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ABSTRAK

PENGARUH PEMBELAJARAN BLENDED LEARNING
MENGGUNAKAN TRACKER PADA MATERI GERAK
HARMONIS SEDERHANA BERBASIS INKUIRI
TERBIMBING TERHADAP PENINGKATAN
KEMAMPUAN BERPIKIR KREATIF SISWA

Oleh

CINDY ALFAYANI

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh pembelajaran blended
learning menggunakan aplikasi tracker berbasis inkuiri terbimbing terhadap
kemampuan berpikir kreatif siswa. Desain pada penelitian ini adalah One Group
Pretest Postest. Sampel penelitian ini adalah siswa kelas X IPA 3 SMAN 1
Gedongtataan dengan jumlah siswa sebanyak 36 orang. Treatment yang diberikan
berupa pembelajaran blended learning pada materi gerak harmonis sederhana
pada pegas berbantuan aplikasi tracker berbasis inkuiri terbimbing. Data
kemampuan berpikir kreatif siswa diperoleh berdasarkan penggunaan tes tertulis
(Pretest-Postest) dan analisis data hasil belajar siswa menggunakan Uji Paired
Sample T-Test. Berdasarkan hasil penelitian yang diperoleh dari nilai pretest dan
postest siswa dimana hasil yang didapatkan yaitu nilai N-Gain sebesar 0,20
dengan kategori rendah dan hasil uji analisis paired sample T-test menunjukkan
nilai sig.(2-tailed) kurang dari 0,05 maka dapat disimpulkan bahwa terdapat
perbedaan yang terjadi terhadap kemampuan berpikir kreatif siswa sebelum dan
sesudah pembelajaran menggunakan aplikasi tracker. Hasil tersebut menunjukkan
bahwa pembelajaran blended learning menggunakan aplikasi tracker berbasis
inkuiri terbimbing dapat meningkatkan kemampuan berpikir kreatif siswa.

Kata Kunci : aplikasi tracker, blended learning, inkuiri terbimbing, kemampuan
berpikir kreatif.
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I. PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Pada abad 21 ini, kehidupan kita tidak bisa terlepas dari perkembangan
teknologi. Perkembangan teknologi yang semakin merata dan merambah di
segala bidang kehidupan termasuk bidang pendidikan, memaksa umat
manusia untuk mengikuti laju perkembangan teknologi. Pendidikan abad 21
dinilai sebagai bentuk alternatif agar generasi muda menjadi lebih mudah
beradaptasi menghadapi perkembangan zaman dari waktu ke waktu
(Agustinova , 2020). Dalam pendidikan abad ke-21, teknologi telah menjadi
elemen terpenting yang ditambahkan ke seluruh aktivitas pembelajaran. Abad
ke-21 disebut sebagai abad pengetahuan dan merupakan landasan utama bagi
seluruh aspek kehidupan. Paradigma pembelajaran abad 21 menekankan pada
kemampuan siswa dalam berpikir kritis, menghubungkan pengetahuan
dengan dunia nyata, menguasai teknologi informasi, berkomunikasi dan
berkolaborasi (Sole dan Anggraeni, 2018). Kemajuan teknologi menciptakan
inovasi-inovasi baru untuk menunjang kegiatan pembelajaran. Mata pelajaran
Teknologi Informasi dan Komunikasi mulai diperkenalkan dan dimasukkan
ke dalam struktur kurikulum nasional yang dimaksudkan untuk
mempersiapkan peserta didik agar mampu mengantisipasi pesatnya

perkembangan teknologi.

Perkembangan teknologi dalam dunia pendidikan telah membawa banyak
inovasi baru untuk menunjang proses pembelajaran. Salah satunya berkat
perkembangan teknologi yang semakin pesat, variasi media pembelajaran

pun semakin banyak. Media pembelajaran digunakan sebagai alat untuk



membuat pembelajaran yang lebih efektif, mempercepat proses belajar, serta
meningkatkan kualitas proses belajar-mengajar (Nurseto, 2011). Selain media
pembelajaran, model pembelajaran juga harus diperhatikan. Model
pembelajaran juga digunakan sebagai salah satu penunjang dalam kegiatan
pembelajaran. Salah satu model pembelajaran yang mendukung pembelajaran
pada era digital seperti sekarang ini yaitu model pembelajaran Blended
Learning. Menurut Thorne, blended learning merupakan suatu kesempatan
untuk memadukan berbagai inovasi dan teknologi dengan interaksi dan
partisipasi pada pembelajaran tatap muka. Model pembelajaran ini ditandai
dengan adanya penggabungan antara pembelajaran konvensional dan
pembelajaran daring dengan memanfaatkan teknologi dimana penggabungan
yang dilakukan akan disesuaikan dengan tujuan pembelajaran yang ingin
dicapai (Wicaksono dan Rachmadyanti, 2016). Pembelajaran online
merupakan pembelajaran yang dilakukan dalam jarak jauh menggunakan
media dan alat penunjang seperti telepon seluler dan komputer (Putria,
Maula, dan Uswatun, 2020).

Pembelajaran blended learning merupakan sebuah inovasi dalam
pembelajaran di sekolah pada era digital serta penyesuaian pembelajaran
pasca pandemi. Pembelajaran face to face (tatap muka) dianggap tradisional,
sehingga diperlukan adanya pembenahan terhadap model pembelajaran
termasuk fasilitas pembelajaran yang lebih lengkap dengan memanfaatkan
teknologi dan informasi. Pasca pandemi seperti ini pembelajaran dengan
menggunakan blended learning diharapkan mampu digunakan sebagai solusi

untuk pemanfaatan perkembangan era teknologi seperti sekarang.

Salah satu mata pelajaran di sekolah yang melakukan kegiatan praktikum
yaitu pada pembelajaran fisika. Fisika disebut juga sebagai ilmu
eksperimental (Yuliana, 2016). Pembelajaran fisika tidak sebatas mempelajari
fakta dan teori saja, tetapi juga membutuhkan kegiatan investigasi untuk
menemukan fakta baru melalui observasi atau eksperimen, yang merupakan

bagian dari karya ilmiah yang melibatkan keterampilan proses ilmiah.



Pembelajaran sains menekankan pada pengalaman langsung. Kemampuan
untuk memungkinkan siswa memahami yaitu melalui penemuan atau
eksperimen. Kemampuan memahami melalui eksperimen dan menemukan

hal baru disebut keterampilan proses penyelidikan atau inquiry skills.

Hasbi (2015) menyatakan bahwa pembelajaran fisika perlu melakukan
kegiatan eksperimen. Pemahaman konseptual melalui pengalaman langsung
selama percobaan mempermudah siswa untuk belajar konsep yang lebih
rumit. Sedangkan menurut Hussein (2011) model pembelajaran untuk

kegiatan ilmiah lebih baik dari pembelajaran biasa (konvensional).

Pembelajaran saat ini tidak hanya pembelajaran konvensional saja melainkan
pembelajaran dengan eksperimen. Maka sejalan dengan itu model
pembelajaran inkuiri merupakan pembelajaran yang tepat untuk melakukan
suatu penyelidikan. Pembelajaran inkuiri juga biasanya disebut dengan
pembelajaran berdasarkan penemuan atau penyelidikan (Ertikanto, 2016: 37).
Pembelajaran dengan model inkuiri yaitu pembelajaran berdasarkan

penyelidikan atau eksperimen.

