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ABSTRAK 

 

Abdullah Herman (2025) : Penerapan Model Pembelajaran Inkuiri 

Terbimbing Berbantuan Simulasi 

Virtual Untuk Meningkatkan 

Keterampilan Berpikir Kreatif Siswa 

Pada Materi Getaran, Gelombang Dan 

Cahaya. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui peningkatan keterampilan 

berpikir kreatif siswa melalui penerapan model pembelajaran inkuiri 

terbimbing berbantuan simulasi virtual pada materi getaran, gelombang, 

dan cahaya. Penelitian ini menggunakan metode quasi experiment dengan 

desain pretest–posttest control group design. Populasi penelitian adalah 

seluruh siswa kelas VIII MTs Nurul Yaqin Pekanbaru yang berjumlah 40 

siswa. Sampel dipilih menggunakan teknik sampling jenuh, sehingga 

diperoleh kelas VIII B sebagai kelas eksperimen yang terdiri dari 20 siswa 

dan kelas VIII A sebagai kelas kontrol yang terdiri dari 20 siswa. Kelas 

eksperimen diberikan perlakuan berupa pembelajaran inkuiri terbimbing 

berbantuan simulasi virtual, sedangkan kelas kontrol menggunakan model 

pembelajaran konvensional. Pengumpulan data dilakukan melalui 

pemberian pretest dan posttest untuk mengukur keterampilan berpikir 

kreatif siswa. Data dianalisis menggunakan uji normalitas, uji 

homogenitas, uji Independent Sample t-Test, serta uji N-Gain dengan 

bantuan program SPSS versi 25. Hasil analisis menunjukkan nilai 

signifikansi 0,00 < 0,05, yang menandakan terdapat perbedaan 

peningkatan keterampilan berpikir kreatif yang signifikan antara kelas 

eksperimen dan kelas kontrol. Nilai persentase N-Gain pada kelas 

eksperimen sebesar 77,92% dengan kategori tinggi, sedangkan kelas 

kontrol memperoleh nilai N-Gain sebesar 39,22% dengan kategori sedang. 

Hasil tersebut menunjukkan bahwa keterampilan berpikir kreatif siswa 

pada kelas eksperimen lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol. Dengan 

demikian dapat disimpulkan bahwa Ha diterima dan H₀ ditolak, yang 

berarti penerapan model pembelajaran inkuiri terbimbing berbantuan 

simulasi virtual berpengaruh signifikan dalam meningkatkan keterampilan 

berpikir kreatif siswa. 

Kata kunci: inkuiri terbimbing, simulasi virtual, keterampilan 

berpikir kreatif, pembelajaran IPA. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi di era digital telah 

mendorong dunia pendidikan untuk melakukan berbagai inovasi dalam metode 

pembelajaran agar dapat menciptakan sumber daya manusia yang memiliki 

keterampilan abad ke-21 salah satunya adalah keterampilan berpikir kreatif (Yusuf 

et al., 2023). Keterampilan ini menjadi sangat penting karena dapat membantu 

peserta didik dalam menyelesaikan masalah secara inovatif menghasilkan ide-ide 

baru dan menyesuaikan diri dengan tantangan global yang semakin kompleks. 

Dalam pembelajaran sains di sekolah menengah pertama khususnya pada materi 

getaran, gelombang dan cahaya dibutuhkan model pembelajaran yang mampu 

merangsang kemampuan berpikir kreatif siswa melalui pengalaman belajar yang 

bermakna dan aktif. 

Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) sebagai salah satu mata pelajaran inti di 

tingkat SMP memiliki peran penting dalam membekali pendidik dengan 

pemahaman konseptual dan keterampilan ilmiah. Kenyataan di lapangan 

menunjukkan bahwa pembelajaran IPA masih banyak didominasi oleh model 

pembelajaran konvensional yang berpusat pada guru seperti ceramah dan hafalan 

sehingga siswa menjadi pasif dan kurang diberi ruang untuk mengeksplorasi ide 

secara mandiri. Padahal pembelajaran sains idealnya dilaksanakan melalui model 

yang mengedepankan proses ilmiah, investigasi dan pemecahan masalah secara 

aktif. Ketidaksesuaian model pembelajaran ini berdampak pada rendahnya 

keterampilan berpikir kreatif siswa terutama dalam memahami konsep abstrak 

seperti getaran, gelombang dan cahaya yang membutuhkan imajinasi dan 

kemampuan berpikir divergen (Satria et al., 2020). 

Salah satu model pembelajaran yang relevan untuk mengembangkan 

keterampilan berpikir kreatif adalah model inkuiri terbimbing. Model ini 

menekankan pada keterlibatan aktif siswa dalam proses penemuan dengan bantuan 

bimbingan guru secara bertahap sesuai dengan kemampuan peserta didik. Dalam 
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inkuiri terbimbing, siswa diajak untuk mengajukan pertanyaan, merumuskan 

hipotesis, melakukan eksperimen atau simulasi, mengumpulkan data dan menarik 

kesimpulan sendiri (Hasja et al., 2024). model ini sejalan dengan prinsip-prinsip 

pembelajaran konstruktivistik yang menekankan pada pembentukan makna melalui 

pengalaman langsung. Melalui inkuiri terbimbing siswa tidak hanya mendapatkan 

informasi tetapi juga membangun pemahaman secara aktif, kreatif dan reflektif 

terhadap konsep yang dipelajari. 

Implementasi inkuiri terbimbing dalam pembelajaran IPA sering kali 

menghadapi kendala terutama keterbatasan sarana laboratorium dan waktu yang 

tersedia. Tidak semua sekolah memiliki fasilitas laboratorium IPA yang lengkap 

dan guru juga menghadapi keterbatasan waktu untuk melaksanakan kegiatan 

eksperimen secara optimal. Untuk mengatasi permasalahan tersebut pemanfaatan 

teknologi digital dalam bentuk simulasi virtual dapat menjadi solusi alternatif. 

Simulasi virtual memungkinkan siswa untuk melakukan eksperimen secara visual, 

interaktif dan aman tanpa harus menggunakan alat laboratorium fisik. Dengan 

simulasi siswa dapat mengeksplorasi fenomena getaran, gelombang dan cahaya 

melalui media digital yang menyerupai kondisi nyata sehingga membantu mereka 

membangun pemahaman konsep secara lebih utuh (Baiq Fitri Rahmayanti et al., 

2022). 

Simulasi virtual juga dinilai mampu meningkatkan motivasi belajar siswa 

karena memberikan pengalaman belajar yang menarik dan menantang. Siswa dapat 

mengulangi percobaan tanpa batas, mencoba berbagai variasi parameter dan 

mengamati hasilnya secara langsung. Hal ini sangat mendukung proses inkuiri 

karena siswa dapat mengeksplorasi berbagai kemungkinan solusi dan 

mengembangkan ide-ide baru dalam proses pembelajaran. Teknologi dalam 

pembelajaran sains juga dapat membuat belajar lebih interaktif dan mendalam.  

Simulasi virtual seperti Physics Education Technology (PhET) Simulation memberi 

siswa kesempatan untuk melakukan eksperimen secara virtual, melihat fenomena 

yang menantang yang terjadi di laboratorium sekolah, dan meningkatkan 

pemahaman mereka tentang konsep abstrak.  Misalnya, simulasi gelombang pada 

tali dapat menunjukkan frekuensi, amplitudo, dan kecepatan gelombang, sedangkan 
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simulasi pembiasan cahaya dapat meningkatkan pemahaman tentang sudut datang, 

sudut bias, dan indeks bias. Semua ini merupakan bagian dari materi abstrak yang 

dibahas dalam penelitian ini (Fahmi & Sari, 2024). Penelitian oleh (Saputro et al., 

2024) menunjukkan bahwa model Project Based Learning efektif dalam 

meningkatkan keterampilan berpikir kreatif siswa pada materi getaran, gelombang 

dan bunyi. Sementara itu penelitian oleh (Calesta et al., 2021) menunjukkan bahwa 

pengembangan Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) berbasis inkuiri terbimbing 

dapat diterima dengan baik oleh siswa dan guru dan valid dan praktis dalam 

pembelajaran. Kedua penelitian tersebut belum mengintegrasikan teknologi digital 

seperti simulasi virtual sebagai media pendukung. Masih terbuka ruang untuk 

penelitian lanjutan yang mengombinasikan model pembelajaran inkuiri terbimbing 

dengan teknologi simulasi dalam rangka mengembangkan pembelajaran yang lebih 

efektif dan kontekstual di abad ke-21. 

Materi getaran, gelombang dan cahaya merupakan bagian penting dalam 

kurikulum IPA SMP karena memiliki banyak aplikasi dalam kehidupan sehari-hari. 

Pemahaman yang baik terhadap konsep ini dapat membantu siswa memahami 

berbagai fenomena alam seperti suara, cahaya, gema, pantulan dan pembiasan 

(Yunus, 2013) . Materi ini juga sering kali dianggap sulit oleh siswa karena sifatnya 

yang abstrak dan tidak dapat diamati secara langsung. Diperlukan model 

pembelajaran yang dapat mengkonkretkan konsep-konsep tersebut dan mendorong 

siswa untuk berpikir secara kreatif dalam menyelesaikan masalah-masalah yang 

terkait. 

Berdasarkan latar belakang tersebut, penulis tertarik untuk melakukan 

penelitian dengan judul “Penerapan Model Pembelajaran Inkuiri Terbimbing 

Berbantuan Simulasi Virtual untuk Meningkatkan Keterampilan Berpikir Kreatif 

Siswa pada Materi Getaran, Gelombang dan Cahaya.” Penelitian ini diharapkan 

dapat memberikan kontribusi terhadap pengembangan model pembelajaran yang 

inovatif dan aplikatif dalam meningkatkan kualitas pendidikan sains di tingkat SMP. 

Penelitian ini juga bertujuan untuk memberikan bukti empiris mengenai efektivitas 

kombinasi inkuiri terbimbing dan simulasi virtual dalam menciptakan pembelajaran 

yang mendorong keterampilan berpikir kreatif sehingga dapat menjadi referensi 
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bagi guru, peneliti maupun pengambil kebijakan pendidikan dalam merancang 

pembelajaran yang relevan dengan tuntutan zaman. 

 

B. Definisi Istilah 

 

Agar tidak terjadi kesalahpahaman dalam memahami istilah-istilah kunci 

yang digunakan dalam penelitian ini maka perlu dijelaskan secara operasional 

beberapa istilah penting yang menjadi fokus kajian.  

• Model pembelajaran inkuiri terbimbing adalah suatu model pembelajaran 

yang menekankan pada proses pencarian pengetahuan oleh siswa dengan 

bimbingan guru secara bertahap (Sonia et al., 2023). Dalam model ini siswa 

dibimbing untuk mengajukan pertanyaan, merumuskan hipotesis 

melakukan eksperimen atau pengamatan, menganalisis data dan menarik 

kesimpulan. Bimbingan diberikan dalam bentuk pertanyaan pemandu, 

petunjuk eksperimen atau arahan yang membantu siswa dalam proses 

berpikir ilmiah sehingga memungkinkan mereka tetap aktif dan mandiri 

dalam mengkonstruksi pengetahuan. 

• Istilah simulasi virtual merujuk pada suatu teknologi berbasis komputer 

yang digunakan untuk merepresentasikan fenomena atau proses ilmiah 

secara visual dan interaktif (Setiyanto et al., 2023). Dalam pembelajaran 

IPA simulasi virtual memungkinkan siswa melakukan eksperimen secara 

digital dengan mengganti alat dan bahan nyata menggunakan perangkat 

lunak yang dirancang menyerupai kondisi eksperimen di dunia nyata. 

Simulasi ini dapat meningkatkan pemahaman konsep karena memberikan 

gambaran konkret terhadap materi abstrak dan memungkinkan siswa untuk 

mengamati hubungan sebab-akibat dari suatu fenomena secara langsung, 

cepat dan aman. 

•  Keterampilan berpikir kreatif dalam penelitian ini didefinisikan sebagai 

kemampuan siswa dalam menghasilkan ide-ide orisinal memecahkan 

masalah secara inovatif dan mengembangkan solusi yang tidak 

konvensional. Keterampilan ini diukur melalui beberapa indikator seperti 



5 

 

 

 

kelancaran (Fluency), keluwesan (Flexibility), kebaruan (Originality) dan 

elaborasi (Elaboration) (Rakhmawati et al., 2022). Keterampilan berpikir 

kreatif sangat diperlukan dalam pembelajaran sains agar siswa tidak hanya 

menghafal konsep tetapi mampu mengaplikasikan pengetahuan dalam 

berbagai konteks baru. 

• Materi getaran, gelombang dan cahaya adalah bagian dari kurikulum Ilmu 

Pengetahuan Alam yang mencakup konsep-konsep fisika dasar terkait 

dengan perambatan energi dalam bentuk gelombang mekanik dan 

elektromagnetik. Materi ini penting untuk dipahami karena berkaitan erat 

dengan fenomena sehari-hari seperti bunyi, pantulan cahaya, bayangan, 

pembiasan hingga pemanfaatan teknologi berbasis gelombang. Pemahaman 

terhadap materi ini tidak hanya memperkaya wawasan ilmiah siswa tetapi 

juga menjadi fondasi untuk jenjang pembelajaran fisika yang lebih tinggi. 

Dengan memperjelas definisi istilah-istilah tersebut diharapkan pembaca 

dapat memahami ruang lingkup dan arah dari penelitian ini secara lebih 

akurat dan terfokus sesuai dengan konteks yang dimaksud. 

 

C. Rumusan Masalah 

 

Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan, maka rumusan 

masalah dalam penelitian ini adalah: 

• Bagaimanakah peningkatan keterampilan berpikir kreatif siswa setelah 

diterapkannya model pembelajaran inkuiri terbimbing berbantuan simulasi 

virtual pada materi getaran, gelombang dan cahaya? 

 

D. Tujuan Penelitian 

 

Berdasarkan rumusan masalah terdapat tujuan penelitian sebagai berikut: 

• Untuk mengetahui peningkatan keterampilan berpikir kreatif siswa dengan 

menggunakan model pembelajaran inkuiri terbimbing menggunakan 

bantuan simulasi virtual. 
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E. Manfaat Penelitian 

 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat bagi berbagai pihak 

yang terlibat dalam dunia pendidikan khususnya dalam proses pembelajaran IPA di 

tingkat SMP/MTs. Adapun manfaat dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 

 

1.  Bagi Peserta Didik 

Membantu siswa dalam mengembangkan keterampilan berpikir kreatif melalui 

pengalaman belajar yang aktif, bermakna dan menyenangkan dengan penerapan 

model pembelajaran inkuiri terbimbing berbantuan simulasi virtual. Siswa juga 

diharapkan lebih memahami konsep-konsep abstrak pada materi getaran, 

gelombang dan cahaya dengan lebih mudah dan kontekstual. 

 

2.  Bagi Tenaga Pendidik (Guru) 

Memberikan informasi dan alternatif strategi pembelajaran inovatif yang dapat 

digunakan guru dalam meningkatkan kualitas pembelajaran IPA. Model inkuiri 

terbimbing berbantuan simulasi virtual dapat menjadi solusi bagi guru dalam 

mengatasi keterbatasan alat praktikum sekaligus meningkatkan partisipasi dan 

kreativitas siswa selama proses belajar mengajar. 

 

3.  Bagi Sekolah 

Menjadi acuan dalam pengembangan metode pembelajaran berbasis teknologi yang 

mendukung tercapainya profil pelajar Pancasila dan peningkatan mutu pendidikan. 

Sekolah dapat mempertimbangkan integrasi simulasi virtual sebagai bagian dari 

program digitalisasi pembelajaran. 

 

4.  Bagi Peneliti Lain 

Menjadi referensi dan dasar untuk penelitian lanjutan yang berkaitan dengan 

penerapan model pembelajaran inkuiri maupun pemanfaatan teknologi digital 

dalam pendidikan terutama yang berkaitan dengan peningkatan keterampilan 

berpikir kreatif dan pemahaman konsep sains. 
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

 

A. Landasan Teori 

 

1. Hakikat Pembelajaran IPA 

Pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) adalah proses yang tidak 

hanya mempelajari konsep dan teori ilmiah, tetapi juga membangun sikap ilmiah 

dan keterampilan untuk melakukan proses sains.  Hakikat pembelajaran IPA terdiri 

dari tiga komponen utama: 

a). IPA sebagai Produk: Pengetahuan ilmiah seperti fakta, konsep, prinsip, 

dan teori yang diperoleh melalui proses ilmiah dan telah divalidasi. 

b). IPA sebagai Proses: Melibatkan berbagai kegiatan ilmiah seperti 

mengamati, merumuskan masalah, membuat hipotesis, melakukan eksperimen, 

menganalisis data, dan menarik kesimpulan. Tujuan proses ini adalah untuk 

memahami fenomena alam secara objektif dan sistematis. 

c). IPA sebagai Sikap: Menanamkan sikap ilmiah pada siswa, seperti rasa 

ingin tahu, kejujuran, keterbukaan terhadap bukti baru, dan sikap kritis terhadap 

informasi. Sikap ini penting untuk membangun karakter ilmiah saat menangani 

berbagai masalah. 

