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INTISARI

PENGEMBANGAN INSTRUMEN TES IDENTIFIKASI KEMAMPUAN
KOGNITIF AWAL (IKAL) SISWA BERBASIS JOYFULL TEST
MENGGUNAKAN GAME “GENJOT SPLASH”

Oleh:

Istianah Khoiriyah
14670012

Joyfull test merupakan suatu alat pengukuran atau penilaian yang berupa
serangkaian tugas baik berupa pertanyaan-pertanyaan (yang harus dijawab) atau
perintah-perintah (yang harus dikerjakan) dengan menciptakan suasana yang
menyenangkan dan menumbuhkan motivasi belajar. Tujuan penelitian ini
mengembangkan instrumen tes identifikasi kemampuan kognitif awal (IKAL)
siswa berbasis joyfull test, menguji kualitas game “genjot splash”, dan menganalisis
respon pengguna terhadap game “genjot splash”.

Instrumen tes identifikasi kemampuan kognitif awal (IKAL) siswa
dikembangkan dengan konsep joyfull test melalui serangkaian tahapan salah
satunya yaitu uji validitas empiris. Metode yang digunakan dalam uji validitas
empiris yaitu dengan melakukan uji coba kepada 15 siswa SMP/MTs dengan
menggunakan instrumen lembar soal sehingga menghasilkan data uji empiris yang
dianalisis menggunakan software Annates V4. Uji kualitas game “genjot splash”
dilakukan oleh ahli materi dan ahli media menggunakan metode expert judgement
dan instrumen yang digunakan yaitu lembar penilaian kualitas ahli, sehingga
menghasilkan data penilaian kualitas yang dianalisis dengan mengubah data
kualitatif (huruf) menjadi data kuantitatif (skor). Sedangkan analisis respon
pengguna dilakukan oleh guru IPA dan siswa SMP/MTs metode yang dilakukan
yaitu angket dengan menggunakan instrumen lembar respon sehingga
menghasilkan data respon yang dianalisis dengan mengubah data kualitatif menjadi
data kuantitatif.

Hasil pengembangan berupa game “genjot splash” sebagai instrumen tes
identifikasi kemampuan kognitif awal (IKAL) dengan karakteristik joyfull test
memiliki nilai koefisien reliabilitas 0,79 dengan kategori instrumen tes valid dan
reliabel. Penilaian kualitas game “genjot splash” mendapatkan kategori Sangat
Baik (SB) dengan persentase keidealan ahli materi sebesar 96,7% dan ahli media
sebesar 92,3%. Berdasarkan analisis respon pengguna mendapatkan respon Sangat
Baik (SB) dengan skor rata-rata dari guru IPA sebesar 71 (X) dalam rentang X >
67,2 dan respon siswa SMP/MTs didapatkan nilai skor rata-rata 48,5 (X) dalam
rentang X > 46,2.

Kata kunci : pengembangan, instrumen tes IKAL, joyfull test, game, genjot splash
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BAB 1
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang
Pendidikan pada hakikatnya diperuntukkan bagi manusia agar menjadi insan
yang kamil atau sempurna. Insan yang kamil atau sempurna tersebut mempunyai
sifat salah satunya yaitu kegigihan dalam berbuat kebaikan. Hal ini juga dituliskan

dalam Al-Qur’an Surat Al-Bagarah ayat 148:

A g T I J'J_.E‘_wd_gd_ a8 s

|f‘9£' I_;';,Jl a:!n'l'?_.’ _".h.] ||}Lﬂ-_“, QLELG'J,}‘H;—F'_EEJIJ‘J.—_}
a - gl = 7o 8 Z

O R e = LS e

“Dan setiap umat mempunyai kiblat yang dia menghadap kepadanya. Maka
berlomba-lombalah kamu dalam kebaikan. Dimana saja kamu berada, pasti
Allah akan mengumpulkan kamu semuanya. Sungguh Allah Maha Kuasa atas
segala sesuatu”’(Q.S Al-Bagarah: 148).
Kandungan dari ayat di atas menjelaskan bahwa Allah memerintahkan umatnya
untuk berlomba-lomba dalam berbuat kebaikan (yakni segera menaati) dimana saja
kamu berada, yakni Allah akan mengumpulkan kamu semua (Tafsir Jalalain).