Kegiatan eksperimen perlu adanya keterampilan berpikir kreatif untuk
memecahkan suatu masalah atau menemukan ide baru. Suatu permasalahan
tersebut memerlukan kreativitas yang tinggi untuk menemukan solusi dalam
menyelesaikan suatu masalah. Kemampuan berpikir kreatif juga dapat
diartikan suatu kemampuan seseorang berpikir dalam sudut pandang yang
berbeda dan berimajinasi untuk menemukan ide baru yang dapat digunakan
untuk menyelesaikan suatu permasalahan (Trianggono, 2017). Sedangkan
menurut Rohim (2012) kemampuan berpikir kreatif perlu dikembangkan
sedini mungkin agar diharapkan bisa menghadapi masalah yang terjadi di
dalam kehidupan sehari-hari. Oleh karena itu, siswa yang memiliki
kemampuan berpikir kreatif dapat lebih mudah untuk memecahkan suatu

permasalahan.



Menurut (Yasmin, Ramdani, dan Azizah, 2015), pada saat ini peserta didik
mempelajari sains hanya sekadar menghafal konsep, dan teori. Situasi ini
semakin parah dikarenakan pembelajaran yang ada hanya berorientasi pada
tes atau ujian. Berdasarkan hasil studi pendahuluan berupa wawancara yang
telah dilakukan dengan guru mata pelajaran fisika kelas X IPA di SMA N 1
Gedongtataan diketahui bahwa selama pasca pandemi Covid-19 terjadi di
Indonesia, pembelajaran di sekolah dilakukan secara daring dan juga pernah
melakukan pembelajaran secara ganjil genap. Selama kegiatan pembelajaran
dilakukan secara daring siswa hanya diberikan contoh video dan juga
diberikan materi lalu siswa mengerjakan tugas yang diberikan oleh guru
melalui Whatsapp Group yang dapat berguna apabila ada siswa yang kurang
memahami materi pembelajaran yang telah diberikan. Hal ini menyebabkan
terjadinya keterbatasan dalam melakukan kegiatan praktikum secara
langsung. Selain itu, terdapat juga kendala dalam melakukan kegiatan
praktikum seperti dihadapkan pada masalah kurangnya alat-alat yang
menunjang terlaksananya eksperimen dan koneksi sinyal yang buruk.
Berdasarkan hasil wawancara tersebut diperlukan suatu inovasi dalam
melakukan kegiatan praktikum secara blended learning agar siswa dapat
merasakan kegiatan praktikum secara langsung dan dapat menganalisis data

hasil praktikum.

Pada era digital seperti ini, diperlukan fasilitas pembelajaran yang lebih baik
dengan menggunakan teknologi informasi (Panigrahi, Srivastava and Sharma,
2018). Teknologi yang dapat menunjang fasilitas pembelajaran yaitu salah
satunya adalah tracker. Tracker adalah perangkat lunak video berbasis lab
(VBL) yang sangat cocok untuk menampilkan gejala fisik nyata dan
representasi secara bersamaan dalam bentuk data dan grafik kuantitatif
(Yuliana, 2016). Tracker memungkinkan siswa untuk melacak pergerakan
objek dalam video, kemudian akan menghasilkan berbagai informasi seperti

posisi objek (x, y) dalam setiap waktu (Fitriyanto dan Sucahyo, 2016).
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Penggunaan tracker merupakan salah satu inovasi yang diterapkan dalam
pembelajaran fisika. Kemampuan menggunakan tracker untuk membaca
lintasan suatu benda dapat menampilkan hasil berupa gambar, tabel, dan
grafik, serta dapat mengetahui persamaan gerak benda tersebut dengan sangat
akurat. Menurut Oktaviani, Wahyudi, dan Abdurrahman, (2020) tracker
sangat cocok untuk pembelajaran fisika, karena selama ini percobaan yang
dilakukan di sekolah masih berupa percobaan manual dan masih digunakan
sistem pengumpulan data manual dan juga terdapat kendala dalam
menafsirkan data apabila data yang diperoleh tidak akurat, sehingga dengan
menggunakan tracker dapat memperoleh keakuratan data eksperimen yang
telah dilakukan. Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan sebelumnya
dapat diketahui bahwa terdapat pengaruh pembelajaran berpraktikum

menggunakan tracker berbasis inkuiri terbimbing.

Berdasarkan uraian latar belakang masalah di atas, maka telah dilakukan
penelitian untuk mengetahui pengaruh pembelajaran blended learning
menggunakan tracker pada materi gerak harmonis sederhana berbasis inkuiri

terbimbing terhadap peningkatan kemampuan berfikir kreatif siswa.

Rumusan Masalah

Berdasarkan uraian latar belakang, rumusan masalah dalam penelitian ini
adalah bagaimanakah pengaruh penggunaan tracker pada pembelajaran gerak
harmonis sederhana berbasis inkuiri terbimbing terhadap kemampuan berpikir

kreatif siswa?

Tujuan Penelitian

Sesuai dengan rumusan masalah, tujuan dilakukannya penelitian ini adalah

mendeskripsikan pengaruh penggunaan tracker pada pembelajaran gerak
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harmonis sederhana berbasis inkuiri terbimbing terhadap kemampuan berpikir

kreatif siswa.

Manfaat Penelitian

Hasil penelitian ini dapat digunakan untuk memberikan informasi dan

menjadi alternatif bagi guru fisika dalam rangka mengetahui pengaruh

penggunaan tracker pada pembelajaran gerak harmonis sederhana berbasis

inkuiri terbimbing terhadap kemampuan berpikir kreatif siswa.

Ruang Lingkup Penelitian

Ruang lingkup penelitian dalam penelitian ini meliputi beberapa hal yaitu:

151

1.5.2

1.5.3

Model pembelajaran yang digunakan dalam treatment penelitian ini
adalah inkuiri terbimbing, tahapan inkuiri terbimbing menurut
(Sukma, 2016) yaitu identifikasi dan penetapan ruang lingkup masalah
(inisiasi), membuat hipotesis (seleksi), merancang percobaan
(eksplorasi), melakukan percobaan untuk pengumpulan
data/informasi (formulasi), interpretasi data dan mengembangkan
kesimpulan (koleksi), dan mengkomunikasikan hasil percobaan
(presentasi);

Kemampuan berpikir kreatif yang akan diukur dalam penelitian ini
menurut (Treffinger, dkk. 2002) meliputi kemampuan berpikir lancar
(fluency), kemampuan berpikir luwes (flexibility), kemampuan
berpikir original (originality), kemampuan berpikir merinci
(elaborasi);

Pembelajaran online adalah pembelajaran yang menggunakan internet
sebagai media untuk mempertemukan siswa dengan guru. Tracker
adalah perangkat lunak yang mampu menganalisis dan
mensimulasikan gerak dan fenomena optik, tidak berbayar (gratis),
dikembangkan oleh fisika open source (OSP) yang menggunakan

kerangka kerja Java yang dirancang untuk belajar fisika;
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1.5.6

Subyek penelitian ini adalah siswa kelas X SMA IPA tahun ajaran
2021/2022;

Materi pokok pada penelitian ini adalah materi getaran harmonis
sederhana,

Treatment pada penelitian ini hanya dilakukan pada kompetensi dasar
3.11 dan 4.11 menganalisis hubungan antara gaya dan getaran dalam
kehidupan sehari-hari pada kurikulum 2013 revisi.



. TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Kerangka Teori

2.1.1. Pembelajaran Blended Learning

Suatu proses interaksi yang terjadi antara guru dengan siswa, baik
interaksi yang dilakukan secara langsung ataupun tidak langsung
dengan menggunakan berbagai media pembelajaran disebut sebagai
pembelajaran (Nurdyansyah dan Fahyuni 2016: 23). Pembelajaran
merupakan hasil pengolahan informasi berupa keterampilan manusia
(human capitalities) terdiri dari : (1) informasi lisan; (2) keterampilan
intelektual; (3) strategi kognitif; (4) sikap dan (5) keterampilan
motorik (Rusman, 2014: 139). Pembelajaran tatap muka adalah
pembelajaran di kelas yang mengandalkan kehadiran pengajar untuk

mengajar di dalam kelas (Anggrawan, 2019).

Clark and Mayer (2016) mengungkapkan bahwa, e-learning
merupakan pembelajaran yang disampaikan melalui perangkat digital
seperti komputer, laptop, tablet atau smartphone yang bertujuan untuk
mendukung pembelajaran menggunakan kata-kata dalam dan gambar
yang diucapkan atau dicetak, seperti ilustrasi, foto, animasi, atau
video. Pembelajaran online adalah pembelajaran yang menggunakan
internet sebagai media untuk mempertemukan siswa dengan guru, hal
ini sejalan dengan pernyataan dari Kuntarto (2017) vaitu,
pembelajaran online atau daring adalah sejenis pembelajaran yang

dapat mempertemukan guru dan siswa melalui internet. Pembelajaran



yang dilakukan secara online lebih fleksibel karena bisa belajar

dimana pun dan kapan pun.

Pembelajaran dapat dilakukan dengan tatap muka atau juga online
atau juga dapat dilakukan dengan menggabungkan pembelajaran tatap
muka dengan pembelajaran secara online. Blended learning adalah
kombinasi antara model pembelajaran konvensional dengan model
pembelajaran berbasis internet. Model pembelajaran ini sangat mudah
dan efektif dan bisa digunakan oleh siapa saja yang tidak memiliki
waktu untuk melakukan pertemuan secara langsung dengan pengajar
(Purnomo, Ratnawati dan Aristin (2017). Menurut Husamah (2014)

blended learning membantu peserta didik meningkatkan
fleksibilitas dengan menggabungkan aspek terbaik dari
pembelajaran konvensional tatap muka di sekolah dan
pembelajaran berbasis internet dan membantu peserta didik untuk
berkembang lebih baik di dalam proses belajar.

Pembelajaraan blended learning berguna pada zaman sekarang ini
dikarenakan dapat memanfaatkan teknologi yang berkembang.
Pembelajaran blended learning dilakukan dengan menggabungkan
pembelajaran konvensional dan pembelajaran online. Pembelajaran
online dilakukan dengan kemampuan yang disesuaikan setiap sekolah.
Pembelajaran online bisa menggunakan teknologi digital google
classroom, zoom, video conference, telepon, dan lain-lain (Putria,
Maula, dan Uswatun, 2020)

Berdasarkan penjelasan diatas dapat diketahui bahwa pembelajaran
blended learning merupakan pembelajaran yang menggabungkan
pembelajaran tatap muka di sekolah dan pembelajaran online jarak
jauh menggunakan teknologi digital seperti google classroom, video
conference, telepon, whatsapp group dan lain-lain. Pemilihan platform
yang digunakan untuk pembelajaran blended learning harus sesuai

dengan kemampuan sekolah dan siswa dan tidak memaksakan.



10

Pembelajaran blended learning merupakan solusi yang tepat karena
pembelajaran blended learning menggabungkan pembelajaran
konvensional dengan pembelajaran melalui internet sebagai bentuk

kemajuan teknologi.

Tujuan dari penggunaan blended learning menurut Khoiroh (2017),
dapat dirumuskan sebagai berikut: (1) membantu peserta didik untuk
berkembang lebih baik di dalam proses belajar seuai dengan gaya
belajar dan preferensi dalam belajar; (2) menyediakan peluang yang
praktis realistis bagi pengajar dan peserta didik untuk pembelajaran
secara mandiri, bermanfaat dan terus berkembang dan (3) peningkatan
penjadwalan fleksibilitas bagi peserta didik, dengan menggabungkan
aspek terbaik dari tatap muka dan pembelajaran online.

Karakteristik Blended Learning menurut (Husamah, 2014), yakni
sebagai berikut:

1) Pembelajaran yang menggabungkan berbagai cara penyampaian,
model pengajaran, gaya pembelajaran, serta berbagai media
berbasis teknologi yang beragam.

2) Sebagai sebuah kombinasi pengajaran langsung (tatap muka),
belajar mandiri, dan belajar mandiri via online.

3) Guru dan orang tua peserta didik memiliki peran yang sama
penting, guru sebagai fasilitator, dan orang tua sebagai pendukung.

Pembelajaran blended learning pada saat ini banyak sekolah yang

menggunakan media seperti Whatsapp dan Zoom meeting. Penelitian

ini juga menggunakan Whatsapp sebagai ruang diskusi jika terdapat
siswa yang kurang memahami materi maupun tugas yang telah
diberikan. Pemilihan Whatsapp sebagai ruang diskusi karena siswa
telah terbiasa menggunakan Whatsapp sebagai media komunikasi
sehari-hari. Whatsapp juga memiliki fitur yaitu Whatsapp Group yang
dapat digunakan untuk komunikasi antara teman dan guru. Afnibar

dan Fajhriani, (2020) mengungkapkan bahwa melalui aplikasi ini juga
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dapat memudahkan dan dapat digunakan sebagai media penunjang
kegiatan belajar, menambah lebih banyak teman, sehingga

memudahkan pengguna untuk saling mengenal antara satu sama lain.

Penelitian ini juga menggunakan Zoom Meeting yang digunakan untuk
mengarahkan siswa dalam melakukan olah data dari hasil praktikum
yang telah dilakukan di sekolah. Pemilihan Zoom Meeting sebagai
ruang untuk memberi arahan kepada siswa tentang bagaimana
menentukan hasil percobaan dikarenakan Zoom Meeting
memungkinkan pengguna melakukan obrolan dan pertemuan. Zoom
Meeting juga dinilai efektif dikarenakan mampu memfasilitasi
kegiatan berinteraksi antara guru dan siswa tanpa harus bertemu

secara langsung.