Ketiga komponen ini harus diintegrasikan dalam pembelajaran IPA yang 

efektif agar siswa tidak hanya memahami konsep, tetapi juga mampu menerapkan 

proses ilmiah dan mengembangkan sikap ilmiah dalam kehidupan sehari-hari (A. 

R. M. Akbar et al., 2025). 

IPA tidak hanya sekadar aktivitas di kelas, tetapi merupakan kumpulan 

pengetahuan ilmiah yang tersusun dari fakta, konsep, prinsip, hukum, dan teori 

yang telah tervalidasi melalui proses ilmiah. Produk IPA ini merupakan hasil 

interpretasi fenomena alam secara sistematis dan logis yang kemudian disusun ke 

dalam struktur pengetahuan yang dapat diajarkan dan dipelajari. Produk IPA 

menjadi fondasi bagi peserta didik untuk memahami dunia alam secara rasional. 

Pendekatan ini mempertegas bahwa pemahaman IPS bukan sekadar hafalan, tetapi 
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pemahaman konsep yang terintegrasi dan bermakna bagi peserta didik (S,Pahru. et 

al., 2025). 

Komponen proses dalam IPA berfokus pada aktivitas ilmiah yang 

melibatkan langkah-langkah berpikir sains seperti mengamati fenomena, 

merumuskan masalah, merancang dan melakukan percobaan, menganalisis data, 

serta menarik kesimpulan. Proses ini menekankan pengalaman langsung peserta 

didik dalam penyelidikan ilmiah sehingga siswa mampu menggunakan 

keterampilan berpikir tinggi (higher-order thinking skills) seperti analisis, sintesis, 

dan evaluasi. Pembelajaran dengan pendekatan inquiry terbukti memperbaiki sikap 

siswa terhadap sains karena siswa terlibat aktif dalam pembelajaran daripada hanya 

menerima informasi secara pasif (Sari & Wahyudi., 2023). 

Sikap ilmiah adalah bagian penting dari hakikat IPA. Sikap ini meliputi rasa 

ingin tahu (curiosity), keterbukaan terhadap bukti, objektivitas, kejujuran ilmiah, 

ketelitian, dan ketekunan dalam mencari jawaban atas fenomena alam. Sikap ilmiah 

ini diperlukan agar peserta didik dapat berpikir kritis, membuat keputusan 

berdasarkan bukti, serta bersikap positif terhadap pembelajaran sains dan teknologi. 

Penelitian pendidikan menunjukkan bahwa pembelajaran yang dirancang dengan 

memperhatikan pengembangan sikap ilmiah dapat meningkatkan motivasi dan 

keterlibatan siswa secara signifikan (Setiawan & Nugroho., 2023). 

Banyak kajian menyatakan bahwa IPA sebagai produk, proses, dan sikap 

tidak dapat dipisahkan melainkan harus diintegrasikan dalam pembelajaran secara 

utuh. Integrasi ini memastikan bahwa peserta didik tidak hanya memperoleh 

pengetahuan teoritis, tetapi juga mampu melakukan proses ilmiah secara mandiri 

dan mengembangkan sikap ilmiah dalam kehidupan sehari-hari. Ketiga komponen 

tersebut merupakan kompetensi dasar yang memiliki hubungan saling mendukung 

dalam menghasilkan peserta didik yang memiliki literasi sains tinggi (Sulastri, S., 

& Rahmawati, Y. 2021). 

Selain aspek kognitif dan keterampilan proses, pembelajaran IPA dianggap 

penting dalam pembentukan karakter peserta didik karena melalui pengalaman 

ilmiah siswa belajar bersikap disiplin, bekerja sistematis, dan berpikir kritis dalam 

menyelesaikan permasalahan. Pembelajaran IPA yang efektif juga dapat 
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menanamkan nilai-nilai moral ilmiah seperti tanggung jawab terhadap hasil 

eksperimen dan integritas dalam pelaporan data (Widodo, A., & Kadarwati, S. 

2024). 

     2. Model Pembelajaran Inkuiri 

 Model pembelajaran inkuiri merupakan model pembelajaran yang 

menekankan keterlibatan aktif peserta didik dalam proses menemukan pengetahuan 

melalui kegiatan penyelidikan ilmiah. Pembelajaran inkuiri mendorong siswa untuk 

mengajukan pertanyaan, merumuskan masalah, mengembangkan hipotesis, 

melakukan eksperimen, menganalisis data, dan menarik kesimpulan secara mandiri 

maupun berkelompok. Dalam konteks pembelajaran IPA, inkuiri dipandang 

sebagai pendekatan yang selaras dengan hakikat sains karena merepresentasikan 

cara kerja ilmuwan dalam memperoleh pengetahuan (Zubaidah, 2021). 

 Dalam pembelajaran IPA, model inkuiri sangat relevan karena IPA tidak 

hanya dipahami sebagai kumpulan fakta, tetapi juga sebagai proses ilmiah. Melalui 

pembelajaran inkuiri, siswa dilatih untuk berpikir dan bertindak seperti ilmuwan 

dengan mengintegrasikan pengetahuan, keterampilan proses sains, dan sikap ilmiah. 

Penelitian menunjukkan bahwa penerapan model inkuiri dapat meningkatkan 

pemahaman konsep, keterampilan proses sains, serta sikap ilmiah siswa secara 

signifikan (Putri et al., 2022). 

 Salah satu bentuk yang banyak diterapkan di sekolah adalah inkuiri 

terbimbing, yaitu model inkuiri yang masih melibatkan peran guru dalam 

memberikan arahan, pertanyaan pemandu, dan bantuan pada tahap-tahap tertentu. 

Inkuiri terbimbing dianggap sesuai untuk siswa sekolah menengah karena 

membantu mereka tetap fokus pada tujuan pembelajaran tanpa mengurangi 

kesempatan untuk berpikir mandiri. Model ini efektif untuk mengembangkan 

keterampilan berpikir kreatif dan kemampuan pemecahan masalah siswa dalam 

pembelajaran IPA (Hendayana et al., 2024). 

 

     3. Model Pembelajaran Inkuiri Terbimbing 

Model pembelajaran inkuiri terbimbing merupakan salah satu model 

pembelajaran yang menekankan pada keterlibatan aktif peserta didik dalam proses 



10 

 

 

 

pembelajaran melalui tahapan ilmiah seperti mengamati, menanya, merumuskan 

hipotesis, melakukan eksperimen atau eksplorasi, mengumpulkan data dan menarik 

kesimpulan. Dalam inkuiri terbimbing guru berperan sebagai fasilitator yang 

memberikan panduan atau bantuan terbatas agar siswa tetap berada pada jalur 

pemahaman yang benar tanpa kehilangan kemandirian dalam berpikir (Aisyah et 

al., 2024). Model pembelajaran ini cocok diterapkan pada pembelajaran sains 

karena memungkinkan siswa mengalami langsung proses berpikir ilmiah secara 

sistematis dan logis. Inkuiri terbimbing mendorong siswa untuk memahami konsep 

melalui pengalaman langsung yang terstruktur tapi tetap memberi ruang untuk 

berpikir kritis dan kreatif (J. S. Akbar et al., 2023). Tahapan-tahapan dalam model 

ini antara lain yaitu (1) orientasi atau pengenalan masalah, (2) eksplorasi awal, (3) 

perumusan hipotesis, (4) eksperimen atau eksplorasi data, (5) analisis hasil dan 

penyimpulan. Melalui proses ini siswa tidak sekadar menerima informasi 

melainkan membangun sendiri pemahamannya.  

Model inkuiri terbimbing efektif dalam mengembangkan keterampilan 

proses sains, seperti mengamati, mengklasifikasi, mengukur, memprediksi, dan 

menginterpretasi data. Keterampilan ini berkembang karena siswa terlibat langsung 

dalam proses penyelidikan ilmiah yang terstruktur. Dalam pembelajaran IPA, 

keterampilan proses sains menjadi fondasi penting untuk memahami konsep secara 

mendalam dan mengaplikasikannya dalam situasi nyata (Putra et al., 2023). 

Model pembelajaran inkuiri terbimbing berlandaskan teori konstruktivisme, 

yang memandang belajar sebagai proses aktif dalam membangun pengetahuan 

berdasarkan pengalaman dan interaksi dengan lingkungan. Dalam inkuiri 

terbimbing, peserta didik tidak menerima konsep secara langsung dari guru, tetapi 

membangun pemahamannya melalui kegiatan penyelidikan dengan bimbingan 

berupa pertanyaan pemandu, petunjuk eksperimen, atau arahan konseptual. 

Pendekatan ini membantu siswa mengaitkan pengetahuan awal dengan temuan baru 

sehingga pembelajaran menjadi lebih bermakna dan tahan lama (Zubaidah, 2021). 

Peran guru dalam model inkuiri terbimbing sangat strategis, yaitu sebagai 

scaffolder yang memberikan bantuan secara bertahap sesuai dengan kebutuhan 

siswa. Guru tidak mendominasi proses pembelajaran, melainkan mengarahkan 
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siswa melalui pertanyaan terbuka, umpan balik, dan klarifikasi konsep. Bimbingan 

ini bertujuan untuk menghindari miskonsepsi sekaligus melatih kemandirian 

berpikir siswa dalam memecahkan masalah ilmiah (Rahmawati & Widodo, 2022). 

Berbagai penelitian menunjukkan bahwa model pembelajaran inkuiri 

terbimbing memiliki peran penting dalam meningkatkan kualitas proses dan hasil 

belajar siswa. Menurut Ngilmaya et al. (2021), model ini efektif membantu siswa 

dalam membuat kesimpulan yang lebih baik karena siswa dilibatkan secara aktif 

dalam pembelajaran serta diarahkan untuk mengembangkan pola pikir ilmiah 

melalui kegiatan observasi dan eksperimen yang dilakukan secara sistematis. 

Sejalan dengan hal tersebut, penelitian Muhiddin et al. (2023) mengungkapkan 

bahwa penerapan model inkuiri terbimbing yang didukung oleh LKPD berbasis 

praktikum mampu mendorong keaktifan siswa dalam kegiatan eksperimen dan 

diskusi yang terstruktur, sehingga berpotensi meningkatkan kemampuan berpikir 

kreatif siswa. Baiq Fitri Rahmayanti et al. (2022) juga menegaskan bahwa melalui 

model inkuiri terbimbing, guru dapat membantu meningkatkan kreativitas dan 

keterampilan sains siswa karena siswa diberi kesempatan untuk memahami konsep 

ilmiah secara lebih mendalam dengan tetap mendapatkan arahan dari guru. Selain 

itu, Yunita dan Martini (2025) menyatakan bahwa model inkuiri mampu 

meningkatkan keterampilan proses sains siswa SMP dengan melatih mereka untuk 

mengamati, mengklasifikasi, serta menarik kesimpulan berdasarkan data yang 

diperoleh. Hal ini diperkuat oleh penelitian Syahfira et al. (2021) yang 

menyimpulkan bahwa model inkuiri terbimbing memungkinkan siswa terlibat 

langsung dalam proses penemuan ide, sehingga pemahaman konsep dan 

kemampuan berpikir kritis siswa dapat berkembang dengan lebih optimal. 

Berbagai penelitian lainnya juga menunjukkan bahwa inkuiri terbimbing 

memberikan dampak positif terhadap hasil belajar kognitif, afektif, dan psikomotor 

siswa. Pembelajaran yang mengombinasikan eksplorasi mandiri dengan arahan 

guru terbukti lebih efektif dibandingkan pembelajaran konvensional karena siswa 

lebih aktif, termotivasi, dan terlibat secara emosional dalam proses belajar. Oleh 

karena itu, model inkuiri terbimbing dinilai cocok diterapkan pada pembelajaran 

IPA di berbagai jenjang pendidikan (Sari et al., 2024). 
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     4. Simulasi Virtual dalam Pembelajaran IPA 

Simulasi virtual merupakan salah satu inovasi teknologi pendidikan yang 

memungkinkan siswa untuk melakukan eksperimen atau eksplorasi konsep sains 

secara digital. Simulasi ini umumnya berbasis komputer atau perangkat digital yang 

menampilkan representasi visual dari suatu fenomena ilmiah dalam bentuk animasi 

atau interaksi langsung. Dalam konteks pembelajaran IPA simulasi virtual sangat 

bermanfaat terutama ketika sarana laboratorium terbatas atau ketika materi yang 

diajarkan bersifat abstrak dan sulit diamati secara langsung seperti pada konsep 

getaran, gelombang, dan cahaya. Simulasi virtual menawarkan berbagai 

keunggulan antara lain memberikan visualisasi yang jelas dapat diulang-ulang, 

bersifat interaktif dan memungkinkan manipulasi variabel secara bebas. Menurut 

(Ansya & Salsabilla, 2024) simulasi virtual dapat meningkatkan pemahaman 

konsep karena siswa tidak hanya melihat tetapi juga dapat melakukan uji coba dan 

observasi terhadap berbagai skenario ilmiah. Pembelajaran menjadi lebih bermakna 

dan kontekstual. 

Terdapat juga beberapa Simulasi Virtual yang dapat kita gunakan sebagai 

alat pembelajaran virtual, berikut beberapa Simulasi Virtual nya: 

a) PhET Interactive Simulations 

Physics Education Technology (PhET)  adalah platform simulasi 

interaktif yang dikembangkan oleh University of Colorado Boulder. 

Simulasi ini dirancang untuk membantu siswa memahami konsep-

konsep fisika melalui visualisasi dan interaksi langsung, sehingga 

meningkatkan pemahaman konseptual dan keterampilan berpikir kritis 

(Fitria et al., 2023). 

b) OLabs adalah laboratorium virtual yang menawarkan siswa simulasi 

eksperimen sains. Platform ini memungkinkan siswa melakukan 

eksperimen secara virtual, mendukung pembelajaran praktikum, 

terutama bagi mereka yang tidak memiliki akses ke laboratorium fisik 

(Kurniawan et al., 2024). 

c) MyPhysicsLab adalah situs yang menawarkan simulasi interaktif 

berbasis JavaScript untuk konsep fisika seperti gerak harmonik, osilasi, 
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dan dinamika. Pengguna dapat mengubah parameter dan melihat 

perubahan secara real-time (Ahmed & Asiksoy, 2021). 

d) Falstad Physics Simulations adalah kumpulan applet interaktif yang 

dirancang untuk memvisualisasikan konsep-konsep fisika seperti 

gelombang, listrik, dan optik. Simulasi ini membantu siswa memahami 

fenomena fisika melalui representasi visual yang dinamis (Damarwan et 

al., 2021). 

e) Physlets adalah koleksi applet berbasis Java yang digunakan untuk 

menunjukkan konsep-konsep fisika secara interaktif. Dengan 

menggunakannya, siswa dapat melihat berbagai fenomena fisika dan 

meningkatkan pemahaman konsep mereka dengan memanipulasi 

parameter dan melihat gambar (Devianti & Anggaryani, 2022). 

 

Penelitian kali ini akan menggunakan PhET simulator sebagai alat 

simulasivirtual guna membantu pembelajaran siswa pada tingkat SMP dan juga 

sebagai bantuan kepada siswa dalam meningkatkan kemampuan berpikir kreatif 

siswa dalam materi getaran, gelombang dan cahaya ini. Dalam pembelajaran 

berbasis inkuiri terbimbing simulasi virtual dapat digunakan sebagai alat eksplorasi 

ilmiah. Guru dapat memandu siswa untuk mengamati pola, menguji hipotesis dan 

menarik kesimpulan melalui simulasi yang tersedia.  

