabus mata
pelajaran fisika sekolah menengah atas (SMA) kurikulum 2013 revisi.

2. Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP)
Rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP) digunakan sebagai rencana
kegiatan pembelajaran tatap muka untuk satu pertemuan atau lebih.RPP
pada penelitian ini digunakan untuk 3 pertemuan pada materi tumbukan
lenting sebagian.

3. Modul Praktikum Tumbukan Lenting Sebagian
Modul ini terdiri dari panduan penggunaan Phyphox dan lembar
kerjapeserta didik (LKPD). Panduan penggunaan phyphox digunakan
sebagai alat bantu peserta didik untuk mempelajari dan melatih siswa
menggunakan aplikasi Phyphox.LKPD merupakan lembar kerja yang
digunakan sebagai panduan belajar siswa untuk menyelidiki dan disertai
pertanyaan-pertanyaan yang mengarahkan peserta didik tentang konsep

atau materi tumbukan lenting sebagian.

4. Lembar Tes Kemampuan Berpikir Kreatif

Lembar tes berpikir kratif yang digunakan dalam penelitian ini adalah soal
uraian. Digunakan saat pretest dan posttest untuk mengetahui kemampuan

berpikir kreatif siswa.



39

5. Rubrik
Rubik penilaian berpikir kratif adalah panduan penilaian yang

menggambarkan tingkatan-tingkatan dari hasil berpikir kratif siswa.

Analisis Instruman

1. Uji Validitas
Pengujian validitas digunakan korelasi product moment dengan angka
menggunakan SPSS 21.0 (Arikunto, 2008: 72). Validitas suatu instrumen
menunjukkan adanya tingkat (kebenaran) kevalidan atau kesahihan suatu
instrument. Koefisien validitas suatu tes dinyatakan dalam suatu bilangan
koefisien antara -1,00 sampai 1,00. Besar koefisien validitas dapat dilihat
pada Tabel 5.

Tabel. 5 Koefisien validitas tes

Koefisien Kualifikasi
0,81-1,00 Sangat tinggi
0,61-0,80 Tinggi
0,41-0,60 Cukup
0,21-0,40 Rendah
0,00-0,20 Sangat Rendah

Butir soal dikatakan valid bila nilai koefisien > 0,2. Sedangkan bila nilai
koefisien kurang dari 0,2 butir soal dikatan tidak valid.

Arikunto (2015: 89)

2. Uji Reliabilitas

Perhitungan untuk mencari harga reliabilitas instrumen dengan metode
Alpha Cronbach’s mengunakan SPSS 21.0 yang diukur berdasarkan skala

alpha cronbach’s 0 sampai 1. Kriteria reabilitas dapat dilihat pada Tabel.6
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Tabel. 6 Kriteria Reabilitas Instrumen

Nilai Keterangan
0,81 < ri1 < 1,00 Reabilitas sangat tinggi
0,61 < ri1 < 0,80 Reabilitas tinggi
0,41 < ri1 < 0,60 Reabilitas sedang
0,21 < ri1 < 0,40 Reabilitas rendah
ra < 0,20 Reabilitas sangat rendah

Instrument dapat di katakan mempunyai reliabilitas apabila nilai kriteria
soal yang digunakan dalam instrument 0,6 sampai dengan 1.00.

(Arikunto, 2015:100)

H. Teknik Analisis Data
1. N-Gain
Analisis hasil belajar pada aspek kognitif yang menggunakan nilai pretest
dan posttest, sehingga digunakan analisis N-Gain menurut melzer (2002)
dengan menggunakan SPSS 21.0. Kriteria interperensi N-gain dapat dilihat

pada Tabel 7.

Tabel. 7 Kriteria Interpretasi N-gain

NilaiGain Kriteria
0,70=n<1,00 Tinggi
0,30<n<0,70 Sedang
0,00<n<0,30 Rendah

(Karinaningsih, 2010: 43)
2. Uji Normalitas

Uji normalitas digunakan untuk mengetahui apakah sampel berasal dari

populasi berdistribusi normal atau tidak. Rumus statistik dengan Uji
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shapiro-wilk menggunakan software SPSS 21.0. Kriteria uji data akan
berdistribusi normal jika x?hiwng< x?tabel dengan taraf signifikansi 5%.
Pedoman pengambilan keputusan sampel berasal dari populasi
berdistribusi normal atau tidak:
1) Nilai Sig. atau signifikansi atau nilai probabilitas > 0,05 maka
distribusinya adalah normal.
2) Nilai Sig. atau signifikansi atau nilai probabilitas < 0,05 maka
distribusinya adalah tidak normal.
(Sugiono, 2013:257)
. Pengujian Hipotesis
Uji hipotesis digunakan untuk melihat perbedaan rata-rata hasil
kemampuan berpikir kreatif siswa sebelum diberiperlakuan (pretest) dan
sesudah diberi perlakuan (posttest). Pengujian hipotesis menggunakan
independent sample t-test untuk dua sampel data yang berpasangan. Uji

hipotesis ini dianalisis dengan bantuan software SPSS 21.0

Rumusan hipotesis:

Ho:  Tidak ada perbedaan rata-rata kemampuan berpikir kreatif siswa
sebelum dan sesudah pembelajaran menggunakan phyphox.

H::  Ada perbedaan rata-rata kemampuan berpikir kreatif siswa
sebelum dan sesudah pembelajaran menggunakan phyphox.

Pedoman Pengambilan keputusan berdasarkan nilai signifikan

a. Jika nilai signifikansi > 0,05, maka Ho diterima dan H; ditolak.

b. Jika nilai signifikansi < 0,05, maka Ho diterima dan H: diterima.

(Sugiyono, 2010)
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