Pembelajaran Inkuiri Terbimbing

Inkuiri berasal dari kata bahasa inggris “inquiry” yang dapat diartikan
penyelidikan. Pembelajaran inkuiri biasanya disebut model
pembelajaran berbasis penemuan. Pembelajaran inkuiri
memungkinkan siswa untuk menemukan dan menyelidiki masalah
secara sistematis, kreatif, logis dan teranalisa dengan baik. Pendekatan
inkuiri terbimbing merupakan pendekatan dimana dimulai dari guru
membimbing siswa dalam kegiatan dengan mengajukan pertanyaan
awal dan melakukan diskusi, dengan cara ini siswa akan mengikuti
arahan dan petunjuk guru ketika belajar, sehingga siswa dapat
memahami konsep pelajaran tersebut (Ertikanto, 2016: 39). Menurut
Nurdyansyah dan Fahyuni (2016: 23) dengan menemukan kebenaran
dan pengetahuan yang membutuhkan pemikiran kreatif, kreatif dan

intuitif, proses inkuiri disebut juga proses investigasi.

Adapun tujuan utama model inkuiri adalah mengembangkan

keterampilan intelektual, berpikir kreatif, dan mampu memecahkan
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masalah secara ilmiah. Dalam menerapkan kegiatan inkuiri terbimbing
dalam pembelajaran, guru harus menyelesaikan beberapa tahapan
yaitu tahap orientasi, mengajukan pertanyaan, mengajukan hipotesis,
melakukan eksperimen, menganalisis data dan menarik kesimpulan.
Keenam langkah ini dirancang agar siswa dapat berperan aktif dalam
proses pembelajaran untuk menemukan konsepnya sendiri, khususnya
konsep fisika. (Oktaviani, Wahyudi, dan Abdurrahman, 2020).

Metode inkuiri adalah salah satu metode yang menuntut pembelajaran
aktif dimana guru hanya bersifat sebagai fasilitator. Terdapat 4 kriteria
yang harus dipenuhi dalam metode inkuiri yaitu kejelasan,
kesesuaian, ketepatan dan kerumitannya siswa benar-benar
diperlakukan sebagai subjek pembelajaran. Dalam pembelajaran
menggunakan metode inkuiri guru hanya bersifat sebagai fasilitator.
Menurut Wenning (2011) mengungkapkan bahwa tiap-tiap tahap
levels of inquiry melibatkan keterampilan intelektual dan proses sains
siswa. Tahap pertama pada penelitian ini adalah orientasi (identifikasi
masalah), tahap ini dapat menimbulkan kemampuan berpikir siswa

ranah kognitif C2 (pemahaman) dan C3 (pemecahan masalah).

Menurut Dewi, Dantes, dan Sadia (2013), menyatakan bahwa;

Pembelajaran menggunakan inkuiri terbimbing guru juga
berperan penting dalam menentukan permasalahan yang ada
dan pemecahan masalah yang ada. Model inkuiri disebut juga
sebagai model pembelajaran untuk memproses informasi.

Sedangkan menurut (Ertikanto, 2016: 38), menyatakan bahwa model
inkuiri adalah sebuah model yang mampu menciptakan siswa yang
cerdas dan berwawasan luas. Kelebihan model inkuiri terbimbing
adalah guru sebagai fasilitator tidak hanya membebaskan kegiatan
pembelajaran dilakukan oleh siswa, tetapi siswa yang berpikir lambat

atau siswa dengan kecerdasan rendah tetap dapat mengikuti kegiatan
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yang sedang berlangsung, dan siswa dengan kemampuan berpikir
tinggi tidak akan memonopoli kegiatan tersebut (Hosnah, 2017).
Pembelajaran inkuiri terbimbing adalah area intervensi di mana
bimbingan dan bantuan khusus akan diberikan untuk membimbing
siswa mengumpulkan informasi untuk menyelesaikan tugas, dan
kemudian secara bertahap menguranginya berdasarkan perkembangan
pengalaman siswa (Nurdyansyah dan Fahyuni 2016: 41).
Pembelajaran dengan menggunakan 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).

Tahapan pembelajaran inkuiri terbimbing (guided inquiry) dapat
dilihat pada tabel 1.
Tabel 1. Langkah-Langkah Inkuiri Terbimbing

Tahapan Pembelajaran  Kegiatan Pembelajaran

Guru Murid
1 2 3
Identifikasi dan Mengajukan masalah Mendefinisikan sifat dan
penetapan ruang untuk parameter masalah
lingkup masalah dipecahkan atau
(inisiasi) pertanyaan untuk diselidiki
Membuat hipotesis Guru memberikan Siswa melakukan curah
(seleksi) kesempatan kepada siswa  pendapat (Brainstrorm)
untuk curah pendapat hipotesis yang akan
(Brainstrorm) dalam diprioritaskan.

membentuk hipotesis.
Guru membimbing siswa
dalam menentukan
hipotesis yang relevan
dengan permasalahan dan
memprioritaskan hipotesis
mana yang menjadi
prioritas penyelidikan.

1 2 3

Merancang Percobaan  a. Guru memberikan a. Brainstorm (curah

(eksplorasi) kesempatan kepada siswa  pendapat) tentang alternatif
untuk menentukan prosedur dan solusi
langkah-langkah yang pemecahan masalah.
sesuai dengan hipotesis b. Memilih atau merancang
yang akan dilakukan. strategi pemecahan masalah
b. Guru membimbing (langkah-langkah
siswa mengurutkan percobaan).

langkah-langkah ¢. Memilih alat dan bahan
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percobaan.

¢. Mendorong peserta
didik untuk memilih
dengan tepat alat dan
bahan yang diperlukan

yang dibutuhkan dengan
tepat

Melakukan percobaan
untuk pengumpulan
data/informasi
(formulasi)

a. Membimbing peserta
didik dalam melakukan
investigasi, dan
mendorong tanggung
jawab individu para
anggota kelompok.

b. Mengarahkan peserta
didik memanfaatkan
sumber daya informasi
lainnya untuk pemecahan
masalah.

a.Mengimplementasikan
rencana untuk memecahkan
masalah.

b. Menggunakan
keterampilan proses sains
untuk mengumpulkan dan
menganalisis informasi.

¢. Melakuan observasi,
mengumpulkan data,
berkomunikasi dan bekerja
sama dengan anggota
kelompok lainnya

Interpretasi data dan
mengembangkan
kesimpulan (koleksi)

Membimbing peserta didik
mengorganisasi data dan
membuat kesimpulan.

a. Membuat catatan
pengamatan.

b. Mengolah data yang
terkumpul dalam bentuk
grafik dan tabel.

¢. Membuat pola-pola dan
hubungan dalam data.

d. Menarik kesimpulan dan
merumuskan penjelasan.

Mengkomunikasikan
hasil percobaan
(presentasi)

Membimbing cara peserta
didik untuk
mengkomunikasikan
temuan dan penjelasannya

Mengkomunikasikan hasil
penyelidikan.

2.1.3. Kemampuan Berpikir Kreatif Siswa

(Sukma, 2016)

Kemampuan berpikir kreatif dapat diartikan suatu kemampuan

seseorang berpikir dalam sudut pandang yang berbeda dan

berimajinasi untuk menemukan ide baru yang dapat digunakan untuk

menyelesaikan suatu permasalahan (Trianggono, 2017). Keterampilan

berpikir kreatif adalah salah satu keterampilan berpikir yang bisa

dikembangkan dalam pembelajaran IPA (Fauziah, 2011).