 

Kehadiran simulasi juga dapat mengatasi keterbatasan waktu dan biaya 

eksperimen dan memberikan akses yang setara bagi seluruh siswa untuk melakukan 

eksperimen tanpa terhambat oleh keterbatasan alat atau risiko bahaya (Rosdiana et 

al., 2019). Lebih jauh lagi simulasi virtual diyakini mampu meningkatkan motivasi 

belajar karena menyajikan konten pembelajaran dengan cara yang menarik dan 

sesuai dengan karakteristik generasi digital saat ini. Pembelajaran menjadi lebih 

interaktif dan personal yang pada akhirnya dapat mendorong siswa untuk lebih 

eksploratif dan kreatif dalam memahami konsep-konsep IPA. 
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     5. Keterampilan Berpikir Kreatif 

Keterampilan berpikir kreatif merupakan salah satu kompetensi penting 

dalam abad ke-21 yang sangat dibutuhkan dalam berbagai aspek kehidupan 

termasuk dalam dunia pendidikan. Berpikir kreatif merujuk pada kemampuan untuk 

menghasilkan ide-ide baru, unik, orisinal dan mampu mengembangkan solusi 

inovatif terhadap suatu permasalahan. Dalam pembelajaran IPA keterampilan ini 

sangat penting karena mendorong siswa untuk tidak hanya memahami konsep 

secara hafalan tetapi juga menerapkannya dalam situasi baru secara fleksibel dan 

imajinatif. Menurut (Hendayana et al., 2024) berpikir kreatif mencakup beberapa 

indikator utama yaitu Fluency (kelancaran mengemukakan ide), Flexibility 

(keluwesan dalam berpikir), Originality (keunikan gagasan) dan Elaboration 

(kemampuan mengembangkan ide). Keempat indikator ini menjadi dasar dalam 

menilai kemampuan berpikir kreatif siswa dalam pembelajaran. Pembelajaran yang 

efektif harus mampu menciptakan situasi yang merangsang keempat aspek ini 

secara seimbang.  

Penerapan model pembelajaran inkuiri terbimbing sangat mendukung 

pengembangan keterampilan berpikir kreatif karena memberi ruang bagi siswa 

untuk mengeksplorasi ide, merumuskan pertanyaan dan mencari solusi melalui 

proses ilmiah. Ditambah lagi penggunaan simulasi virtual memungkinkan siswa 

untuk mencoba berbagai skenario dan mengevaluasi dampaknya yang pada 

gilirannya dapat merangsang pemikiran divergen dan kemampuan elaboratif. 

Integrasi antara model pembelajaran inkuiri dan media simulasi menjadi kombinasi 

yang sangat potensial dalam meningkatkan keterampilan berpikir kreatif siswa. 

Berpikir kreatif dalam pendidikan sains dipandang sebagai kemampuan 

peserta didik untuk menghasilkan berbagai kemungkinan solusi terhadap suatu 

permasalahan ilmiah melalui pemikiran divergen dan konvergen. Kreativitas tidak 

hanya berfokus pada kebaruan ide, tetapi juga pada kebermaknaan dan 

kebermanfaatan ide tersebut dalam konteks ilmiah. Dalam pembelajaran IPA, 

berpikir kreatif menjadi sarana bagi siswa untuk mengaitkan konsep sains dengan 

fenomena nyata dan menghasilkan pemahaman yang lebih mendalam (Beghetto & 

Kaufman, 2022). 
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Beberapa ahli menyatakan bahwa berpikir kreatif tidak hanya melibatkan 

aspek kognitif, tetapi juga aspek afektif seperti rasa ingin tahu, keberanian 

mengambil risiko intelektual, dan motivasi intrinsik. Lingkungan belajar yang 

memberi kesempatan eksplorasi, toleransi terhadap kesalahan, dan kebebasan 

berekspresi sangat berpengaruh terhadap berkembangnya kreativitas siswa. Dalam 

pembelajaran IPA, suasana ini dapat diwujudkan melalui kegiatan eksperimen 

terbuka dan diskusi reflektif (Zubaidah, 2021). 

Lingkungan pembelajaran yang berpusat pada siswa (student-centered 

learning) terbukti efektif dalam meningkatkan keterampilan berpikir kreatif. Model 

pembelajaran yang menekankan eksplorasi, investigasi, dan pemecahan masalah 

kontekstual mampu merangsang siswa untuk mengembangkan ide secara mandiri. 

Dalam konteks IPA, penggunaan media digital dan simulasi interaktif memberikan 

peluang bagi siswa untuk mencoba berbagai alternatif solusi tanpa takut gagal, 

sehingga kreativitas dapat berkembang secara optimal (Yulianti & Widodo, 2024). 

Dalam kerangka pendidikan abad ke-21, berpikir kreatif dipandang sebagai 

kompetensi esensial yang harus dikembangkan melalui pembelajaran IPA. 

Kreativitas memungkinkan siswa untuk menghadapi tantangan global yang 

kompleks dengan pendekatan ilmiah yang inovatif. Oleh karena itu, pembelajaran 

IPA perlu dirancang secara sistematis agar mampu mengintegrasikan keterampilan 

berpikir kreatif dengan penguasaan konsep dan keterampilan proses sains 

(Hendayana et al., 2024) 

 

B. Materi Getaran, Gelombang, dan Cahaya 

 

     1. Konsep Getaran 

Getaran merupakan gerak bolak-balik suatu benda melalui titik 

keseimbangan dalam waktu tertentu yang berulang secara periodik. Dalam 

pembelajaran IPA di tingkat SMP, pemahaman konsep getaran menjadi landasan 

penting untuk memahami fenomena gelombang dan bunyi. Siswa perlu memahami 

bahwa getaran melibatkan perubahan posisi suatu benda terhadap titik 

keseimbangan dan terjadi berulang dalam selang waktu yang sama (Rahmawati & 
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Siregar, 2022). Melalui kegiatan eksperimen sederhana seperti bandul, pegas, atau 

garpu tala, siswa dapat mengamati langsung sifat-sifat getaran seperti frekuensi, 

amplitudo, dan periode. Pembelajaran berbasis eksperimen semacam ini terbukti 

meningkatkan kemampuan berpikir ilmiah dan pemahaman konseptual siswa 

terhadap konsep dasar fisika (Putra et al., 2023). 

Dalam konteks pembelajaran abad ke-21, penyajian konsep getaran 

sebaiknya menggunakan pendekatan kontekstual yang dikombinasikan dengan 

media interaktif. Simulasi digital dan pembelajaran berbasis proyek dapat 

memfasilitasi siswa dalam menghubungkan teori getaran dengan fenomena di 

kehidupan nyata (Fadilah & Nugroho, 2021). Penggunaan teknologi seperti PhET 

Simulation atau video eksperimen virtual membantu siswa memahami hubungan 

antara variabel-variabel fisika secara visual, terutama pada konsep abstrak seperti 

getaran harmonik. Selain meningkatkan hasil belajar, strategi ini juga mampu 

menumbuhkan motivasi dan rasa ingin tahu siswa terhadap sains (Wulandari & 

Santosa, 2022). 

 

Pemahaman konsep getaran tidak hanya menuntut siswa untuk mengetahui 

definisinya, tetapi juga mendorong mereka mengembangkan kemampuan berpikir 

kritis melalui pengamatan dan analisis fenomena. Menurut teori konstruktivisme 

modern, pengetahuan terbentuk melalui pengalaman aktif siswa dalam 

memecahkan masalah dan menarik kesimpulan sendiri (Prasetyo & Utami, 2023). 

Oleh karena itu, guru diharapkan mampu menciptakan situasi belajar yang 

memungkinkan siswa bereksperimen, mendiskusikan hasil, dan membandingkan 

dengan teori. Proses ini tidak hanya membangun pemahaman konseptual tetapi juga 

menumbuhkan sikap ilmiah seperti ketelitian dan objektivitas (Yuliani & Hakim, 

2021). 

Selain itu, penelitian terbaru menunjukkan bahwa miskonsepsi tentang 

konsep getaran masih sering terjadi di kalangan siswa SMP, terutama dalam 

memahami arah gerak dan hubungan antara energi serta amplitudo. Oleh karena itu, 

diperlukan inovasi dalam desain pembelajaran yang menekankan pada penggunaan 

visualisasi dinamis dan eksperimen berbasis teknologi (Sutanto & Lestari, 2024). 
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Pendekatan pembelajaran yang memanfaatkan media digital interaktif, seperti 

laboratorium virtual dan animasi, dapat membantu siswa memahami mekanisme 

getaran dengan lebih konkret. Inovasi ini tidak hanya meningkatkan pemahaman 

konseptual, tetapi juga memperkuat keterampilan berpikir ilmiah yang menjadi 

tujuan utama pembelajaran IPA di era digital (Hasanah, 2023). 

 

     2. Konsep Gelombang 

Gelombang merupakan salah satu konsep penting dalam fisika yang 

menjelaskan bagaimana energi dapat berpindah dari satu tempat ke tempat lain 

tanpa disertai perpindahan partikel secara permanen. Dalam pembelajaran IPA 

tingkat SMP, pemahaman konsep gelombang menjadi dasar untuk mempelajari 

fenomena bunyi, cahaya, dan elektromagnetik. Gelombang dapat dibedakan 

menjadi dua jenis utama, yaitu gelombang mekanik yang memerlukan medium dan 

gelombang elektromagnetik yang dapat merambat tanpa medium (Rahman & 

Lestari, 2021). Pemahaman dasar mengenai karakteristik gelombang seperti 

panjang gelombang, amplitudo, frekuensi, dan periode sangat penting agar siswa 

dapat menghubungkan konsep teoretis dengan fenomena alam sehari-hari seperti 

suara, ombak air, dan cahaya (Wulandari & Prabowo, 2022). 

Dalam konteks pembelajaran abad ke-21, konsep gelombang sebaiknya 

diajarkan dengan pendekatan berbasis inkuiri dan eksperimen sederhana agar siswa 

dapat mengamati langsung fenomena perambatan energi. Misalnya, melalui 

kegiatan laboratorium seperti percobaan gelombang tali atau air, siswa dapat 

memahami hubungan antara panjang gelombang, frekuensi, dan kecepatan rambat 

(Setiawan & Nirmala, 2023). Melalui kegiatan semacam itu, siswa tidak hanya 

menghafal rumus, tetapi juga mampu menemukan pola keteraturan fisika 

berdasarkan hasil pengamatan mereka sendiri. Pendekatan berbasis inkuiri ini 

sesuai dengan prinsip Kurikulum Merdeka yang menekankan pengembangan 

keterampilan berpikir ilmiah dan pemecahan masalah (Yuliani et al., 2022). 

Selain pendekatan eksperimen, penggunaan teknologi pembelajaran seperti 

simulasi digital atau video interaktif terbukti efektif dalam membantu siswa 

memahami konsep abstrak pada gelombang. Aplikasi seperti PhET Interactive 
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Simulations memungkinkan siswa memanipulasi variabel fisika dan mengamati 

perubahan gelombang secara real-time (Hidayat & Ramadhan, 2023). Hal ini 

membantu siswa memvisualisasikan konsep perambatan gelombang yang sulit 

diamati secara langsung di kelas. Pembelajaran berbasis teknologi tidak hanya 

meningkatkan pemahaman konseptual tetapi juga menumbuhkan motivasi dan 

keterlibatan siswa dalam proses belajar (Nasution & Putri, 2022). 

Penelitian menunjukkan bahwa siswa SMP sering mengalami miskonsepsi 

dalam memahami konsep gelombang, terutama dalam membedakan antara 

gelombang transversal dan longitudinal. Miskonsepsi ini sering muncul karena 

pembelajaran yang terlalu menekankan hafalan daripada pemahaman konseptual 

(Santoso, 2021). Oleh karena itu, guru perlu merancang pembelajaran yang 

memfasilitasi siswa untuk membangun pengetahuannya melalui pengalaman 

belajar aktif dan reflektif. Kegiatan eksperimen kontekstual dan penggunaan model 

visual seperti tali atau pegas dapat membantu memperbaiki miskonsepsi dan 

memperkuat pemahaman siswa terhadap sifat-sifat gelombang (Rahayu & Nugraha, 

2023). 

Di sisi lain, integrasi konsep gelombang dengan fenomena alam dan 

kehidupan sehari-hari dapat meningkatkan relevansi pembelajaran IPA bagi siswa 

SMP. Misalnya, guru dapat mengaitkan topik gelombang dengan peristiwa alam 

seperti gempa bumi (gelombang seismik) atau komunikasi menggunakan 

gelombang radio. Dengan demikian, siswa dapat memahami bahwa konsep 

gelombang tidak hanya bersifat teoritis, tetapi juga memiliki penerapan nyata dalam 

kehidupan modern (Utami & Fadillah, 2024). Pendekatan kontekstual seperti ini 

mampu menumbuhkan minat belajar sains serta menanamkan kesadaran ilmiah 

sejak dini (Suryani, 2021). 

 

     3. Konsep Cahaya 

Cahaya merupakan salah satu bentuk energi yang sangat penting dalam 

kehidupan dan menjadi topik utama dalam pembelajaran IPA di SMP kelas VIII. 

Cahaya memungkinkan manusia melihat benda di sekitarnya karena dipantulkan 

dari permukaan objek menuju mata. Dalam fisika, cahaya dipahami sebagai 
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gelombang elektromagnetik yang dapat merambat tanpa memerlukan medium 

(Rahmawati & Prasetyo, 2021). Sifat-sifat cahaya seperti pemantulan, pembiasan, 

penyerapan, dan dispersi merupakan dasar yang harus dipahami siswa untuk 

memahami fenomena alam dan teknologi optik di kehidupan sehari-hari. Dengan 

memahami konsep dasar tersebut, siswa dapat menjelaskan peristiwa seperti 

bayangan pada cermin, pelangi, atau pembiasan cahaya di air (Wulandari & Siregar, 

2022). 

Dalam pembelajaran abad ke-21, konsep cahaya perlu diajarkan dengan 

pendekatan berbasis penemuan (discovery learning) agar siswa dapat membangun 

pemahaman secara aktif melalui pengamatan langsung terhadap fenomena optik. 

Eksperimen sederhana seperti pengamatan bayangan pada cermin datar atau 

pembiasan pada prisma dapat meningkatkan pemahaman siswa terhadap arah 

rambat dan sifat-sifat cahaya (Hidayati & Rahman, 2022). Selain itu, model 

pembelajaran inkuiri terbimbing membantu siswa mengembangkan kemampuan 

berpikir ilmiah melalui proses merumuskan masalah, membuat hipotesis, menguji 

dengan eksperimen, dan menarik kesimpulan berdasarkan bukti. Pendekatan ini 

terbukti meningkatkan keterampilan berpikir kritis dan pemahaman konseptual 

siswa pada materi cahaya (Yuliani & Fadilah, 2023). 

Teknologi pembelajaran berbasis simulasi digital juga dapat digunakan 

untuk memvisualisasikan sifat-sifat cahaya yang sulit diamati secara langsung. 

Aplikasi seperti PhET Interactive Simulations atau Light and Optics Lab 

memungkinkan siswa mengamati bagaimana cahaya dipantulkan, dibiaskan, dan 

diserap oleh berbagai medium (Rahayu & Utomo, 2023). Dengan penggunaan 

media interaktif, siswa dapat memanipulasi variabel seperti sudut datang dan indeks 

bias untuk melihat hasilnya secara real time. Penggunaan media digital tidak hanya 

memperkaya pengalaman belajar, tetapi juga membuat konsep yang abstrak 

menjadi lebih mudah dipahami, sesuai dengan kebutuhan pembelajaran sains 

modern (Nasution & Hakim, 2022). 

Penelitian menunjukkan bahwa banyak siswa mengalami miskonsepsi 

dalam memahami sifat-sifat cahaya, seperti menganggap cahaya hanya bergerak 

lurus tanpa interaksi dengan medium lain, atau mengira bayangan terbentuk karena 
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benda memantulkan cahaya (Santoso, 2021). Kesalahan konsepsi ini sering terjadi 

akibat pembelajaran yang terlalu menekankan hafalan definisi dan rumus tanpa 

pengalaman empiris. Oleh karena itu, guru perlu merancang pembelajaran yang 

kontekstual dan melibatkan eksperimen nyata agar siswa dapat mengonstruksi 

pemahaman ilmiah secara mandiri (Putri & Nirmala, 2023). Pembelajaran berbasis 

aktivitas langsung terbukti efektif dalam mengurangi miskonsepsi dan 

meningkatkan hasil belajar siswa pada materi optika dasar. 

Selain itu, integrasi konsep cahaya dengan kehidupan sehari-hari sangat 

penting untuk meningkatkan relevansi dan minat belajar siswa terhadap sains. Guru 

dapat mengaitkan topik cahaya dengan berbagai fenomena dan teknologi modern 

seperti kamera, lensa, mikroskop, atau serat optik (Utami & Suryana, 2024). 

Dengan demikian, siswa memahami bahwa cahaya bukan hanya fenomena alam, 

tetapi juga memiliki peran besar dalam perkembangan teknologi informasi dan 

komunikasi. Pembelajaran kontekstual ini sejalan dengan tuntutan Kurikulum 

Merdeka yang menekankan keterkaitan antara pengetahuan ilmiah dan penerapan 

praktis dalam kehidupan nyata (Fauzan & Hidayat, 2023). 

C. Penelitian Relevan 

Penelitian mengenai penerapan model pembelajaran inkuiri terbimbing 

berbantuan teknologi seperti simulasi virtual terus berkembang dalam beberapa 

tahun terakhir. Salah satu penelitian relevan dilakukan oleh (Pramesthi & Juniarso, 

2025), Penelitian ini bertujuan untuk mengukur pengaruh model pembelajaran 

inkuiri terbimbing berbasis PhET Simulation terhadap kemampuan berpikir 

reflektif siswa kelas V SD pada materi cahaya dan sifat-sifatnya. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa terdapat peningkatan signifikan dalam hasil belajar dan 

kemampuan berpikir reflektif siswa setelah penerapan model tersebut. Melalui 

metode quasi-eksperimen dengan pretest dan posttest, ditemukan bahwa indikator 

seperti habitual action, understanding, reflection dan critical reflection mengalami 

peningkatan. Temuan ini memperkuat argumen bahwa model inkuiri terbimbing 

yang terintegrasi dengan media simulasi digital efektif dalam meningkatkan 

keterampilan berpikir tingkat tinggi pada peserta didik. 
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Penelitian lain yang mendukung relevansi model pembelajaran ini adalah 

studi oleh (Listyaningrum & Widodo, 2024) yang menggunakan metode meta-

analisis terhadap  model inkuiri terbimbing dalam pembelajaran fisika. Hasil meta-

analisis menunjukkan bahwa model inkuiri terbimbing secara umum memberikan 

efek yang tinggi terhadap peningkatan pemahaman konsep fisika khususnya pada 

jenjang SMP. 

Penelitian oleh (Listiantomo & Dwikoranto, 2023), juga menegaskan 

efektivitas model pembelajaran serupa dalam meningkatkan kemampuan berpikir 

kritis. Penelitian ini menggunakan desain quasi-experimental nonequivalent 

control group terhadap siswa kelas XI SMA, dengan materi yang difokuskan pada 

gelombang cahaya. Hasil uji statistik menunjukkan bahwa penggunaan model 

pembelajaran inkuiri terbimbing berbantuan virtual lab secara signifikan 

meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa dibandingkan model konvensional. 

Penelitian berikut nya oleh (Wahyuni & Sulisworo, 2020) diambil dari 

jurnal internasional, yang bertujuan mengembangkan lembar kerja siswa (LKS) 

berbasis inkuiri terbimbing untuk mendukung eksperimen dalam pembelajaran 

fisika. Menggunakan model pengembangan serupa, produk yang dihasilkan 

divalidasi oleh ahli materi dan media, dengan hasil validasi masing-masing sebesar 

90% dan 93%, menunjukkan bahwa LKS sangat layak digunakan. Penelitian ini 

menekankan pentingnya integrasi teknologi informasi dalam pembelajaran fisika 

untuk meningkatkan efektivitas kegiatan eksperimen dan pemahaman konsep siswa. 

Penelitian yang juga relevan dari (Marwanti et al., 2024), Penelitian ini 

menggunakan model pembelajaran inkuiri terbimbing yang didukung oleh simulasi 

PhET untuk meningkatkan literasi sains siswa pada materi gelombang. Indikator 

literasi sains meningkat signifikan di tiga siklus tindakan kelas: konten sains 

(68,7%), konteks sains (63,7%), dan proses sains (65,5%). Siswa menjadi lebih 

aktif selama proses pembelajaran, yang menunjukkan bahwa penggabungan 

simulasi virtual dengan metode inkuiri terbimbing efektif dalam meningkatkan 

keterampilan berpikir tingkat tinggi. 

Kelima penelitian di atas menunjukkan konsistensi dalam hasil yang dicapai, 

yaitu bahwa model pembelajaran inkuiri terbimbing yang dipadukan dengan media 
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berbasis simulasi atau laboratorium virtual secara nyata dapat meningkatkan 

kemampuan kognitif siswa baik dalam ranah reflektif, kritis maupun konseptual. 

Penelitian yang diusulkan dalam skripsi ini akan memperkuat dan memperluas 

kajian sebelumnya dengan mengintegrasikan model inkuiri terbimbing dan simulasi 

virtual untuk meningkatkan keterampilan berpikir kreatif siswa khususnya pada 

materi getaran, gelombang dan cahaya yang selama ini tergolong abstrak dan 

menantang untuk diajarkan di jenjang SMP. 

 

D. Kerangka Berpikir 

Pembelajaran IPA di sekolah menuntut siswa untuk aktif, kreatif, dan 

mampu menghubungkan konsep-konsep ilmiah dengan fenomena nyata. Idealnya 

siswa berperan aktif dalam proses pembelajaran, terlibat dalam kegiatan eksploratif 

dan mampu memahami materi secara konseptual maupun praktikal. Pembelajaran 

yang kreatif dan inovatif diperlukan untuk menumbuhkan keterampilan berpikir 

tingkat tinggi, salah satunya berpikir kreatif. Kenyataan di lapangan menunjukkan 

bahwa proses pembelajaran IPA masih didominasi oleh metode ceramah dan tanya 

jawab yang berpusat pada guru (teacher centered). Akibatnya siswa kurang diberi 

ruang untuk mengembangkan ide, mengeksplorasi permasalahan dan menghasilkan 

solusi inovatif. 

Untuk menjawab tantangan tersebut model pembelajaran inkuiri terbimbing 

hadir sebagai model pembelajaran yang dapat menyeimbangkan antara eksplorasi 

bebas dan bimbingan guru. Dalam model ini, siswa tetap menjadi pusat 

pembelajaran tetapi guru memberikan arahan sistematis dalam bentuk pertanyaan 

pemicu, lembar kerja dan panduan eksplorasi. Model ini melatih siswa mengikuti 

proses ilmiah yaitu mengajukan pertanyaan, merumuskan hipotesis, melakukan 

eksperimen, mengumpulkan data dan menarik kesimpulan. Dengan proses seperti 

ini keterlibatan dan keaktifan siswa dapat ditingkatkan. 

Keterbatasan sarana laboratorium menjadi tantangan tersendiri, terutama 

untuk materi seperti getaran, gelombang dan cahaya yang bersifat abstrak. Untuk 

mengatasinya, simulasi virtual hadir sebagai solusi yang mampu menggambarkan 

konsep-konsep ilmiah secara visual, interaktif dan dinamis. Media seperti PhET 
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Simulation atau laboratorium virtual memberikan kesempatan kepada siswa untuk 

melakukan eksperimen digital yang menyerupai eksperimen nyata tetapi lebih aman, 

fleksibel dan menarik. Dengan menggabungkan model inkuiri terbimbing dan 

simulasi virtual, siswa tidak hanya dibimbing dalam proses berpikir ilmiah tetapi 

juga difasilitasi dengan teknologi yang memperkuat pemahaman mereka. Proses ini 

memberikan pengalaman belajar yang kaya dan mendorong siswa untuk 

menghasilkan ide-ide baru, mengevaluasi informasi dan menerapkan pengetahuan 

dalam konteks yang lebih luas. Kombinasi ini diharapkan mampu meningkatkan 

keterampilan berpikir kreatif siswa khususnya dalam memahami materi getaran, 

gelombang, dan cahaya. 
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SKEMA KERANGKA BERPIKIR 

 

 

 

 

 

 

            

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Kondisi Ideal: 

1. Siswa berperan aktif dalam proses 

pembelajaran 

2. Pembelajaran kreatif yang mampu 

menghasilkan ide baru 

3. Siswa memahami materi secara 

konsep dan praktik 

 

Fakta di Lapangan: 

1. Pembelajaran masih dominan 

ceramah dan teacher-centered 

2. Materi IPA bersifat abstrak dan sulit 

diamati langsung 

3. Keterampilan berpikir kreatif siswa 

kurang berkembang 

 

Solusi: 

Model Inkuiri Terbimbing 

+ 

Simulasi Virtual (Virtual Lab / PhET) 

 

Karakteristik: 

1. Proses ilmiah yang terstruktur 

2. Panduan guru (guidance) 

3. Eksperimen digital visual & interaktif 

4. Siswa aktif mengeksplorasi 
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E. Konsep Operasional 

Dalam penelitian ini terdapat dua variabel utama yaitu model pembelajaran 

inkuiri terbimbing berbantuan simulasi virtual dan keterampilan berpikir kreatif. 

Variabel lain di luar itu tidak dikaji dalam penelitian ini. 

 Model pembelajaran inkuiri terbimbing berbantuan simulasi virtual dalam 

penelitian ini mengacu pada pembelajaran sains berbasis proses ilmiah yang di 

dalamnya siswa dibimbing secara bertahap oleh guru dalam menjalani tahapan 

inkuiri: mulai dari merumuskan masalah, membuat hipotesis, merancang dan 

melakukan eksperimen melalui simulasi, menganalisis data hingga menarik 

kesimpulan. Media yang digunakan untuk mendukung proses eksplorasi siswa 

adalah simulasi virtual seperti PhET Simulation yang memungkinkan siswa untuk 

mengamati fenomena getaran, gelombang, dan cahaya secara digital, visual dan 

interaktif. Dengan adanya dukungan teknologi ini siswa dapat melakukan 

eksperimen secara mandiri namun tetap dalam arahan guru sesuai struktur inkuiri 

terbimbing. Pelaksanaan model ini bertujuan untuk meningkatkan partisipasi aktif 

siswa dan memungkinkan mereka mengalami pembelajaran yang bermakna. 

 Indikator keberhasilan dari penerapan model pembelajaran inkuiri 

terbimbing dalam penelitian ini dilihat dari kelengkapan dan ketuntasan tahapan-

tahapan inkuiri yang dijalani oleh siswa selama proses pembelajaran dan efektivitas 

penggunaan simulasi virtual sebagai media pendukung. Keberhasilan juga diukur 

berdasarkan peningkatan keterampilan berpikir kreatif siswa setelah mengikuti 

pembelajaran tersebut. Data keberhasilan akan diperoleh melalui observasi, lembar 

kerja siswa dan instrumen penilaian keterampilan berpikir kreatif. 

 Keterampilan berpikir kreatif dalam penelitian ini mengacu pada indikator 

yang dikemukakan oleh Munandar yang dikutip dari (Qomariyah & Subekti, 2021) 

meliputi yaitu (1) Fluency atau kelancaran berpikir, yaitu kemampuan siswa 

menghasilkan banyak ide secara cepat; (2) Flexibility atau keluwesan berpikir yaitu 

kemampuan siswa menghasilkan beragam ide dari berbagai sudut pandang; (3) 

Originality atau keaslian yaitu kemampuan siswa dalam menghasilkan ide yang 

unik dan tidak biasa dan (4) Elaboration atau perincian yaitu kemampuan siswa 

dalam mengembangkan ide menjadi lebih lengkap dan terperinci. Keempat 
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indikator ini dinilai melalui tes uraian, lembar kerja dan hasil diskusi kelompok 

selama pembelajaran (Purwanti et al., 2024). 

Penggunaan keempat indikator tersebut dalam penelitian ini didasarkan 

pada keterkaitannya yang erat dengan tujuan pengembangan keterampilan berpikir 

kreatif siswa. Setiap indikator dipilih karena mencerminkan komponen penting 

dalam berpikir kreatif dan menjadi tolak ukur keberhasilan model pembelajaran 

yang diterapkan. Dengan demikian hasil penelitian ini diharapkan dapat 

memberikan gambaran menyeluruh mengenai efektivitas model inkuiri terbimbing 

berbantuan simulasi virtual dalam mendorong siswa untuk berpikir secara lebih 

kreatif dan ilmiah pada materi getaran, gelombang dan cahaya. 

 

F. Hipotesis Penelitian 

Hipotesis (H0) Tidak ada pengaruh penerapan model pembelajaran inkuiri 

terbimbing berbantuan simulasi virtual pada peningkatan berpikir kreatif siswa. 

Hipotesis (Ha) Terdapat pengaruh penerapan model pembelajaran inkuiri 

terbimbing berbantuan simulasi virtual pada peningkatan berpikir kreatif siswa. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Desain Penelitian 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan jenis penelitian 

eksperimen semu (quasi-experimental). Desain penelitian yang digunakan adalah 

Nonequivalent control Group Design dimana terdapat dua kelompok yang tidak 

dipilih secara acak yaitu kelompok eksperimen dan kelompok kontrol (Sugiyono, 

2013). Kelompok eksperimen akan diberi perlakuan berupa penerapan model 

pembelajaran inkuiri terbimbing berbantuan simulasi virtual sedangkan kelompok 

kontrol akan menggunakan model pembelajaran konvensional (ceramah dan tanya 

jawab). Desain ini dipilih karena sesuai untuk situasi dimana peneliti tidak dapat 

mengontrol sepenuhnya proses penempatan subjek ke dalam kelompok seperti 

dalam konteks kelas-kelas yang telah ada di sekolah. Kedua kelompok akan 

diberikan pretest untuk mengetahui kemampuan awal keterampilan berpikir kreatif 

dan posttest untuk mengetahui peningkatan setelah perlakuan diberikan (Sarwono 

& Handayani, 2021). 

Adapun rancangan desain penelitian ini dapat digambarkan sebagai berikut: 

Kelompok Pretest Perlakuan Posttest 

 

Eksperimen O₁ Model Inkuiri 

Terbimbing + 

Simulasi Virtual 

O₂ 

Kontrol O₃ Pembelajaran 

Konvensional 

O₄ 

Sumber: (Sarwono & Handayani, 2021) 

Keterangan: 

 • O₁ dan O₃ = pretest kelompok eksperimen dan kontrol 

 • O₂ dan O₄ = posttest kelompok eksperimen dan kontrol 

 • Perlakuan = penerapan model pembelajaran yang berbeda pada  

        masing-masing kelompok 



28 

 

 

 

Tujuan dari desain ini adalah untuk mengetahui apakah terdapat perbedaan 

yang signifikan antara hasil keterampilan berpikir kreatif siswa yang mengikuti 

pembelajaran menggunakan model inkuiri terbimbing berbantuan simulasi virtual 

dibandingkan dengan siswa yang mengikuti pembelajaran konvensional. Desain ini 

juga memungkinkan peneliti untuk menghitung nilai gain (peningkatan) yang 

terjadi pada masing-masing kelompok dan melakukan analisis perbedaan dengan 

uji statistik untuk memastikan efektivitas dari perlakuan yang diberikan. 

 

B. Waktu dan Tempat Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan pada semester genap tahun ajaran 2024/2025. 

Pelaksanaan penelitian dimulai dari tahap persiapan, yaitu penyusunan instrumen 

dan perangkat pembelajaran hingga pelaksanaan dan analisis data hasil penelitian. 

Adapun pelaksanaan pengumpulan data dilakukan dalam rentang waktu bulan 

Oktober hingga November 2025. Tempat penelitian ini adalah di salah satu MTs 

Nurul Yaqin yang berada di Pekanbaru yang telah memenuhi kriteria sebagai lokasi 

penelitian. Pemilihan sekolah didasarkan pada pertimbangan keterjangkauan, 

kesediaan pihak sekolah dan kesesuaian materi ajar dalam kurikulum sekolah 

dengan fokus penelitian yaitu materi getaran, gelombang dan cahaya dalam mata 

pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (IPA). Penelitian dilakukan di dua kelas yang 

setara yaitu satu kelas sebagai kelas eksperimen dan satu kelas sebagai kelas kontrol. 

Kegiatan pembelajaran pada masing-masing kelas berlangsung sesuai jadwal 

pelajaran IPA yang telah ditentukan oleh pihak sekolah. 

 

C.  Populasi dan Sampel Penelitian 

Populasi dari penelitian ini adalah seluruh siswa kelas VIII pada MTs Nurul 

Yaqin Pekanbaru, namun pengambilan sampel dilakukan pada dua kelas siswa 

kelas VIII yang berjumlah masing masing 20 siswa perkelas, dengan teknik 

purposive sampling dengan pertimbangan tertentu yang sesuai dengan tujuan 

penelitian, Satu kelas dijadikan sebagai kelompok eksperimen yang akan diberikan 

pembelajaran dengan model inkuiri terbimbing berbantuan simulasi virtual, dan 
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satu kelas lainnya sebagai kelompok kontrol yang akan diberikan pembelajaran 

secara konvensional. Meskipun pemilihan kelas tidak dilakukan secara acak, kedua 

kelas memiliki karakteristik yang serupa sehingga layak untuk dibandingkan. 

 

D.  Teknik Pemilihan Sampel 

Sampel dalam penelitian ini dipilih menggunakan teknik purposive 

sampling yaitu teknik pengambilan sampel berdasarkan pertimbangan tertentu yang 

sesuai dengan tujuan penelitian, dimana peneliti memilih sampel berdasarkan 

pertimbangan atau tujuan tertentu yang relevan dengan penelitian, artinya tidak 

semua anggota populasi memiliki kesempatan yang sama untuk terpilih tetapi 

peneliti secara sengaja memilih individu atau kelompok yang dianggap paling 

mampu memberikan informasi yang dibutuhkan untuk menjawab pertanyaan 

penelitian. Teknik ini digunakan karena tidak semua kelas memiliki karakteristik 

dan kondisi yang sesuai untuk dijadikan subjek penelitian terutama dalam hal 

kesiapan materi pelajaran, jadwal pembelajaran, dan dukungan dari guru mata 

pelajaran (Ardyan et al., 2020). 