Seseorang yang memiliki kemampuan dalam berpikir kreatif mampu

melihat sesuatu hal yang baru. Setiap orang memiliki memiliki potensi
dalam berpikir kreatif yang tidak terbatas (Caroselli, 2011: 2).

Crumpler (2014: 17-18) menyatakan bahwa, dalam konteks belajar

mengajar, berpikir kreatif dengan sengaja dan aktif melibatkan siswa
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dalam memasukkan ide-ide yang ada ke dalam konfigurasi baru,
mengembangkan sifat atau kemungkinan baru untuk sesuatu yang

sudah ada, dan menemukan atau membayangkan sesuatu yang baru.

Pemikiran kreatif meliputi:

a. Menganalisis dan mengevaluasi informasi untuk membingkai ruang
lingkup masalah.

b. Mensintesis informasi dan menghasilkan banyak solusi untuk
masalah tersebut.

c. Melatih wawasan tentang alternatif dan memilih solusi

d. Mengevaluasi nilai dan konsekuensi dari solusi yang diterapkan -
penilaian kreatif menghasilkan modifikasi pada ide aslinya.

e. Menguraikan - ketika pemikir mengembangkan mode presentasi
yang meyakinkan yang mengkomunikasikan ide kepada orang lain

Standar intelektual untuk menilai pemikiran kreatif adalah:

a. Orisinalitas - imajinasi konstruktif dan pemikiran mandiri.

b. Adaptabilitas dan fleksibilitas - kemampuan untuk menyesuaikan
pemikiran dalam kondisi baru atau tidak stabil dan untuk bergerak
di antara berbagai wahana pemikiran (numerik, linguistik, visual)
tergantung pada situasi atau konteks.

c. Kesesuaian antara batasan masalah dan sifat solusi.

d. Kontribusi pada domain - nilai yang diterima dari ide-ide baru
dalam disiplin.

Lau (2011: 215) menyatakan bahwa, kita membutuhkan kreativitas
untuk menyelesaikan banyak masalah yang kita temui di tempat kerja
dan dalam kehidupan sehari-hari. Proses kreatif yang sebenarnya
melibatkan trial and error. Menurut (Fauziah, 2011) menyatakan
bahwa, berpikir kreatif adalah proses berpikir yang bercirikan
kelancaran (fluency), keluwesan (flexibility), keaslian (originality),
dan elaborasi (elaboration). Kelancaran (fluency), adalah untuk
mengajukan gagasan yang benar sejelas mungkin. Keluwesan
(flexibility), sebuah kemampuan pengamatan dengan berbagai sudut
pandang yang dapat memunculkan banyak ide atau gagasan berbeda

yang tidak monoton.
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Keaslian (originality) adalah kemampuan untuk mengajukan gagasan
atau ide unik dan tidak biasa, berbeda pendapat seperti dengan buku
atau dari pendapat orang lain. Elaborasi (elaboration) adalah
kemampuan untuk menjelaskan faktor-faktor yang mempengaruhi ide
dan menambahkan detail pada ide, sehingga membuat ide lebih

banyak nilai.

Indikator ketercapaian berpikir kreatif dapat dilihat pada Tabel 2;

Tabel 2. Indikator berpikir kreatif

No. Indikator Perilaku
1. Kemampuan berpikir e Mengajukan banyak
lancar (Fluency) pertanyaan, kemampuan

mengemukakan ide-ide yang
serupa untuk memecahkan
suatu masalah

2. Kemampuan berpikir e Memberikan bermacam-macam
luwes ( Flexibility) penafsiran (intrepetasi)
terhadap suatu masalah.
3. Kemampuan berpikir e Memikirkan hal-hal yang tak
orisinil (Originality) pernah dipikirkan orang lain.
4. Kemampuan merinci e Menyusun langkah-langkah
(elaboration) secara terperinci.

(Treffinger, dkk. 2002)

Berdasarkan indikator ketercapaian kemampuan berpikir diatas, dapat
diketahui bahwa kemampuan berpikir kreatif adalah kemampuan
berpikir dengan sudut pandang yang berbeda dengan imajinasi untuk
menemukan hal-hal baru yang belum pernah ada dalam

menyelesaikan suatu permasalahan.

Praktikum Berbantuan Tracker

Tracker adalah perangkat lunak video berbasis lab (VBL) yang sangat
cocok untuk menampilkan gejala fisik nyata dan representasi secara
bersamaan dalam bentuk data dan grafik kuantitatif (Yuliana, 2016).

Tracker memungkinkan siswa untuk melacak pergerakan objek dalam
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video, kemudian akan menghasilkan berbagai informasi seperti posisi
objek (x, y) dalam setiap waktu (Fitriyanto dan Sucahyo, 2016).
Tracker adalah analisis dan alat video pemodelan berdasarkan fisika
sumber terbuka dengan kerangka Java (Brown, 2009; Wee, 2015).

Tracker memiliki peran yang sangat penting dalam pembelajaran,
sebagai solusi alternatif untuk peralatan laboratorium terbatas yang
ada di sekolah. Ketersediaan peralatan praktikum tiap sekolah masih
terbatas. Tracker merupakan perangkat lunak yang dapat digunakan
untuk menganalisis video. Hal ini sangat berguna ketika mempelajari
gerak. Tracker adalah perangkat lunak yang mampu menganalisis dan
mensimulasikan gerak dan fenomena optik, tidak berbayar (gratis),
dikembangkan oleh fisika open source (OSP) yang menggunakan
kerangka kerja Java yang dirancang untuk belajar fisika (Subhan, dkk.
2020). Tracker memungkinkan siswa untuk menganalisis pergerakan

benda melalui pergerakan dalam video.

Menurut (Toto, Wahyono, dan Wherdiana, 2020), menyatakan bahwa;

Tracker merupakan software yang memudahkan siswa dan
tidak perlu lagi ke laboratorium. Tracker juga sebagai
alternatif karena praktikum yang biasanya dilakukan di
laboratorium sering menyita banyak waktu dalam
mempersiapkan dan mengoperasikan berbagai peralatan yang
ada.

Sedangkan menurut (Ibrahim, 2019), menyatakan bahwa ;

Tracker adalah suatu aplikasi yang dirancang untuk membantu
dalam proses analisis video pengamatan gerak lurus. Aplikasi
ini dapat menganalisis video hasil percobaan dengan mudah
tanpa harus melakukan pengamatan berulang. Keakuratan hasil
dari pengamatan menggunakan aplikasi tracker ini cukup
besar. Aplikasi tracker dapat menampilkan data berupa
gambar, tabel, grafik, dan persamaan matematis.



18

Tracker adalah program dapat digunakan untuk menganalis berbagai
video berkaitan dengan topik kinematika dan spektrum cahaya. Fitur
yang dimiliki oleh tracker antara lain pelacakan objek dengan posisi,
kecepatan, percepatan, grafik, beberapa kerangka acuan, titik kalibrasi
dan profil garis untuk analisis spektrum dan pola interferensi.