Adapun pertimbangan dalam pemilihan sampel antara lain: 

a). Kelas telah mendapatkan materi dasar IPA yang relevan untuk masuk ke   

materi getaran, gelombang dan cahaya. 

b).Kelas berada pada tingkat yang sama (misalnya kelas VIII) agar memiliki 

karakteristik kognitif yang sebanding. 

c).Kelas memiliki jumlah siswa yang relatif seimbang antara kelompok 

eksperimen dan kontrol. 

d).Guru yang mengajar bersedia bekerja sama dalam pelaksanaan penelitian. 
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E. Variabel Penelitian| 

 

Variabel penelitian merupakan segala sesuatu yang menjadi fokus 

penelitian untuk diamati dan diukur secara sistematis. Dalam penelitian ini terdapat 

dua jenis variabel, yaitu variabel bebas (independen) dan variabel terikat (dependen) 

(Darmawan et al., 2025). 

1. Variabel Bebas (X) 

Variabel bebas dalam penelitian ini adalah model pembelajaran inkuiri terbimbing 

berbantuan simulasi virtual. Model pembelajaran inkuiri terbimbing berbantuan 

simulasi virtual merupakan model pembelajaran yang melibatkan siswa secara aktif 

dalam proses pembelajaran melalui tahapan ilmiah dengan bimbingan guru serta 

pemanfaatan media simulasi virtual. Model ini bertujuan untuk membantu siswa 

menemukan konsep secara mandiri namun tetap terarah, khususnya pada materi 

getaran, gelombang, dan cahaya yang bersifat abstrak. 

 

Secara operasional, penerapan model pembelajaran inkuiri terbimbing berbantuan 

simulasi virtual diukur melalui keterlaksanaan tahapan inkuiri, yang meliputi 

kemampuan siswa dalam: 

• Merumuskan masalah berdasarkan fenomena yang disajikan dalam simulasi 

virtual 

• Mengajukan hipotesis terkait permasalahan yang diberikan 

• Melakukan eksperimen virtual menggunakan simulasi untuk 

mengumpulkan data 

• Menganalisis data hasil simulasi untuk menguji hipotesis 

• Menarik kesimpulan berdasarkan hasil analisis data 

2. Variabel Terikat (Y) 

Variabel terikat dalam penelitian ini adalah keterampilan berpikir kreatif siswa. 

Keterampilan berpikir kreatif merupakan kemampuan siswa dalam menghasilkan 

gagasan atau solusi yang beragam, orisinal, dan terperinci dalam menyelesaikan 

suatu permasalahan pembelajaran. Dalam penelitian ini, keterampilan berpikir 

kreatif siswa dikembangkan dan diukur pada materi getaran, gelombang, dan 
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cahaya. Secara operasional, keterampilan berpikir kreatif siswa diukur melalui 

kemampuan siswa dalam menyelesaikan soal atau tugas berdasarkan empat 

indikator berpikir kreatif menurut (Munandar 2012), yaitu: 

• Fluency (kelancaran), yaitu kemampuan siswa dalam mengemukakan 

banyak ide atau jawaban yang relevan terhadap permasalahan yang 

diberikan 

• Flexibility (keluwesan), yaitu kemampuan siswa dalam menghasilkan 

jawaban yang bervariasi dengan sudut pandang yang berbeda 

• Originality (keunikan), yaitu kemampuan siswa dalam menghasilkan ide 

atau jawaban yang bersifat baru dan tidak umum 

• Elaboration (perincian), yaitu kemampuan siswa dalam mengembangkan 

ide secara rinci, jelas, dan sistematis 

Dengan mengamati hubungan antara variabel bebas dan variabel terikat tersebut, 

penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penerapan model pembelajaran 

inkuiri terbimbing berbantuan simulasi virtual terhadap keterampilan berpikir 

kreatif siswa pada materi getaran, gelombang, dan cahaya. 

 

F. Prosedur Penelitian 

Prosedur penelitian ini dilaksanakan dalam beberapa tahapan sistematis 

yang dimulai dari tahap persiapan hingga pelaporan hasil. Setiap tahap dirancang 

agar pelaksanaan penelitian berjalan secara terarah dan sesuai dengan tujuan yang 

ingin dicapai. Berikut adalah tahapan prosedur penelitian ini: 

1. Tahap Persiapan 

a) Menyusun proposal penelitian. 

b) Melakukan studi literatur untuk memperkuat landasan teori dan 

menentukan kerangka berpikir. 

c) Menyusun instrumen penelitian (lembar observasi, soal pretest 

dan posttest, dan lembar penilaian keterampilan berpikir kreatif). 

d) Mengajukan izin penelitian ke sekolah yang menjadi lokasi 

penelitian. 
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2. Tahap Pelaksanaan 

a) Menentukan kelas eksperimen dan kontrol berdasarkan hasil 

koordinasi dengan pihak sekolah. 

b) Memberikan pretest kepada kedua kelompok untuk mengetahui 

kemampuan awal keterampilan berpikir kreatif. 

c) Melaksanakan pembelajaran pada kelas eksperimen 

menggunakan model inkuiri terbimbing berbantuan simulasi 

virtual, dan pembelajaran konvensional pada kelas kontrol. 

d) Melakukan observasi aktivitas siswa selama proses pembelajaran 

berlangsung. 

e) Memberikan posttest kepada kedua kelompok untuk mengukur 

peningkatan keterampilan berpikir kreatif setelah perlakuan. 

3. Tahap Analisis Data 

a) Mengolah hasil pretest dan posttest dengan bantuan perangkat 

lunak statistik. 

b) Menganalisis data untuk mengetahui pengaruh perlakuan 

terhadap keterampilan berpikir kreatif. 

c) Menarik kesimpulan dari hasil penelitian. 

4. Tahap Pelaporan 

a) Menyusun laporan akhir penelitian dalam bentuk skripsi. 

b) Melakukan konsultasi dan revisi berdasarkan arahan pembimbing. 

c) Melaksanakan ujian atau seminar hasil penelitian. 

 

G. Instrumen Penelitian 

Instrumen penelitian adalah alat yang digunakan untuk mengumpulkan data 

yang diperlukan agar tujuan penelitian dapat tercapai secara sistematis dan objektif. 

Dalam penelitian ini instrumen yang digunakan disesuaikan dengan jenis data yang 

ingin dikumpulkan yaitu data keterampilan berpikir kreatif siswa sebelum dan 

sesudah penerapan model pembelajaran inkuiri terbimbing berbantuan simulasi 

virtual. 
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Adapun jenis instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah sebagai 

berikut: 

1. Tes Keterampilan Berpikir Kreatif 

Tes ini digunakan untuk mengukur keterampilan berpikir kreatif siswa 

sebelum (pretest) dan sesudah (posttest) perlakuan. Bentuk tes berupa soal uraian 

terbuka yang disusun berdasarkan indikator keterampilan berpikir kreatif menurut 

Munandar yaitu: 

a) Fluency (kelancaran): kemampuan menghasilkan banyak ide. 

b) Flexibility (keluwesan): kemampuan menghasilkan berbagai macam model 

pembelajaran untuk menyelesaikan masalah. 

c) Originality (keunikan): kemampuan menghasilkan ide yang tidak biasa dan 

inovatif. 

d) Elaboration (perincian): kemampuan mengembangkan ide secara terperinci. 

Soal tes akan diberikan pada kelas eksperimen dan kontrol dengan konten yang 

berkaitan dengan materi getaran, gelombang dan cahaya. Skor diberikan 

berdasarkan rubrik penilaian yang disesuaikan dengan masing-masing indikator 

berpikir kreatif. 

2. Lembar Observasi Aktivitas Siswa 

Lembar ini digunakan untuk mengamati keaktifan dan partisipasi siswa 

selama proses pembelajaran berlangsung khususnya dalam kelas eksperimen. 

Aspek yang diamati meliputi keterlibatan siswa dalam mengajukan pertanyaan, 

merancang percobaan, menggunakan simulasi dan mendiskusikan hasil. Observasi 

dilakukan oleh peneliti atau observer yang telah diberikan pedoman penilaian. 

3. Dokumentasi 

Dokumentasi berupa catatan kegiatan pembelajaran, foto kegiatan, dan arsip 

hasil pekerjaan siswa seperti lembar kerja dan hasil diskusi yang berfungsi sebagai 

data pendukung. Dokumentasi ini digunakan untuk memperkuat hasil observasi dan 

tes. Semua instrumen tersebut telah melalui tahap validasi isi oleh ahli (expert 

judgement), yaitu dosen pembimbing dan guru mata pelajaran IPA untuk 

memastikan bahwa instrumen yang digunakan valid dan relevan dengan tujuan 

penelitian. 
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H. Analisis Instrumen Penelitian 

Analisis instrumen penelitian dilakukan untuk mengetahui kelayakan dan 

kualitas alat ukur yang digunakan dalam mengumpulkan data khususnya instrumen 

tes keterampilan berpikir kreatif siswa. Terdapat dua aspek penting dalam analisis 

instrumen, yaitu validitas dan reliabilitas. 

1. Uji Validitas 

Validitas adalah derajat ketepatan suatu instrumen dalam mengukur apa 

yang seharusnya diukur. Dalam penelitian ini validitas yang digunakan adalah 

validitas isi yaitu sejauh mana isi dari instrumen telah mencerminkan indikator 

keterampilan berpikir kreatif sesuai teori Munandar yaitu Fluency, Flexibility, 

Originality dan Elaboration. Validitas isi dari instrumen diuji melalui expert 

judgement, yakni dengan meminta masukan dan penilaian dari dua ahli yaitu dosen 

pembimbing dan guru mata pelajaran IPA. Setiap butir soal dianalisis 

kesesuaiannya terhadap indikator yang diukur, kejelasan bahasa dan kesesuaian 

dengan tingkat perkembangan kognitif siswa SMP. Setelah mendapatkan masukan 

dilakukan revisi terhadap butir soal yang dinilai kurang relevan atau tidak jelas. 

 

I. Teknik Pengumpulan Data 

Pengumpulan data dalam penelitian ini dilakukan dengan beberapa teknik 

yang disesuaikan dengan jenis data dan instrumen yang digunakan. Tujuannya 

adalah untuk memperoleh data yang valid, reliabel dan relevan dengan fokus 

penelitian, yaitu untuk mengetahui pengaruh penerapan model pembelajaran inkuiri 

terbimbing berbantuan simulasi virtual terhadap keterampilan berpikir kreatif siswa 

pada materi getaran, gelombang, dan cahaya (Wajdi et al., 2024). 

Adapun teknik pengumpulan data dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Tes Tertulis (Pretest dan Posttest) 

Tes diberikan kepada siswa baik pada kelompok eksperimen maupun 

kelompok kontrol untuk mengukur keterampilan berpikir kreatif sebelum dan 

sesudah perlakuan. Bentuk tes berupa soal uraian terbuka yang mengacu pada 

indikator keterampilan berpikir kreatif menurut Munandar yang dikutip dari 
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(Qomariyah & Subekti, 2021) yaitu Fluency, Flexibility, Originality dan 

Elaboration. Pretest diberikan sebelum pembelajaran dimulai untuk mengetahui 

kemampuan awal siswa sedangkan posttest diberikan setelah perlakuan untuk 

mengetahui peningkatan keterampilan berpikir kreatif yang terjadi. 

2. Observasi 

Observasi dilakukan selama proses pembelajaran berlangsung, khususnya 

pada kelompok eksperimen. Observasi digunakan untuk merekam aktivitas siswa, 

keterlibatan dalam diskusi, keaktifan dalam menggunakan simulasi, dan proses 

inkuiri yang dilakukan. Observasi dilakukan menggunakan lembar observasi yang 

telah disiapkan sebelumnya dan dilakukan oleh peneliti atau observer yang telah 

diberikan pedoman. 

3. Dokumentasi 

Dokumentasi dilakukan untuk melengkapi data yang diperoleh melalui tes 

dan observasi. Bentuk dokumentasi antara lain adalah foto kegiatan pembelajaran, 

hasil pekerjaan siswa (lembar kerja), catatan lapangan dan hasil diskusi kelompok. 

Data dokumentasi ini digunakan untuk memperkuat temuan selama proses 

pembelajaran dan memberikan gambaran kontekstual mengenai pelaksanaan model 

pembelajaran. Teknik-teknik tersebut dipilih agar dapat memberikan gambaran 

yang utuh mengenai proses dan hasil pembelajaran dan memastikan bahwa data 

yang diperoleh mencerminkan keterampilan berpikir kreatif siswa secara 

menyeluruh. 

 

J. Teknik Analisis Data 

Analisis data dalam penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh 

penerapan model pembelajaran inkuiri terbimbing berbantuan simulasi virtual 

terhadap keterampilan berpikir kreatif siswa. Data yang dianalisis berasal dari hasil 

pretest dan posttest, dan hasil observasi selama proses pembelajaran. Teknik 

analisis data yang digunakan dalam penelitian ini meliputi: 

1. Uji Normalitas 

Uji normalitas digunakan untuk mengetahui apakah data hasil pretest dan 

posttest berdistribusi normal atau tidak. Uji ini dilakukan menggunakan Uji 
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Shapiro-Wilk dengan bantuan software statistik seperti SPSS, karena jumlah 

sampel kurang dari 50. Jika nilai signifikansi (Sig.) > 0,05 maka data dianggap 

berdistribusi normal. 

2. Uji Homogenitas 

Uji homogenitas dilakukan untuk mengetahui apakah data dari kedua 

kelompok (eksperimen dan kontrol) memiliki varians yang sama. Uji ini digunakan 

sebagai syarat sebelum dilakukan uji-t. Jika nilai signifikansi > 0,05 maka data 

dianggap homogen. 

3. Uji Hipotesis 

Uji Hipotesis digunakan untuk mengetahui perbedaan skor posttest antara 

kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Pada uji hipotesis ini digunakan uji 

Independent Sample t-Test untuk melihat pengaruh perlakuan (model pembelajaran 

inkuiri terbimbing berbantuan simulasi virtual) terhadap keterampilan berpikir 

kreatif siswa. Jika nilai signifikansi (Sig. 2-tailed) < 0,05 maka terdapat perbedaan 

yang signifikan antara kedua kelompok. 

Berikut alur pengolahan data hipotesis pada gambar di bawah ini: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.1 Alur Pengujian Hipotesis (Permana, 2018) 
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4. Uji N-Gain 

Uji N-Gain dilakukan untuk mengukur besarnya peningkatan keterampilan 

berpikir kreatif siswa dari pretest ke posttest. Rumus N-Gain dituliskan sebagai 

berikut: 

 

 

Sumber : Hake (1999) dalam (Permana, 2018)  

Keterangan :  

<g> = skor rata-rata gain yang dinormalisasi  

<Spost> = skor rata-rata tes akhir yang diperoleh siswa  

<Spre> = skor rata-rata tes awal yang diperoleh siswa  

<Sm ideal> = skor maksimum ideal 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.2 Katergori N-gain
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian maka diperoleh kesimpulan hasil uji statistik 

dengan bantuan SPSS versi 25 dengan uji Independent Sample t-Test  menunjukkan 

nilai signifikansi 0,00 < 0,05, dengan nilai %N-Gain kelompok eksperimen 77,92% 

dengan kategori tinggi sedangkan pada kelompok kontrol 39,22% dengan kategori 

sedang yang menunjukan bahwa keterampilan berpikir kreatif siswa pada kelompok 

eksperimen lebih tinggi dari pada siswa kelompok kontrol. Dengan demikian dapat 

disimpulkan bahwa Ha diterima dan Ho ditolak yang artinya terdapat perbedaan 

peningkatan keterampilan berpikir kreatif siswa yang signifikan antara kelompok 

eksperimen yang menerapkan model pembelajaran inkuiri terbimbing berbantuan 

simulasi virtual dibandingkan kelompok kontrol yang menerapkan model 

konvensional pada materi getaran, gelombang, dan cahaya. 

 

B. Saran 

Berdasarkan hasil penelitian yang diperoleh maka peneliti dapat 

menyarankan hal-hal sebagai berikut : 

1. Guru dapat menerapkan model pembelajaran inkuiri terbimbing berbantuan 

simulasi virtual dalam proses pembelajaran, sehingga pembelajaran menjadi 

lebih variatif dan siswa lebih aktif dalam mengembangkan ide serta 

keterampilannya. 

2. Penerapan model pembelajaran inkuiri terbimbing berbantuan simulasi 

virtual memerlukan fasilitas visual. Oleh karena itu peneliti yang ingin 

menggunakan model ini sebaiknya dapat bekerja sama atau mempersiapkan 

bersama sekolah untuk fasilitas stimulasi visual, seperti laptop, projector, 

internet dan sebagainya. 

3. Penelitian lebih lanjut dapat menerapkan  model Inkuiri terbimbing pada 

materi pembelajaran lain atau pada jenjang pendidikan yang berbeda serta 

pada variabel terikat lainya. 
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LAMPIRAN A 

 

• RPP 

• LKPD 
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✓ KOMPETENSI INTI (KI) 

• KI-1 (Sikap Spiritual): Menghargai dan menghayati ajaran agama yang 

dianut. 

• KI-2 (Sikap Sosial): Menunjukkan perilaku jujur, disiplin, tanggung 

jawab, peduli, dan percaya diri dalam berinteraksi. 

• KI-3 (Pengetahuan): Memahami dan menerapkan pengetahuan faktual, 

konseptual, dan prosedural tentang ilmu pengetahuan alam. 

• KI-4 (Keterampilan): Menyajikan pengetahuan faktual, konseptual, dan 

prosedural dalam ranah konkret dan abstrak. 

 

✓ KOMPETENSI DASAR (KD) DAN INDIKATOR 

       

KOMPETENSI DASAR INDIKATOR PENCAPAIAN 

KOMPETENSI 

 

Menganalisis konsep getaran, 

gelombang, dan cahaya serta 

penerapannya dalam kehidupan 

sehari-hari. 

Mengidentifikasi hubungan antara 

frekuensi, periode, panjang 

gelombang, dan cepat rambat. 

 

Menyajikan hasil percobaan tentang 

sifat-sifat getaran, gelombang, dan 

cahaya. 

Menjelaskan sifat-sifat gelombang 

dan cahaya berdasarkan hasil 

simulasi virtual. 

 

✓ TUJUAN PEMBELAJARAN 
Setelah mengikuti proses pembelajaran, peserta didik diharapkan dapat: 

• Mengamati fenomena getaran dan gelombang melalui simulasi virtual. 

• Merumuskan masalah dan hipotesis berdasarkan hasil pengamatan. 

• Melakukan eksplorasi simulasi virtual untuk memperoleh data hubungan 

antara frekuensi, panjang gelombang, dan cepat rambat. 

• Menarik kesimpulan sesuai hasil eksperimen. 

• Menunjukkan keterampilan berpikir kreatif dengan mengajukan ide baru 

atau solusi inovatif terkait konsep gelombang dan cahaya. 

 
Media Pembelajaran & Sumber Belajar 

❖ Media : Internet 

❖ Sumber Belajar : Simulasi Virtual (PhET Interactive Simulation, pada simulasi getaran) 

 

Sekolah : Mts Nurul Yaqin 

Mata Pelajaran : Ilmu Pengetahuan Alam 

(IPA) 

Kelas/ 
Semester 

Alokasi Waktu 

: VIII / 2 
(Genap) 

: 40 Menit Materi Pokok : Getaran, Gelombang, dan Cahaya 



61 

 

 

✓ KEGIATAN PEMBELAJARAN 
Pertemuan Ke-1 

Pendahuluan (5 menit) 

1. Melakukan pembukaan dengan salam pembuka dan berdoa untuk memulai pembelajaran, memeriksa kehadiran 

peserta didik sebagai sikap disiplin 

2. Mengaitkan materi/tema/kegiatan pembelajaran yang akan dilakukan dengan pengalaman peserta didik dengan 

materi/tema/kegiatan sebelumnya serta mengajukan pertanyaan untuk mengingat dan menghubungkan dengan 
materi selanjutnya. 

3. Menyampaikan motivasi tentang apa yang dapat diperoleh (tujuan & manfaat) dengan mempelajari materi : 
Getaran, Gelombang, dan Cahaya. (berfokus pada getaran dan gelombang) 

4. Membagi LKPD dan menjelaskan penggunaan simulasi PhET. 

 

Kegiatan 

Inti 

(30 Menit) 

Menyajikan Pertanyaan 

• Membantu siswa memilih pertanyaan utama yang akan diteliti. 

• Menampilkan fenomena atau video singkat yang relevan dengan topik pembelajaran. 

Membuat Hipotesis 

• Menjelaskan makna hipotesis dan memberikan contoh sederhana. 

• Menuliskan beberapa hipotesis siswa di papan untuk dibandingkan dan didiskusikan. 
 

Merancang Percobaan  

• Menjelaskan komponen rancangan percobaan (alat, bahan, variabel, langkah kerja, data yang 
akan dikumpulkan). 

• Membagi siswa dalam kelompok untuk menyusun rancangan percobaan sesuai hipotesis. 

• Memantau dan memberi umpan balik pada rancangan siswa agar dapat dilaksanakan dengan 
aman dan efektif. 

Melakukan Percobaan 

• Membimbing siswa melaksanakan langkah-langkah sesuai rancangan yang telah disetujui. 

• Memastikan setiap kelompok mencatat hasil pengamatan secara sistematis. 

Menganalisis Data & Menarik Kesimpulan 

• Membimbing siswa mendiskusikan pola atau hubungan yang terlihat dari data. 

• Memfasilitasi diskusi antar kelompok untuk meninjau kesesuaian hasil dengan teori. 

• Menanyakan apakah hipotesis terbukti atau tidak, serta alasan ilmiahnya. 

 

 

 

 

Penutup (5 menit) 

1. Guru dan siswa melakukan refleksi terhadap hasil pembelajaran. 

 

2. Siswa menuliskan kesimpulan dan ide inovatif. 

 

3. Guru memberi umpan balik dan tugas rumah singkat. 
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4. Doa penutup. 

 

 
PENILAIAN  

 

1. Teknik Penilaian: 

 

Aspek Bentuk Penilaian Instrumen 

Pengetahuan Tes lisan/tulisan Pertanyaan konsep 

dan hubungan antar 

variabel 

 

Keterampilan Unjuk kerja (praktik 

simulasi) 

LKPD dan laporan 

hasil eksperimen 

 

Sikap Observasi Lembar observasi 

sikap selama 

pembelajaran 

Keterampilan berpikir 

kreatif 

Rubrik penilaian 

kreativitas 

Fluency, flexibility, 

originality, 

elaboration 

 

 

 

 

 

 

2. Rubrik Keterampilan Berpikir Kreatif: 

 

Aspek Indikator Skor (1-4) 

Kelancaran (Fluency) Mampu mengemukakan 

banyak ide 

 

Keluwesan 

(Flexibility) 

Ide bervariasi dari 

berbagai sudut pandang 

 

Keaslian (Originality) Ide unik dan berbeda dari 

teman lain 

 

Elaborasi 

(Elaboration) 

Mengembangkan ide 

dengan detail 
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✓ KOMPETENSI INTI (KI) 

• KI-1 (Sikap Spiritual): Menghargai dan menghayati ajaran agama yang 

dianut. 

• KI-2 (Sikap Sosial): Menunjukkan perilaku jujur, disiplin, tanggung 

jawab, peduli, dan percaya diri dalam berinteraksi. 

• KI-3 (Pengetahuan): Memahami dan menerapkan pengetahuan faktual, 

konseptual, dan prosedural tentang ilmu pengetahuan alam. 

• KI-4 (Keterampilan): Menyajikan pengetahuan faktual, konseptual, dan 

prosedural dalam ranah konkret dan abstrak. 

 

✓ KOMPETENSI DASAR (KD) DAN INDIKATOR 

       

KOMPETENSI DASAR INDIKATOR PENCAPAIAN 

KOMPETENSI 

 

Menganalisis konsep getaran, 

gelombang, dan cahaya serta 

penerapannya dalam kehidupan 

sehari-hari. 

Mengidentifikasi hubungan antara 

frekuensi, periode, panjang 

gelombang, dan cepat rambat. 

 

Menyajikan hasil percobaan tentang 

sifat-sifat getaran, gelombang, dan 

cahaya. 

Menjelaskan sifat-sifat gelombang 

dan cahaya berdasarkan hasil 

simulasi virtual. 

 

✓ TUJUAN PEMBELAJARAN 
Setelah mengikuti proses pembelajaran, peserta didik diharapkan dapat: 

• Mengamati fenomena getaran dan gelombang melalui simulasi virtual. 

• Merumuskan masalah dan hipotesis berdasarkan hasil pengamatan. 

• Melakukan eksplorasi simulasi virtual untuk memperoleh data hubungan 

antara frekuensi, panjang gelombang, dan cepat rambat. 

• Menarik kesimpulan sesuai hasil eksperimen. 

• Menunjukkan keterampilan berpikir kreatif dengan mengajukan ide baru 

atau solusi inovatif terkait konsep gelombang dan cahaya. 

 
Media Pembelajaran & Sumber Belajar 

❖ Media : Internet 

❖ Sumber Belajar : Simulasi Virtual (PhET Interactive Simulation, pada simulasi gelombang dan cahaya) 

 

Sekolah : Mts Nurul Yaqin 

Mata Pelajaran : Ilmu Pengetahuan Alam 

(IPA) 

Kelas/ 
Semester 

Alokasi Waktu 

: VIII / 2 
(Genap) 

: 40 Menit Materi Pokok : Getaran, Gelombang, dan Cahaya 
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✓ KEGIATAN PEMBELAJARAN 
Pertemuan Ke-2 

Pendahuluan (5 menit) 

1. Melakukan pembukaan dengan salam pembuka dan berdoa untuk memulai pembelajaran, memeriksa kehadiran 

peserta didik sebagai sikap disiplin 

2. Mengaitkan materi/tema/kegiatan pembelajaran yang akan dilakukan dengan pengalaman peserta didik dengan 

materi/tema/kegiatan sebelumnya serta mengajukan pertanyaan untuk mengingat dan menghubungkan dengan 
materi selanjutnya. 

3. Menyampaikan motivasi tentang apa yang dapat diperoleh (tujuan & manfaat) dengan mempelajari materi : 
Getaran, Gelombang, dan Cahaya. (berfokus pada gelombang dan cahaya) 

4. Membagi LKPD dan menjelaskan penggunaan simulasi PhET. 

 

Kegiatan 

Inti 

(30 Menit) 

Menyajikan Pertanyaan 

• Membantu siswa memilih pertanyaan utama yang akan diteliti. 

• Menampilkan fenomena atau video singkat yang relevan dengan topik pembelajaran. 

Membuat Hipotesis 

• Menjelaskan makna hipotesis dan memberikan contoh sederhana. 

• Menuliskan beberapa hipotesis siswa di papan untuk dibandingkan dan didiskusikan. 

•  

Merancang Percobaan  

• Menjelaskan komponen rancangan percobaan (alat, bahan, variabel, langkah kerja, data yang 
akan dikumpulkan). 

• Membagi siswa dalam kelompok untuk menyusun rancangan percobaan sesuai hipotesis. 

• Memantau dan memberi umpan balik pada rancangan siswa agar dapat dilaksanakan dengan 
aman dan efektif. 

Melakukan Percobaan 

• Membimbing siswa melaksanakan langkah-langkah sesuai rancangan yang telah disetujui. 

• Memastikan setiap kelompok mencatat hasil pengamatan secara sistematis. 

Menganalisis Data & Menarik Kesimpulan 

• Membimbing siswa mendiskusikan pola atau hubungan yang terlihat dari data. 

• Memfasilitasi diskusi antar kelompok untuk meninjau kesesuaian hasil dengan teori. 

• Menanyakan apakah hipotesis terbukti atau tidak, serta alasan ilmiahnya. 

 

 

 

 

Penutup (5 menit) 

1. Guru dan siswa melakukan refleksi terhadap hasil pembelajaran. 

 

2. Siswa menuliskan kesimpulan dan ide inovatif. 

 

3. Guru memberi umpan balik dan tugas rumah singkat. 
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4. Doa penutup. 

 

 
PENILAIAN  
 

3. Teknik Penilaian: 

 

Aspek Bentuk Penilaian Instrumen 

Pengetahuan Tes lisan/tulisan Pertanyaan konsep 

dan hubungan antar 

variabel 

 

Keterampilan Unjuk kerja (praktik 

simulasi) 

LKPD dan laporan 

hasil eksperimen 

 

Sikap Observasi Lembar observasi 

sikap selama 

pembelajaran 

Keterampilan berpikir 

kreatif 

Rubrik penilaian 

kreativitas 

Fluency, flexibility, 

originality, 

elaboration 

 

 

 

 

 

 

4. Rubrik Keterampilan Berpikir Kreatif: 

 

Aspek Indikator Skor (1-4) 

Kelancaran (Fluency) Mampu mengemukakan 

banyak ide 

 

Keluwesan 

(Flexibility) 

Ide bervariasi dari 

berbagai sudut pandang 

 

Keaslian (Originality) Ide unik dan berbeda dari 

teman lain 

 

Elaborasi 

(Elaboration) 

Mengembangkan ide 

dengan detail 
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LAMPIRAN B 

• INSTRUMEN PENELITIAN 

• UJI VALIDASI 

 

 

  



67 

 

 

PENERAPAN MODEL PEMBELAJARAN INKUIRI TERBIMBING 

BERBANTUAN SIMULASI VIRTUAL UNTUK MENINGKATKAN 

KETERAMPILAN BERPIKIR KREATIF SISWA PADA MATERI GETARAN, 

GELOMBANG DAN CAHAYA 

 

  
No  

Indikator 
keterampilan 

berpikir kreatif  

Aktivitas  
kemampuan  

berpikir kreatif  

  
Soal  

  
Kunci Jawaban  

1.  

  

Keaslian  
(Originality)  

  

Mencetuskan 

masalah, 

gagasan atau hal- 

hal yang tidak 

terpikirkan 

orang lain  

  

  

 
Sebuah penggaris diletakkan pada 

sebuah meja dan ujung penggaris 

dijepit kemudian ujung penggaris 

digetarkan. Penggaris tersebut bergerak 

seperti pada gambar. Apakah penggaris 

merupakan salah satu arah gerak 

periodik? Kemukakan gagasan mu!  

Kemukakan gagasanmu untuk 

membuktikan ayunan itu merupakan 

salah satu arah gerak periodik  

Jawabannya iya, 

karena getaran adalah 

gerak  bolak-balik 

Secara periodik 

(teratur) atau terus 

menerus di sekitar titik 

kesetimbangan dan 

bergeraknya penggaris 

secara bolak-balik 

merupakan contoh dari 

gerak periodik.  

  

2.  Kelancaran  
(Fluency)  

Mengajukan 

banyak 

pertanyaan  

Bacalah peristiwa ini untuk menjawab 

pertanyaan 2-4!  

 

Pertanyaan-pertanyan 

yang  sesuai  dengan 

fenomena adalah  

1. Mengapa 

cahaya matahari 

masih dapat 

masuk ke dalam 

rumah Ani 

meskipun  

Titik 
  

kesetimbangannya 
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      Rumah Ani tidak jauh dari jalan raya. 

Pada sore hari, cahaya matahari yang 

memantul dari kaca jendela mobil 

sering membuat mata Ani silau. Suatu 

hari, Ani mencoba menutup jendela 

rumahnya dengan tirai tipis, namun 

cahaya masih bisa masuk. Ketika Ani 

menggunakan tirai tebal berwarna  

jendela sudah 

ditutup dengan 

tirai tipis?  

  

2. Mengapa  
ruangan di 

dalam mobil  

 

      gelap, ruangan menjadi lebih redup. Di 

lain waktu, saat Ani menaiki mobil 

yang melewati terowongan, ruangan 

tiba-tiba menjadi gelap karena tidak 

ada cahaya matahari yang masuk.  

  

menjadi gelap 

saat melewati 

terowongan?  

  
3. Mengapa 

ruangan 

menjadi lebih 

redup ketika 

Ani 

menggunakan  

tirai tebal  
berwarna gelap  

3.  Keluwesan  
(Flexibility)  

Menerka sebab- 

sebab suatu 

peristiwa  

Mengapa cahaya matahari yang 

dipantulkan kaca jendela mobil dapat 

membuat mata Ani silau?  

Hal ini disebabkan 

karena pantulan teratur 

cahaya matahari dari 

permukaan kaca yang 

halus menyebabkan 

cahaya masuk ke mata 

dengan intensitas 

tinggi.  

4.  Keaslian  
(Originality)  

Menerka akibat- 

akibat suatu 

peristiwa  

Mengapa cahaya masih dapat 

menembus tirai tipis tetapi tidak dapat 

menembus tirai tebal berwarna gelap?  

Tirai tipis meneruskan 

sebagian cahaya karena 

struktur dan warnanya, 

sedangkan tirai tebal 

berwarna gelap 

menyerap lebih banyak 

cahaya sehingga 

ruangan menjadi lebih 

redup.  