Kelebihan praktikum menggunakan tracker dibandingkan dengan
praktikum biasa adalah dikarenakan dalam penggunaan tracker
mampu membaca track dari gerak benda, hal ini sesuai dengan hasil
penelitian (Raflesiana, Herlina, dan Wahyudi. 2019) mengungkapkan
bahwa dengan menggunakan tracker, hasil yang diperoleh dapat
ditampilkan dalam bentuk gambar, tabel, dan grafik, dan persamaan
gerak benda dapat ditemukan dengan sangat akurat. Nurohman,
(2017) juga menjelaskan bahwa tracker memiliki kemampuan untuk
melacak pergerakan benda sehingga dapat memiliki berbagai macam
informasi yang dapat diperlukan untuk analisis peristiwa gerak.
Setelah selesai merekam fenomena pergerakan menggunakan perekam
video, kemudian hasil rekaman yang diperoleh dianalisis

menggunakan tracker.

Dalam penelitian ini materi yang akan dipelajari adalah Getaran
Harmonis Sederhana. Getaran harmonis sederhana adalah gerakan
bolak-balik dengan pola tetap. Gerak ini bersifat periodik. Setiap
gerakannya akan terjadi secara berulang dan teratur dalam selang
waktu yang sama. Dalam gerak harmonik sederhana, resultan gayanya
memiliki arah yang selalu sama, yaitu menuju titik kesetimbangan.
Gaya ini disebut dengan gaya pemulih. Besar gaya pemulih

berbanding lurus dengan posisi benda terhadap titik kesetimbangan.

Getaran selaras sederhana adalah gerak harmonis yang grafiknya

merupakan sinusoidal dengan frekuensi dan amplitude tetap.Periode
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atau waktu getar (T) adalah selang waktu yang diperlukan untuk
melakukan satu getaran sempurna (detik). Frekuensi (f) adalah jumlah
getaran yang dilakukan dalam satu detik atau perioda.

Gerak Harmonik pada Pegas

- ==
[

(- -

o ekt

Sebuah pegas dikatakan melakukan gerak harmonik, apabila pegas
tersebut bergerak berayun dari titik seimbang dengan teratur dan

menghasilkan periode dan frekuensi yang stabil.

Periode yang dihasilkan adalah :

T—Z\/m
_T[k

Dan frekuensi yang dihasilkan sebagai berikut :

_1 k
C2mm

f

Dengan :

m = massa benda (kg)

k = konstanta pegas (N/m)
T = periode (s)

f = frekuensi (Hz)
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Gambar 1. Hubungan simpangan (y) dan waktu (t) sinusoidal
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Gambar 2. Hubungan simpangan (y) dan waktu (t) sinusoidal pada

tracker

20

Grafik diatas adalah contoh grafik hubungan antara simpangan (y) dan

waktu (t) sinusoidal yang dihasilkan melalui analisis video tracker.
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Berdasarkan kajian pustaka yang dilakukan oleh peneliti, ditemukan beberapa

penelitian yang relevan dengan penelitian ini, diantaranya ditampilkan pada

tabel 3:

Tabel 3. Penelitian yang Relevan

No Nama Judul Hasil Penelitian

1 Habibulloh, dan  Penerapan Metode Hasil yang diperoleh dapat
Madlazim Analisis Video Software disimpulkan bahwa setelah
(2014) Tracker Dalam menerapkan metode analisis

Pembelajaran Fisika video software Tracker
Konsep Gerak Jatuh mengalami kenaikan baik
Bebas Untuk secara kualitas maupun
Meningkatkan kuantitas. Dimana
Keterampilan Proses keterlaksaan pembelajaran
Siswa Kelas X SMAN 1 yang baik, aktivitas siswa
Sooko Mojokerto yang sangat baik, respon
siswa yang juga baik,
beberapa kendala yang
muncul saat kegiatan
pembelajaran telah dapat
diatasi. Secara kuantitas
terlihat dari peningkatan
jumlah siswa yang tuntas
dalam mengerjakan soal
keterampilan proses. Secara
kualitas adalah peningkatan
skor rata-rata tiap kelas pada
saat post tes dibandingkan
hasil pre tes.

2 Oktavia, Pengaruh Software Hasil data kemampuan MR
Wahyudi, Tracker pada siswa diperoleh dari proses
Abdurrahman Pembelajaran Koefisien pembelajaran berupa pretest
(2020) Restitusi Berbasis Inkuiri  dan posttest. Analisis data

Terbimbing Terhadap
Kemampuan Multi-
Reperentasi Siswa.

dilakukan menggunakan
Paired Sample T-Test.
Berdasarkan hasil penelitian
diperoleh skor rata-rata
kemampuan MR mengalami
kenaikan sebesar 58,64%
dengan rata-rata N-Gain
kategori sedang (0,68). Hasil
tersebut menunjukkan bahwa
pembelajaran dengan
menggunakan tracker dapat
meningkatkan kemampuan
MR dengan baik dengan nilai
signifikasi sebesar 0,00.
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2.3 Kerangka Pemikiran

Pada penelitian ini dilakukan pengujian untuk mengetahui pengaruh
pembelajaran blended learning menggunakan tracker berbasis inkuiri
terbimbing terhadap peningkatan kemampuan berpikir kreatif siswa SMA.
Penelitian ini menggunakan jenis penelitian quasi-experiment, sedangkan
treatment yang digunakan yaitu inkuiri terbimbing. Implementasi
pembelajaran fisika dengan menggunakan metode inkuiri terbimbing pada
penelitian ini mendorong siswa untuk terlibat aktif dalam pembelajaran yang
ada dikelas. Pembelajaran menggunakan inkuiri dapat mengembangkan
kemampuan berpikir kreatif, karena tujuan utama metode inkuiri adalah
mengembangkan keterampilan intelektual, berpikir kreatif, dan mampu
memecahkan masalah secara ilmiah. Hasil yang diperoleh dari penelitian ini

adalah kemampuan berpikir kreatif siswa.

Penelitian ini menggunakan satu kelas sebagai kelas eksperimen yang akan
diterapkan pembelajaran blended learning berpraktikum menggunakan
tracker pada materi gerak harmonis sederhana. Pembelajaran blended
learning pada kelas eksperimen akan dilakukan pembelajaran dengan tahap
menyiapkan alat dan bahan, menonton video tutorial praktikum,
melaksanakan praktikum menggunakan analisis tracker dimulai dari tahap
mendiskusikan langkah-langkah melalui Whatsapp group, menganalisis data ,
menyimpulkan data dan mengkomunikasikan hasil. Pengukuran peningkatan
kemampuan berpikir kreatif siswa dilakukan berdasarkan perbandingan nilai
pretest dan posttest yang diberikan kepada siswa ketika proses pembelajaran.
Penggunaan tracker dalam kegiatan praktikum mengarah pada pembelajaran
blended learning berbasis inkuiri terbimbing. Pembelajaran blended learning
berbasis inkuiri terbimbing memberikan pengalaman pada siswa dalam
memperoleh pemahaman, keterampilan, dan pengalaman mengenai
menginterprestasi data. Melalui praktikum menggunakan tracker diharapkan
siswa dapat membangun pengalaman secara langsung dan dianalisis

menggunakan tracker.
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Berdasarkan uraian argumen peneliti di atas, berikut disajikan bagan
kerangka pikir tentang pengaruh pembelajaran daring berpraktikum
menggunakan tracker berbasis inkuiri terbimbing terhadap peningkatan
kemampuan berpikir kreatif siswa agar memperoleh gambaran alur yang jelas

sebagai berikut :



Masalah:

Rendahnya kemampuan
berpikir kreatif siswa pada
materi gerak harmonis
sederhana

Solusi:

Menyajikan metode inkuiri
terbimbing menggunakan
blended learning dengan aplikasi
tracker.