 



69 

 

 

5.  Keaslian  
(Originality)  

Mencetuskan 

masalah, gagasan 

atau hal- hal yang 

tidak terpikirkan 

orang lain  

Bacalah peristiwa ini untuk menjawab 

pertanyaan 5 dan 6!  

  

  
  

Cika dan Avi sedang bermain ayunan 

dengan kursi yang digantungkan pada 

ketinggian yang sama, namun panjang 

talinya berbeda. Cika memilih duduk 

di ayunan yang talinya lebih panjang 

dan Avi duduk di ayunan yang talinya 

lebih pendek. Cika mengambil posisi 

siap untuk berayun lebih jauh dengan 

menarik kakinya ke belakang karena 

lebih mudah menyentuh tanah. Mereka 

berencana untuk berayun bersamaan 

dan saling berpegangan tangan. 

Namun, saat berayun mereka  

mengalami kesulitan untuk terus 

berpegangan tangan karena Avi 

berayun lebih cepat daripada Cika. 

Mereka pun kebingungan karena tidak 

bisa berayun secara bersamaan, 

padahal memulainya bersama-sama. 

Berdasarkan fenomena diatas, jelaskan 

bagaimana cara agar cika dan avi bisa 

berayun secara bersamaan!    

  g= percepatan 

gravitasi (m/s2 )  
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6.  

  

Elaborasi  
(Elaboration)  

  

Mencari arti 

Yang lebih 

mendalam 

terhadap 

jawaban atau 

pemecahan 

masalah dengan 

melakukan 

langkah-langkah 

yang terperinci  

  

Berdasarkan fenomena diatas, mengapa 

Avi lebih cepat berayun daripada Cika? 

Jelaskan alasanmu!  

  

Avi berayun lebih cepat 

daripada Cika karena 

dipengaruhi oleh 

panjang tali pada 

ayunan yang 

digunakan. Ayunan 

dengan tali yang lebih 

pendek akan berayun 

lebih dekat dari titik 

satu ke titik yang lain 

sehingga waktu yang 

diperlukan untuk 

melakukan satu kali 

getaran (periodenya) 

semakin cepat atau 

periode yang dihasilkan 

semakin kecil.  

Hal ini bisa dibuktikan 

dengan rumus perode 

yaitu  

T = t/n  

Dimana T ada periode, t 

adalah lamanya 

bergetar dan n adalah 

banyaknya getaran. 

Panjang tali 

mempengaruhi periode 

karena hubungan 

panjang tali dengan 

periode pada ayunan 

berbanding lurus. 

Semakin panjang tali 

maka periodenya akan 

semakin besar dan 

begitu sebaliknya.  
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7.  Keluwesan  
(Flexibility)  

Menerapkan  
konsep, sifat atau 

aturan dalam 

contoh pemecahan 

masalah  

  

  
Anis, Rara, dan Eva sedang bermain tali 

dan mereka telah mengakhiri permainan 

tersebut. Saat beristirahat, Anis 

berencana mengikat sendalnya dibagian 

tengah tali yang mereka gunakan saat 

bermain dengan ujung tali satunya diikat 

pada batang pohon, kemudian ia 

memberikan gerakan pada tali dengan 

menggetarkan ujung tali lainnya secara 

naik turun dan cepat. Anis mengamati 

arah pola tali yang kembali kearahnya 

secara naik turun juga, namun sendal 

tersebut tidak ikut kearah Anis dengan 

kata lain tetap pada posisi semula. Atas 

kejadian ini, Anis memanggil 

temantemannya dan menjelaskan 

kebingungannya.  
Menurut kalian, apakah tali ikut 

merambat ketika digerakkan ke atas, ke 

bawah, dan digerakkan kesamping? Jika 

iya mengapa?  dan jika tidak apa yang 

dirambatkan?  

Tali tidak ikut  
merambat,gelombangl 
ah yang akan merambat 

pada tali. Gelombang 

merambat hanya 

menghantarkan energi, 

mediumnya tidak ikut 

merambat.  
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8.  Keluwesan  
(Flexibility)  

Menerka sebab- 

sebab suatu 

peristiwa  

Bacalah peristiwa ini untuk menjawab 

pertanyaan 8 dan 9!  
  

  
  
Andi dan Rara sedang bermain perahu 

kertas di sebuah bak air. Lalu mereka 

berdua meniup air sehingga terlihat 

gelombang di air tersebut. Gelombang 

tersebut membuat perahu mereka 

bergerak secara naik turun tetapi tidak 

membuat posisi dari perahu tersebut 

berubah.  
Apa yang menyebabkan posisi pada 

perahu tidak berubah dan tidak berjalan?  

Perahu tidak berjalan 

karena perahu tidak 

ikut merambat akan 

tetapi gelombanglah 

yang merambat pada 

perahu. Gelombang 

merambat hanya 

menghantarkan energi, 

tetapi mediumnya tidak 

ikut merambat.  
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9.  Elaborasi  
(Elaboration)  

Mampu 

memperkaya dan 

mengembangkan 

suatu gagasan  

Gelombang pada bacaan diatas 

merupakan gelombang transversal. 

Menurut kamu, apakah gelombang air 

laut dan tsunami dapat dikatakan 

gelombang transversal? Jelaskan 

alasanmu!  

Gelombang air laut 

dikatakan gelombang 

transversal, karena arah 

rambat gelombang 

tegak lurus dengan arah 

getarannya dan akan 

terlihat membentuk 

bukit gelombang.  

10.  Keluwesan  
(Flexibility)  

Menerka sebab- 

sebab suatu 

peristiwa  

Bacalah peristiwa ini untuk menjawab 

pertanyaan 10-12!  

  
Dede dan Bagas membeli air minum 

menggunakan gelas kaca. Air pada gelas 

Dede berisi penuh sedangkan air pada 

gelas bagas tidak penuh. Dede memukul 

kedua gelas menggunakan sendok. 

Sehingga menimbulkan bunyi yang 

berbeda dimana bunyi pada gelas Dede 

rendah dan bunyi pada gelas Bagas 

tinggi.  
Apa yang menyebabkan bunyi dapat 

didengar?  

Bunyi dihasilkan dari 

benda-benda yang 

bergetaran dan sampai  
di telinga karena 

merambat dalam 

bentuk gelombang 

melalui medium udara. 

Bunyi dapat didengar 

jika  adanya  medium, 

sumber bunyi, dan alat 

pendengar (bunyi).  

11.  Kelancaran 

(Fluency)  
Mencetuskan 

banyak gagasan, 

jawaban, saran 

dalam 

penyelesaian 

masalah  

Menurut kalian mengapa terdapat 

perbedaan tinggi bunyi pada tiap gelas, 

padahal menggunakan jenis gelas yang 

sama? Jelaskan alasanmu!  

Perbedaan bunyi 

disebabkan oleh kolom 

udara yang terbentuk 

dalam botol. Botol  
yang berisi air paling 

banyak menyebabkan 

semakin pendek kolom 

udara yang terbentuk 

didalam botol sehingga 

frekuensi bunyi yang 

dihasilkan semakin 

rendah dan bunyinya 

menjadi rendah 

sedangkan botol yang  
berisi air paling sedikit 

menyebabkan semakin 

panjang kolom udara 

yang terbentuk 

sehingga frekunsi yang 

dihasilkan semakin 

tinggi dan nadanya 

semakin tinggi.  
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12.  Elaborasi  
(Elaboration)  

Mencari arti yang 

 lebih 

mendalam 

terhadap jawaban 

atau pemecahan 

masalah  

Menurut kamu apakah banyak atau 

tidaknya air berpengaruh pada tinggi 

rendahnya bunyi? Jelaskan alasanmu!  
Banyak atau tidak air 

dalam botol sangat 

mempengaruhi tinggi 

rendahnya bunyi 

karena akan berdampak 

pada kolom udara di 

dalam botol maka 

frekuensi bunyi yang 

dihasilkan semakin 

tinggi begitupula 

sebaliknya,   semakin 

pendek kolom udara di 

dalam botol maka 

frekuensi yang 

dihasilksan semakin 

rendah. Kolom udara 

dapat beresonansi 

sehingga dapat 

bergetar.  
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13.  Kelancaran 

(Fluency)  
Menjawab dengan 

sejumlah jawaban  
Tahukah kalian bahwa frekunsi bunyi 

yang dapat didengar oleh telinga 

manusia berkisaran 20-20.000 Hz, 

sedangkan untuk hewan, ada yang dapat 

mendengarkan dengan frekuensi lebih 

dari 20.000 Hz dan kurang dari 20 Hz. 

Salah satu hewan yang dapat mendengar 

dengan frekuensi lebih dari 20.000 Hz 

ialah kelelawar dan kelelawar juga 

memiliki kemampuan ekolokasi.  
Dari pernyataan diatas, bagaimana cara 

kelelawar melakukan ekolokasi? Dan 

sebutkan hewan -hewan apa saja yang 

dapat mendengar dengan frekuensi 

diatas 20.000 Hz dan kurang dari 20.000 

Hz? Masing masing 2!  

Ketika melakukan 

ekolokasi, kelelawar 

mengelurkan suara- 

suara gelombang 

pendek dengan 

frekuensi tinggi yang  
  

tidak terdengar   

oleh manusia.  
mekanismenya adalah 

gelombang bunyi 

dilepaskan kedepan 

kelelawar,lalu 

gelombang ini  

menumbuk benda2 
 

keras yg ada di  
sekeliling kelelawar, 

kemudian gelombang 

ini dipantulkan kembali 

dan didengar oleh 

telinga kelelawar 

sebagai gaung. Hewan- 

hewan yang dapat 

mendengar dengan 

frekuensi diatas 20.000 

Hz ialah lumba-lumba, 

tikus, anjing, kucing, 

katak, dan kelelawar. 

Sedangkan hewan- 

hewan yang mendengar 

dengan frekuensi 

kurang dari 20 Hz ialah 

ikan paus, gajah, kuda,  



76 

 

 

  

burungmerpati,  
jerapah, dan badak.   
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LAMPIRAN C 

• SOAL DAN KISI-KISI 

• RUBRIK PENILAIAN 

• JAWABAN PRETEST DAN POSTTEST SISWA 
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No  

Indikator 
keterampilan 

berpikir kreatif  

Aktivitas  
kemampuan  

berpikir kreatif  

  
Soal  

  
Kunci Jawaban  

1.  

  

Keaslian  
(Originality)  

  

Mencetuskan 

masalah, 

gagasan atau hal- 

hal yang tidak 

terpikirkan 

orang lain  

  

  

 
Sebuah penggaris diletakkan pada 

sebuah meja dan ujung penggaris 

dijepit kemudian ujung penggaris 

digetarkan. Penggaris tersebut bergerak 

seperti pada gambar. Apakah penggaris 

merupakan salah satu arah gerak 

periodik? Kemukakan gagasan mu!  

Kemukakan gagasanmu untuk 

membuktikan ayunan itu merupakan 

salah satu arah gerak periodik  

Jawabannya iya, 

karena getaran adalah 

gerak  bolak-balik 

Secara periodik 

(teratur) atau terus 

menerus di sekitar titik 

kesetimbangan dan 

bergeraknya penggaris 

secara bolak-balik 

merupakan contoh dari 

gerak periodik.  

  

2.  Kelancaran  
(Fluency)  

Mengajukan 

banyak 

pertanyaan  

Bacalah peristiwa ini untuk menjawab 

pertanyaan 2-4!  

 

Pertanyaan-pertanyan 

yang  sesuai  dengan 

fenomena adalah  

1. Mengapa 

cahaya matahari 

masih dapat 

masuk ke dalam 

rumah Ani 

meskipun  

      Rumah Ani tidak jauh dari jalan raya. 

Pada sore hari, cahaya matahari yang 

memantul dari kaca jendela mobil 

sering membuat mata Ani silau. Suatu 

hari, Ani mencoba menutup jendela 

rumahnya dengan tirai tipis, namun 

cahaya masih bisa masuk. Ketika Ani 

menggunakan tirai tebal berwarna  

jendela sudah 

ditutup dengan 

tirai tipis?  

  

2. Mengapa  
ruangan di 

dalam mobil  

Titik 
  

kesetimbangannya 
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      gelap, ruangan menjadi lebih redup. Di 

lain waktu, saat Ani menaiki mobil 

yang melewati terowongan, ruangan 

tiba-tiba menjadi gelap karena tidak 

ada cahaya matahari yang masuk.  
  

menjadi gelap 

saat melewati 

terowongan?  

  
3. Mengapa 

ruangan 

menjadi lebih 

redup ketika 

Ani 

menggunakan  

tirai tebal  
berwarna gelap  

3.  Keluwesan  
(Flexibility)  

Menerka sebab- 

sebab suatu 

peristiwa  

Mengapa cahaya matahari yang 

dipantulkan kaca jendela mobil dapat 

membuat mata Ani silau?  

Hal ini disebabkan 

karena pantulan teratur 

cahaya matahari dari 

permukaan kaca yang 

halus menyebabkan 

cahaya masuk ke mata 

dengan intensitas 

tinggi.  

4.  Keaslian  
(Originality)  

Menerka akibat- 

akibat suatu 

peristiwa  

Mengapa cahaya masih dapat 

menembus tirai tipis tetapi tidak dapat 

menembus tirai tebal berwarna gelap?  

Tirai tipis meneruskan 

sebagian cahaya karena 

struktur dan warnanya, 

sedangkan tirai tebal 

berwarna gelap 

menyerap lebih banyak 

cahaya sehingga 

ruangan menjadi lebih 

redup.  
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5.  Keaslian  
(Originality)  

Mencetuskan 

masalah, gagasan 

atau hal- hal yang 

tidak terpikirkan 

orang lain  

Bacalah peristiwa ini untuk menjawab 

pertanyaan 5 dan 6!  

  

  
  

Cika dan Avi sedang bermain ayunan 

dengan kursi yang digantungkan pada 

ketinggian yang sama, namun panjang 

talinya berbeda. Cika memilih duduk 

di ayunan yang talinya lebih panjang 

dan Avi duduk di ayunan yang talinya 

lebih pendek. Cika mengambil posisi 

siap untuk berayun lebih jauh dengan 

menarik kakinya ke belakang karena 

lebih mudah menyentuh tanah. Mereka 

berencana untuk berayun bersamaan 

dan saling berpegangan tangan. 

Namun, saat berayun mereka  

mengalami kesulitan untuk terus 

berpegangan tangan karena Avi 

berayun lebih cepat daripada Cika. 

Mereka pun kebingungan karena tidak 

bisa berayun secara bersamaan, 

padahal memulainya bersama-sama. 

Berdasarkan fenomena diatas, jelaskan 

bagaimana cara agar cika dan avi bisa 

berayun secara bersamaan!    

  g= percepatan 

gravitasi (m/s2 )  
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6.  

  

Elaborasi  
(Elaboration)  

  

Mencari arti 

Yang lebih 

mendalam 

terhadap 

jawaban atau 

pemecahan 

masalah dengan 

melakukan 

langkah-langkah 

yang terperinci  

  

Berdasarkan fenomena diatas, 

mengapa Avi lebih cepat berayun 

daripada Cika? Jelaskan alasanmu!  

  

Avi berayun lebih cepat 

daripada Cika karena 

dipengaruhi oleh 

panjang tali pada 

ayunan yang 

digunakan. Ayunan 

dengan tali yang lebih 

pendek akan berayun 

lebih dekat dari titik 

satu ke titik yang lain 

sehingga waktu yang 

diperlukan untuk 

melakukan satu kali 

getaran (periodenya) 

semakin cepat atau 

periode yang dihasilkan 

semakin kecil.  

Hal ini bisa dibuktikan 

dengan rumus perode 

yaitu  

T = t/n  

Dimana T ada periode, t 

adalah lamanya 

bergetar dan n adalah 

banyaknya getaran. 

Panjang tali 

mempengaruhi periode 

karena hubungan 

panjang tali dengan 

periode pada ayunan 

berbanding lurus. 

Semakin panjang tali 

maka periodenya akan 

semakin besar dan 

begitu sebaliknya.  
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7.  Keluwesan  
(Flexibility)  

Menerapkan  
konsep, sifat atau 

aturan dalam 

contoh pemecahan 

masalah  

  

  
Anis, Rara, dan Eva sedang bermain tali 

dan mereka telah mengakhiri permainan 

tersebut. Saat beristirahat, Anis 

berencana mengikat sendalnya dibagian 

tengah tali yang mereka gunakan saat 

bermain dengan ujung tali satunya diikat 

pada batang pohon, kemudian ia 

memberikan gerakan pada tali dengan 

menggetarkan ujung tali lainnya secara 

naik turun dan cepat. Anis mengamati 

arah pola tali yang kembali kearahnya 

secara naik turun juga, namun sendal 

tersebut tidak ikut kearah Anis dengan 

kata lain tetap pada posisi semula. Atas 

kejadian ini, Anis memanggil 

temantemannya dan menjelaskan 

kebingungannya.  
Menurut kalian, apakah tali ikut 

merambat ketika digerakkan ke atas, ke 

bawah, dan digerakkan kesamping? Jika 

iya mengapa?  dan jika tidak apa yang 

dirambatkan?  