1. Identifikasi masalah h}\
2. Merumuskan masala

(Mengajukan pertanyaan)
3. Merancang percobaan

(Merencanakan penyelidikan)

4. Melaksanakan percobaan untuk

mengumpulkan data atau
informasi.

5. Menganalisis data (Menguji
hipotesis).

6. Mengkomunikasikan hasil

N 4
~,
Kelas eksperimen dengan inkuiri terbimbing
menggunakan aplikasi tracker.
Pembelajaran gerak harmonis sederhana
Pretest > o
menggunakan aplikasi tracker.
v
\ 4 A 4
Inkuiri Kemampuan Berpikir
Terbimbing Kreatif
v

A 4

1. Kemampuan berpikir
lancar (Fluency).

2. Kemampuan berpikir
luwes (Flexibility).

3. Kemampuan berpikir
orisinil (Originality)

4. Kemampuan merinci

(Elaboration)

A 4

Postest

Gambar 3. Diagram Kerangka Pemikiran
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2.4 Hipotesis Penelitian

Berdasarkan kerangka pikir tersebut, maka hipotesis dalam penelitian ini
yaitu terdapat pengaruh yang signifikan pembelajaran blended learning
menggunakan aplikasi tracker pada pembelajaran fisika materi gerak
harmonis sederhana berbasis inkuiri terbimbing terhadap kemampuan berpikir
kreatif siswa.



I1l. METODE PENELITIAN

3.1 Desain Penelitian

Desain penelitian yang digunakan dalam penelitian ini digolongkan dalam
eksperimen semu atau quasi-experiment design dengan jenis one group
pretest-postest. Secara diagram rancangan penelitian ini digambarkan pada
Gambar 4.

Gambar 4. Desain Eksperimen One Group Pretest-Posttest Design

Keterangan:
0; = Kemampuan awal kelas (pretest)
0O, = Kemampuan akhir kelas (posttest)

X = Treatment yang dilakukan

(Arikunto, 2010: 123)

3.2 Populasi dan Sampel

Populasi penelitian ini, yaitu siswa kelas X IPA di SMA Negeri 1
Gedongtataan Kabupaten Pesawaran tahun ajaran 2021/2022. Sampel pada



3.3

3.4
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penelitian ini ditentukan menggunakan teknik purposive sampling. Prosedur
pengambilan sampel ini dilakukan dengan cara memilih satu kelas untuk
dipilih sebagai kelas eksperimen yang menggunakan model inkuiri

terbimbing menggunakan tracker.

Variabel Penelitian

Variabel dalam penelitian ini menggunakan dua variabel yaitu variabel bebas
dan variabel terikat. Variabel bebas yaitu variabel yang menjadi penyebab
yang dapat mempengaruhi variabel terikat. VVariabel bebas dalam penelitian
ini yaitu penerapan praktikum menggunakan tracker. Variabel terikat yaitu
variabel yang dipengaruhi oleh variabel bebas. Adapun variabel terikat dalam

penelitian ini yaitu kemampuan berpikir kreatif.

Prosedur Pelaksanaan Penelitian

Langkah-langkah pada penelitian ini adalah:

3. 4. 1. Persiapan penelitian

1. Membuat dan menyusun perangkat pembelajaran dalam bentuk
silabus, Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP), Panduan
praktikum dengan tracker, Elektronik Lembar Kerja Peserta Didik
(E-LKPD), dan instrumen penelitian berupa instrument tes.

2. Meminta izin kepada Kepala SMA Negeri 1 Gedongtataan untuk
melaksanakan penelitian.

3. Bersama guru mitra menentukan populasi dan sampel penelitian

dan waktu pelaksanaan penelitian.

3.4.2. Pelaksanaan penelitian

1. Tahap persiapan terdiri dari menyusun perangkat pembelajaran.
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2. Tahap pelaksanaan pembelajaran:

A. Melakukan uji validitas instumen tes.

B.

G.

H.

Memperbaiki isntrumen tes berdasarkan hasil uji validitas

instrumen tes.

. Melakukan uji validitas instrumen tes setelah perbaikan

instrumen tes.

. Melakukan uji reliabilitas

Melakukan pretest dengan istrumen tes yang sama pada kelas
eksperimen

Melaksanakan kegiatan pembelajaran di kelas dengan
menerapkan model inkuiri terbimbing dengan melakukan
kegiatan praktikum. Pembelajaran pada kelas dilaksanakan
praktikum dengan menggunakan analisis tracker.

Melakukan uji normalitas dan uji hipotesis

Menarik kesimpulan.

Bagan pelaksanaan penelitian yang dilakukan ini dapat dilihat pada

Gambar 5



PELAKSANAAN PENELITIAN

[
Kelas Eskperimen

I
Pretest
I

Pembelajaran berpraktikum menggunakan tracker materi gerak harmonis sederhana

Inkuiri Terbimbing

Tahap ldentifikasi dan Penetapan Ruang Lingkup
Masalah
Siswa mendefinisikan sifat dan parameter masalah

Tahap Membuat Hipotesis
Siswa bertukar pendapat untuk mendapatkan hipotesis

Tahap Merancang Percobaan
Siswa merancang langkah percobaan dan memilih alat dan
bahan yang dibutuhkan

Tahap Melakukan Percobaan
Siswa mengimplementasikan rencana untuk memecahkan
masalah dan melakukan percobaan

Tahap Interpretasi Data dan Mengembangkan
Kesimpulan

Siswa membuat catatan pengamatan dan mengolah data dalam
bentuk grafik dan tabel

Tahap Mengkomunikasikan Hasil Percobaan
Siswa mengkomunikasikan hasil penyelidikan

Pembelajaran Blended Learning

[
Tatap Muka Di Sekolah

Menggunakan Zoom Meeting

Kemampuan Berpikir Kreatif

Kemampuan Berpikir Lancar
Mengajukan banyak pertanyaan, kemampuan
mengemukakan ide-ide untuk memecahkan
suatu masalah

Kemampuan Berpikir Luwes
Memberikan interpretasi pada suatu masalah
dan gambar

Kemampuan Berpikir Orisinil
Memikirkan hal baru yang tak pernah
dipikirkan orang lain

Kemampuan Merinci
Menyusun langkah-langkah secara terperinci.

[
Postest

Gambar 5. Bagan Pelaksanaan Penelitian

6¢
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3.5 Instrumen Penelitian

Instrumen pembelajaran yang digunakan dalam penelitian ini adalah

instrumen tes. Instrumen tes pada penelitian ini yaitu instrument tes

kemampuan berpikir kreatif. Instrumen tes kemampuan berpikir kreatif yang

digunakan dalam penelitian ini adalah soal uraian yang digunakan saat pretest

dan posttest untuk mengetahui kemampuan berpikir kreatif siswa.