Tali tidak ikut  
merambat,gelombangl 
ah yang akan merambat 

pada tali. Gelombang 

merambat hanya 

menghantarkan energi, 

mediumnya tidak ikut 

merambat.  
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8.  Keluwesan  
(Flexibility)  

Menerka sebab- 

sebab suatu 

peristiwa  

Bacalah peristiwa ini untuk menjawab 

pertanyaan 8 dan 9!  
  

  
  
Andi dan Rara sedang bermain perahu 

kertas di sebuah bak air. Lalu mereka 

berdua meniup air sehingga terlihat 

gelombang di air tersebut. Gelombang 

tersebut membuat perahu mereka 

bergerak secara naik turun tetapi tidak 

membuat posisi dari perahu tersebut 

berubah.  
Apa yang menyebabkan posisi pada 

perahu tidak berubah dan tidak berjalan?  

Perahu tidak berjalan 

karena perahu tidak 

ikut merambat akan 

tetapi gelombanglah 

yang merambat pada 

perahu. Gelombang 

merambat hanya 

menghantarkan energi, 

tetapi mediumnya tidak 

ikut merambat.  
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9.  Elaborasi  
(Elaboration)  

Mampu 

memperkaya dan 

mengembangkan 

suatu gagasan  

Gelombang pada bacaan diatas 

merupakan gelombang transversal. 

Menurut kamu, apakah gelombang air 

laut dan tsunami dapat dikatakan 

gelombang transversal? Jelaskan 

alasanmu!  

Gelombang air laut 

dikatakan gelombang 

transversal, karena arah 

rambat gelombang 

tegak lurus dengan arah 

getarannya dan akan 

terlihat membentuk 

bukit gelombang.  

10.  Keluwesan  
(Flexibility)  

Menerka sebab- 

sebab suatu 

peristiwa  

Bacalah peristiwa ini untuk menjawab 

pertanyaan 10-12!  

  
Dede dan Bagas membeli air minum 

menggunakan gelas kaca. Air pada gelas 

Dede berisi penuh sedangkan air pada 

gelas bagas tidak penuh. Dede memukul 

kedua gelas menggunakan sendok. 

Sehingga menimbulkan bunyi yang 

berbeda dimana bunyi pada gelas Dede 

rendah dan bunyi pada gelas Bagas 

tinggi.  
Apa yang menyebabkan bunyi dapat 

didengar?  

Bunyi dihasilkan dari 

benda-benda yang 

bergetaran dan sampai  
di telinga karena 

merambat dalam 

bentuk gelombang 

melalui medium udara. 

Bunyi dapat didengar 

jika  adanya  medium, 

sumber bunyi, dan alat 

pendengar (bunyi).  

11.  Kelancaran 

(Fluency)  
Mencetuskan 

banyak gagasan, 

jawaban, saran 

dalam 

penyelesaian 

masalah  

Menurut kalian mengapa terdapat 

perbedaan tinggi bunyi pada tiap gelas, 

padahal menggunakan jenis gelas yang 

sama? Jelaskan alasanmu!  

Perbedaan bunyi 

disebabkan oleh kolom 

udara yang terbentuk 

dalam botol. Botol  
yang berisi air paling 

banyak menyebabkan 

semakin pendek kolom 

udara yang terbentuk 

didalam botol sehingga 

frekuensi bunyi yang 

dihasilkan semakin 

rendah dan bunyinya 

menjadi rendah 

sedangkan botol yang  
berisi air paling sedikit 

menyebabkan semakin 

panjang kolom udara 

yang terbentuk 

sehingga frekunsi yang 

dihasilkan semakin 

tinggi dan nadanya 

semakin tinggi.  
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12.  Elaborasi  
(Elaboration)  

Mencari arti yang 

 lebih 

mendalam 

terhadap jawaban 

atau pemecahan 

masalah  

Menurut kamu apakah banyak atau 

tidaknya air berpengaruh pada tinggi 

rendahnya bunyi? Jelaskan alasanmu!  
Banyak atau tidak air 

dalam botol sangat 

mempengaruhi tinggi 

rendahnya bunyi 

karena akan berdampak 

pada kolom udara di 

dalam botol maka 

frekuensi bunyi yang 

dihasilkan semakin 

tinggi begitupula 

sebaliknya,   semakin 

pendek kolom udara di 

dalam botol maka 

frekuensi yang 

dihasilksan semakin 

rendah. Kolom udara 

dapat beresonansi 

sehingga dapat 

bergetar.  
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13.  Kelancaran 

(Fluency)  
Menjawab dengan 

sejumlah jawaban  
Tahukah kalian bahwa frekunsi bunyi 

yang dapat didengar oleh telinga 

manusia berkisaran 20-20.000 Hz, 

sedangkan untuk hewan, ada yang dapat 

mendengarkan dengan frekuensi lebih 

dari 20.000 Hz dan kurang dari 20 Hz. 

Salah satu hewan yang dapat mendengar 

dengan frekuensi lebih dari 20.000 Hz 

ialah kelelawar dan kelelawar juga 

memiliki kemampuan ekolokasi.  
Dari pernyataan diatas, bagaimana cara 

kelelawar melakukan ekolokasi? Dan 

sebutkan hewan -hewan apa saja yang 

dapat mendengar dengan frekuensi 

diatas 20.000 Hz dan kurang dari 20.000 

Hz? Masing masing 2!  

Ketika melakukan 

ekolokasi, kelelawar 

mengelurkan suara- 

suara gelombang 

pendek dengan 

frekuensi tinggi yang  
  

tidak terdengar   

oleh manusia.  
mekanismenya adalah 

gelombang bunyi 

dilepaskan kedepan 

kelelawar,lalu 

gelombang ini  

menumbuk benda2 
 

keras yg ada di  
sekeliling kelelawar, 

kemudian gelombang 

ini dipantulkan kembali 

dan didengar oleh 

telinga kelelawar 

sebagai gaung. Hewan- 

hewan yang dapat 

mendengar dengan 

frekuensi diatas 20.000 

Hz ialah lumba-lumba, 

tikus, anjing, kucing, 

katak, dan kelelawar. 

Sedangkan hewan- 

hewan yang mendengar 

dengan frekuensi 

kurang dari 20 Hz ialah 

ikan paus, gajah, kuda,  
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No 

soal 
Kunci jawaban Kriteria jawaban Skor 

Skor 

tertinggi 

1. Jawabannya iya, karena getaran adalah gerak    bolak-

balik Secara periodik (teratur) atau terus menerus di sekitar 

titik kesetimbangan dan bergeraknya penggaris secara bolak-

balik merupakan contoh dari gerak periodik. 

Jika memberikan jawaban yang benar dan berhubungan 3  

 
3 

Jika memberikan jawaban yang berhubungan. 2 

Jika memberikan jawaban tetapi tidak berhubungan 1 

Jika tidak menjawab sama sekali 0 

2. Pertanyaan-pertanyan yang sesuai dengan fenomena adalah Jika menjawab 2 atau lebih pertanyaan yang berhubungan. 3  

 
3 

 1) Mengapa cahaya matahari masih dapat masuk ke dalam 

rumah Ani meskipun jendela sudah ditutup dengan tirai 

tipis? 

 

Jika menjawab 1 pertanyaan yang berhubungan. 2 
 

Jika menjawab pertanyaan yang tidak berhubungan 1  2) Mengapa ruangan di dalam mobil menjadi gelap saat 

melewati terowongan?  
  

 3) Mengapa ruangan menjadi lebih redup ketika Ani 

menggunakan tirai tebal berwarna gelap 
Jika tidak memberikan jawaban sama sekali. 0 

3. Hal ini disebabkan karena pantulan teratur cahaya matahari 

dari permukaan kaca yang halus menyebabkan cahaya masuk 

ke mata dengan intensitas tinggi. 

Jika memberikan jawaban akibat dan alasan yang berhubungan 3 
3 

Jika memberikan jawaban akibat atau alasan saja yang 

berhubungan 
2 
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  Jika memberikan jawaban akibat atau alasan saja tetapi tidak 

berhubungan 
1 

 

Jika tidak menjawab sama sekali 0 

4. Tirai tipis meneruskan sebagian cahaya karena struktur dan 

warnanya, sedangkan tirai tebal berwarna gelap menyerap lebih 

banyak cahaya sehingga ruangan menjadi lebih redup. 

Jika memberikan jawaban yang benar dan berhubungan 3  

 
3 

Jika memberikan jawaban yang berhubungan. 2 

Jika memberikan jawaban tetapi tidak berhubungan 1 

Jika tidak menjawab sama sekali 0 

5. g= percepatan gravitasi (m/s2 ) Jika memberikan jawaban penyebab yang benar dan 

berhubungan 
3 

 

 
3 

Jika memberikan jawaban penyebab yang berhubungan. 2 

Jika memberikan jawaban penyebab tetapi tidak berhubungan 1 

Jika tidak menjawab sama sekali 0 

6. Avi berayun lebih cepat daripada Cika karena dipengaruhi oleh 

panjang tali pada ayunan yang digunakan. Ayunan dengan tali 

yang lebih pendek akan berayun lebih dekat dari titik satu ke 

titik yang lain sehingga waktu yang diperlukan untuk 

melakukan satu kali getaran (periodenya) semakin cepat atau 

periode yang dihasilkan semakin kecil. 

Jika memberikan jawaban alasan yang benar dan berhubungan 3 
 
3 Jika memberikan jawaban alasan yang berhubungan. 2 

Jika memberikan jawaban alasan tetapi tidak berhubungan 1 

Jika tidak menjawab sama sekali 0 

7. Tali tidak ikut merambat,gelombanglah yang akan merambat 

pada tali. Gelombang merambat hanya menghantarkan energi, 

Jika memberikan jawaban alasan yang benar dan berhubungan 3 3 
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mediumnya tidak ikut merambat. 

 
  Jika memberikan jawaban alasan yang berhubungan. 2  

Jika memberikan jawaban alasan tetapi tidak berhubungan 1 

Jika tidak menjawab sama sekali 0 

8. 
Perahu tidak berjalan karena perahu tidak ikut merambat akan 

tetapi gelombanglah yang merambat pada perahu. Gelombang 

merambat hanya menghantarkan energi, tetapi mediumnya 

tidak ikut merambat. 

Jika memberikan jawaban alasan yang benar dan berhubungan 3 
 
 
 
 

 
3 

Jika memberikan jawaban alasan yang berhubungan. 2 

Jika memberikan jawaban alasan tetapi tidak berhubungan 1 
  Jika tidak menjawab sama sekali  

0 

9. Gelombang air laut dikatakan gelombang transversal, karena 

arah rambat gelombang tegak lurus dengan arah getarannya 

dan akan terlihat membentuk bukit gelombang. 

Jika memberikan jawaban alasan yang benar dan berhubungan 3 
 
3 Jika memberikan jawaban alasan yang berhubungan. 2 

Jika memberikan jawaban alasan tetapi tidak berhubungan 1 

Jika tidak menjawab sama sekali 0 

10. Bunyi dihasilkan dari benda-benda yang bergetaran dan 

sampai di telinga karena merambat dalam bentuk gelombang 

melalui medium udara. Bunyi dapat didengar jika  adanya  

medium, sumber bunyi, dan alat pendengar (bunyi). 

Jika memberikan jawaban yang benar dan berhubungan 3 3 
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 Jika memberikan jawaban yang berhubungan. 2  

Jika memberikan jawaban tetapi tidak berhubungan 1 

Jika tidak menjawab sama sekali 0 

 

11. Perbedaan bunyi disebabkan oleh kolom udara yang terbentuk 

dalam botol. Botol yang berisi air paling banyak menyebabkan 

semakin pendek kolom udara yang terbentuk didalam botol 

sehingga frekuensi bunyi yang dihasilkan semakin rendah dan 

bunyinya menjadi rendah sedangkan botol yang berisi air 

paling sedikit menyebabkan semakin panjang kolom udara 

yang terbentuk sehingga frekunsi yang dihasilkan semakin 

tinggi dan nadanya semakin tinggi. 

Jika memberikan jawaban yang benar dan berhubungan 3  

 
3 

Jika memberikan jawaban yang berhubungan. 2 

Jika memberikan jawaban tetapi tidak berhubungan 1 

Jika tidak menjawab sama sekali 0 

12. Banyak atau tidak air dalam botol sangat mempengaruhi tinggi 

rendahnya bunyi karena akan berdampak pada kolom udara di 

dalam botol maka frekuensi bunyi yang dihasilkan semakin 

tinggi begitupula sebaliknya,   semakin pendek kolom udara di 

dalam botol maka frekuensi yang dihasilksan semakin rendah. 

Kolom udara dapat beresonansi sehingga dapat bergetar. 

Jika memberikan jawaban penyebab yang benar dan 

berhubungan 
3 

 

 
3 

Jika memberikan jawaban penyebab yang berhubungan. 2 

Jika memberikan jawaban penyebab tetapi tidak berhubungan 1 

Jika tidak menjawab sama sekali 0 

13. Kelelawar memakai ekolokasi dengan gelombang frekuensi 

tinggi; hewan yang mendengar di atas 20.000 Hz antara lain 

Jika memberikan jawaban alasan yang benar dan berhubungan 3 
 
3 Jika memberikan jawaban alasan yang berhubungan. 2 

Jika memberikan jawaban alasan tetapi tidak berhubungan 1 
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kelelawar dan anjing, sedangkan di bawah 20 Hz seperti paus dan 

gajah. 

 

 

Jika tidak menjawab sama sekali 0 
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LAMPIRAN D 

• NILAI PRETEST DAN POSTTEST 

• REKAPITULASI NILAI PRETEST DAN POSTTEST 

• UJI N-GAIN PER INDIKATOR 

• HASIL OUTPUT SPSS 
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NILAI PRETEST DAN POSTTEST KELAS KONTROL 

 

Tabel 6.1 Nilai Kelas Kontrol 

 

 

 

  

Kode 

siswa 
pretest posttest N-gain %N-gain Kategori 

A-1 46 74 0,51 51 sedang 

A-2 41 64 0,38 38 sedang 

A-3 35 74 0,6 60 sedang 

A-4 48 69 0,4 40 sedang 

A-5 41 66 0,42 42 sedang 

A-6 38 69 0,5 50 sedang 

A-7 35 69 0,52 52 sedang 

A-8 33 58 0,37 37 sedang 

A-9 41 74 0,55 55 sedang 

A-10 35 66 0,47 47 sedang 

A-11 35 64 0,44 44 sedang 

A-12 35 69 0,52 52 sedang 

A-13 38 71 0,53 53 sedang 

A-14 30 74 0,62 62 sedang 

A-15 33 76 0,64 64 sedang 

A-16 43 79 0,63 63 sedang 

A-17 41 74 0,55 55 sedang 

A-18 33 71 0,56 56 sedang 

A-19 46 76 0,5 50 sedang 

A-20 30 66 0,51 51 sedang 

total 757 1472 10,22 1.022  

rata 

rata 
37,85 73,6 0,51 51 Sedang 
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NILAI PRETEST DAN POSTTEST KELAS EKSPERIMEN 

 

Tabel 6.2 Nilai Kelas Eksperimen 

 

Kode 

siswa 
pretest posttest N-gain %N-gain Kategori 

B-1 46 89 0,79 79 tinggi 

B-2 35 74 0,6 60 sedang 

B-3 38 94 0,9 90 tinggi 

B-4 35 97 0,95 95 tinggi 

B-5 30 94 0,91 91 tinggi 

B-6 35 87 0,8 80 tinggi 

B-7 30 87 0,81 81 tinggi 

B-8 33 94 0,91 91 tinggi 

B-9 38 84 0,74 74 tinggi 

B-10 41 94 0,89 89 tinggi 

B-11 41 79 0,64 64 sedang 

B-12 35 97 0,95 95 tinggi 

B-13 41 89 0,81 81 tinggi 

B-14 33 87 0,8 80 tinggi 

B-15 38 89 0,82 82 tinggi 

B-16 41 87 0,77 77 tinggi 

B-17 46 92 0,85 85 tinggi 

B-18 48 97 0,94 94 tinggi 

B-19 33 97 0,95 95 tinggi 

B-20 35 94 0,9 90 tinggi 

total 752 1802 16,73 1673  

rata 

rata 
37,6 90,1 0,83 83 Tinggi 
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LAMPIRAN F 

SURAT-SURAT 

  



135 

 

 

 
  



136 

 

 

 
  



137 

 

 

 
  



138 

 

 

 