3.6 Analisis Instrumen Penelitian

3.6.1.

3.6.2.

Uji Validitas

Suatu instrumen dikatakan valid apabila mampu mengukur apa yang
seharusnya di ukur. Kriteria pengujiannya yaitu instrumen akan
dinyatakan valid jika korelasi antar butir dengan skor total lebih dari
0,3 dan instrumen akan dinyatakan tidak valid jika korelasi antar butir
dengan skor total kurang dari 0,3. Jika rniwng > rapel dengan o = 0,05

maka koefisien korelasi tersebut signifikan.

Uji Reliabilitas

Uji reliabilitas dilakukan agar dapat menunjukkan sejauh mana
instrumen dapat dipercaya untuk digunakan sebagai alat pengumpul
data penelitian. Instrumen yang sudah dapat dipercaya atau reliabel
akan menghasilkan data yang dapat dipercaya juga. Pengujian
reliabilitas pada penelitian ini menggunakan rumus Alpha. Dapat
diketahui bahwa kriteria indeks reliabilitas sebagaimana yang

ditampilkan pada Tabel 4 berikut.
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Tabel 4. Kriteria Interpretasi Indeks Reliabilitas

Indeks Reliabilitas Kriteria
0,800-1,000 Sangat Tinggi
0,600-0,800 Tinggi
0,400-0,600 Cukup
0,200-0,400 Rendah
0,000-0,200 Sangat Rendah

Arikunto (2010: 238-239)

3.7 Teknik Pengambilan Data
Teknik pengumpulan data yang dilakukan dalam penelitian ini yaitu
pengumpulan data kemampuan berpikir kreatif siswa yang dilakukan dengan
teknik tes tertulis, yaitu pretest dan posttest dengan menggunakan bentuk soal
uraian. Data pretest dimaksudkan untuk melihat kemampuan berpikir kreatif
sebelum pembelajaran, data posttest dimaksudkan untuk melihat perbedaan
kemampuan berpikir kreatif sesudah pembelajaran. Upaya mendapatkan data
yang akurat, maka tes dan observasi yang digunakan dalam penelitian harus

memenuhi Kriteria yang baik.

3.8 Teknik Analisis Data
3.8.1. Uji Normalitas

Uji normalitas digunakan untuk mengetahui apakah sampel berasal dari
populasi berdistribusi normal atau tidak. Uji normalitas pada penelitian
ini menggunakan uji kolmogorov-smirnov.
Rumusan hipotesis pengujiannya yaitu:
H, : Data berdistribusi normal
Ha. : Datatidak berdistribusi tidak normal

Pedoman pengambilan keputusan:

1) Nilai signifikansi < 0,05 maka data berdistribusi tidak normal

2) Nilai signifikansi > 0,05 maka data berdistribusi normal

Apabila data yang diperoleh tidak berdistribusi normal, maka dilakukan

uji statistik nonparametrik yaitu dengan Mann Whitney U Test.



3.8.2.

3.8.3.

3.8.4.
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Uji Homogenitas

Uji homogenitas dilakukan untuk mengetahui apakah data sampel
mempunyai varians yang homogen atau tidak. Hasil uji homogenitas
selanjutnya digunakan dalam pengujian hipotesis. Rumusan hipotesis
uji homogenitas sebagai berikut:

H, : Data hasil belajar siswa memiliki varians yang homogen

H; : Data hasil belajar siswa memiliki varians yang tidak homogen
Kriteria uji yang digunakan melihat sig pada Levene Statistic adalah:

1) Jika nilai sig < 0,05 maka data memiliki varians yang tidak homogen
2) Jika nilai sig > 0,05 maka data memiliki varians yang homogen.

N-Gain

Analisis tes hasil belajar yang menggunakan nilai pretest dan postest,
maka digunakan analisis N-Gain. Perhitungan ini bertujuan untuk
mengetahui peningkatan nilai pretest dan posttest dari kedua kelas.
Rumus N-Gain. "Hake (2002: 3) sebagai berikut:

skor posttest—skor pretest

N-gain =

skor maksimum-—skor pretest
Kriteria interpretasi N-gain dapat dilihat pada Tabel 5 berikut:
Tabel 5. Kriteria Interpretasi N-gain

N-gain Kriteria Interpretasi
N-gain > 0,7 Tinggi
0,3 <N-gain<0,7 Sedang
N-gain < 0,3 Rendah
Uji Hipotesis

Data sampel yang berasal dari populasi berdistribusi normal, maka uji
hipotesis yang digunakan adalah uji parametrik. Pengujian hipotesis
pada penelitian ini yaitu uji Paired Sample T-Test. Berikut penjelasan

uji hipotesis yang digunakan.
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1. Paired Sample T-Test
Uji ini dilakukan untuk membandingkan dua sampel berpasangan
digunakan untuk mengetahui ada atau tidak perbedaan rata-rata
antara dua kelompok sampel. Dasar pengambilan keputusan pada uji
hipotesis ini adalah:
1) Jika nilai signifikansi > 0,05, maka Hy diterima
2) Jika nilai signifikansi < 0,05, maka Ho ditolak.

Adapun hipotesis yang diuji adalah:

Ho : Tidak terdapat pengaruh penerapan model pembelajaran
Inquiry Terbimbing terhadap kemampuan berpikir kreatif siswa
SMA.

H; : Terdapat pengaruh penerapan model pembelajaran Inquiry
Terbimbing terhadap kemampuan berpikir kreatif siswa SMA.



V. SIMPULAN DAN SARAN

5.1. Simpulan

5.2.

Penelitian ini memperoleh hasil bahwa pembelajaran gerak harmonis
sederhana pada pegas menggunakan aplikasi tracker memiliki pengaruh
terhadap peningkatan kemampuan berpikir kreatif siswa. Diperoleh hasil
nilai N-gain sebesar 0,20 dengan kategori rendah dan hasil analisis paired
sample T-test menunjukkan nilai sig.(2-tailed) < 0,05 yaitu menunjukkan
bahwa terdapat perbedaan rata-rata dari kemampuan berpikir kreatif sebelum
dan sesudah dilaksanakan pembelajaran. Peningkatan kemampuan berpikir
kreatif pada kemampuan berpikir lancar (fluency) diperoleh N-gain sebesar
0,19, kemampuan berpikir luwes (flexibility) diperoleh N-gain sebesar 0,17,
kemampuan berpikir orisinil (originality) diperoleh N-gain sebesar 0,27 dan

kemampuan merinci (elaborasi) diperoleh N-gain sebesar 0,24.

Saran

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan, adapun terdapat saran antara

lain:

1. Media analisis tracker memiliki akurasi yang sangat tinggi, maka perlu
diperhatikan dalam pengambilan video praktikum harus jelas supaya
mendapatkan data yang sesuai.

2. Setiap peserta didik diharapkan ikut menganalisis data secara individu
sehingga dapat mengerti dan memahami proses mengolah data walaupun

pengambilan video praktikum dilakukan secara berkelompok.
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