Perbuatan-perbuatan tersebut akan dilihat oleh Allah seperti yang tertulis dalam Al-

Qur’an Surat Al- Mulk Ayat 2:
Sl 53 Mas 23 A 2SS LR sl SR GLs i
@ 555

“Yang menjadikan mati dan hidup, supaya Dia menguji kamu, siapa diantara
kamu yang lebih baik amalnya. Dan Dia Maha Perkasa lagi Maha
Pengampun”(Q.S Al-Mulk: 2).



Kandungan ayat diatas dimaksudkan untuk mengetahui dan menilai sejauh
mana kadar iman, takwa, dan keteguhan hati serta kesediaan menerima ajakan
Tuhan untuk menaati perintah dan menjauhi larangan-Nya. Kemudian setelah
dinilai, maka Tuhan menetapkan kriteria-kriteria derajat kemuliaan hamba-Nya.
Begitu juga untuk mencapai suatu tingkat keberhasilan dalam proses pembelajaran,
maka perlu dilakukan diagnosis kemampuan awal siswa yang berbeda-beda.

Menurut Smaldino seperti yang dikutip Dewi Salma (2008: 20) menyatakan
bahwa setiap peserta didik berbeda satu sama lain karena karakteristik umum,
kemampuan awal dan gaya belajar. Diagnosis kemampuan awal perlu dilakukan
untuk mengetahui pengetahuan atau pembelajaran yang telah didapatkan seseorang
baik secara formal maupun tidak formal. Pengetahuan akan kemampuan awal
seseorang perlu diketahui agar proses pembelajaran dapat selaras antara guru dan
siswa (Astuti, 2013: 22). Selain itu, kemampuan awal juga sangat berperan penting
dalam meningkatkan kebermaknaan pengajaran, yang selanjutnya membawa
dampak dalam memudahkan proses-proses internal yang berlangsung dalam diri
siswa ketika belajar (Uno, 2011: 58). Hal yang dapat dilakukan guru untuk melihat
kemampuan awal siswa yang berbeda-beda, yaitu dengan mengidentifikasi
kemampuan awal.

Sejauh ini untuk mengidentifikasi kemampuan awal siswa guru masih
menggunakan metode konvensional, yaitu dengan menggunakan lembar soal yang
dikerjakan di kelas secara individu dan diawasi secara ketat oleh guru. Hal tersebut

seringkali menimbulkan rasa cemas bagi siswa. Berdasarkan hasil wawancara



dengan guru SMP di Yogyakarta’ menyatakan bahwa pada proses pembelajaran
IPA masih jarang dilakukan tes untuk mengetahui kemampuan awal siswa. Untuk
melihat kemampuan awal siswa guru menggunakan lembar soal yang dikerjakan
secara individu. Akan tetapi, pada kenyataanya siswa lebih aktif dalam
pembelajaran ketika guru memberikan sebuah pengetahuan dengan menggunakan
media pembelajaran yang menarik. Kondisi seperti ini membuat proses
pembelajaran kurang selaras antara guru dan siswa. Hal ini disebabkan karena tidak
adanya waktu luang guru dalam pembuatan media pembelajaran karena
membutuhkan waktu yang cukup lama.

Melihat situasi yang demikian, perlu kiranya dikembangkan inovasi baru
media pembelajaran yang mampu mengidentifikasi kemampuan awal siswa. Salah
satu alternatif yang dapat dilakukan adalah mengembangkan instrumen tes dengan
menciptakan suasana yang menyenangkan (joyfull) melalui sebuah permainan
(game). Menurut Santrock (2007: 216-217) permainan adalah aktivitas
menyenangkan yang dilakukan untuk bersenang-senang. Bentuk permainan yang
dikembangkan peneliti yaitu dengan mengikuti perkembangan IPTEK.,

Perkembangan teknologi yang cukup pesat berdampak terhadap kehidupan
manusia, khususnya pada penggunaan handphone atau smartphone. Saat ini,
handphone android belum banyak dimanfaatkan sebagai media pembelajaran. Hal
ini ditandai dengan masih minimnya aplikasi instrumen tes di google playstore.
Khususnya untuk materi pokok asam, basa, dan garam. Materi asam, basa, dan

garam adalah salah satu konsep dasar dalam ilmu IPA pada jenjang Sekolah

! Wawancara dilakukan pada 12 Juni 2018 dan 25 Juni 2018



Menengah Pertama (SMP) yang aplikasinya banyak digunakan dalam kehidupan
sehari-hari serta dapat menerapkannya dalam kehidupan sehari-hari (Pransiska,
2016: 29). Kenyataan tersebut memunculkan inovasi adanya pengembangan
instrumen tes identifikasi kemampuan kognitif awal (IKAL) siswa yang
menyenangkan, mudah diakses, dan meringankan beban guru dalam pembuatan

instrumen tes.

B. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang di atas, maka masalah yang akan diteliti dapat

dirumuskan sebagai berikut:

1. Bagaimana mengembangkan produk instrumen tes identifikasi kemampuan
kognitif awal (IKAL) siswa berbasis joyfull test menggunakan game “genjot
splash™?

2. Bagaimana kualitas game “genjot splash” sebagai instrumen tes identifikasi
kemampuan kognitif awal (IKAL) siswa?

3. Bagaimana respon pengguna terhadap game “genjot splash” sebagai

instrumen tes identifikasi kemampuan kognitif awal (IKAL) siswa?

C. Tujuan Pengembangan
Tujuan dari pengembangan ini untuk:
1. Mengembangkan instrumen tes identifikasi kemampuan kognitif awal

(IKAL) siswa berbasis joyfull test menggunakan game “genjot splash”



2. Menguji kualitas game “genjot splash” sebagai instrumen tes identifikasi
kemampuan kognitif awal (IKAL) siswa.
3. Menganalisis respon pengguna terhadap game ‘“genjot splash” sebagai

instrumen tes identifikasi kemampuan kognitif awal (IKAL) siswa.

. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan

Spesifikasi produk yang akan dihasilkan dari pengembangan ini adalah:

1. Instrumen tes yang dikembangkan berbasis joyfull test yaitu menggunakan
game edukasi yang bernama “genjot splash”

2. Game “genjot splash” digunakan sebagai instrumen tes identifikasi
kemampuan kognitif awal (IKAL) siswa pada materi asam basa dan garam.

3. Jenis tes yang dikembangkan yaitu tes obyektif pilihan ganda dengan jawaban
yang diilustrasikan menggunakan gambar animasi.

4. Game “genjot splash” dapat dimainkan secara offline dan online.

5. Game “genjot splash” mudah diakses yaitu dapat diunduh di Google
Playstore.

6. Game dapat dijalankan pada sistem operasi Android Lollipop, Marshmallow

dan Nougat.

. Manfaat Pengembangan

Manfaat yang diharapkan dari penelitian ini adalah:



1. Bagi Peneliti
Sarana dalam menerapkan ilmu yang diperoleh selama kuliah, serta
menambah pengetahuan sebagai bekal untuk menjadi seorang guru.

2. Bagi Guru
Produk hasil penelitian pengembangan ini dapat dijadikan sebagai alternatif
instrumen tes identifikasi kemampuan kognitif awal siswa pada materi asam,
basa, dan garam.

3. Bagi Siswa
Produk hasil penelitian pengembangan ini dapat dijadikan sebagai tolak ukur
pengetahuan terhadap materi asam, basa, dan garam.

4. Bagi Instansi
Penelitian ini diharapkan dapat dijadikan sebagai refrensi penelitian yang

relevan.

. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan

Asumsi dari penelitian pengembembangan ini adalah instrumen yang
dikembangkan dapat dijadikan sebagai alat untuk mengidentifikasi kemampuan
awal peserta didik khususnya pada materi materi asam basa dan garam untuk
SMP/MTs kelas VII.

Keterbatasan dari penelitian pengembangan ini adalah sebagai berikut:
1. Bentuk tes yang dikembangkan terbatas dengan jawaban tertutup.
2. Materi terbatas pada asam, basa, dan garam.

3. Jumlah soal yang dikembangkan hanya 13 soal.



4. Game “genjot splash” hanya berjalan pada Android dengan versi lollipop,
marsmallow, dan nougat.

5. Uji validitas empiris 15 siswa dan uji kualitas game “genjot splash” dinilai
oleh 1 ahli media dan 1 ahli materi.

6. Analisis respon pengguna hanya dilakukan kepada 10 siswa SMP/MTs dan 3

Guru SMP/MTs.

G. Definisi Istilah
Beberapa istilah yang terkait penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Pengembangan instrumen merupakan kegiatan dalam ilmu pengetahuan dan
teknologi yang bertujuan untuk mengembangkan alat yang digunakan untuk
mengumpulkan data dalam suatu penelitian dan penilaian.

2. Kemampuan awal adalah sekumpulan pengetahuan dan pengalaman individu
yang diperoleh sepanjang perjalanan hidup dan apa yang dibawa kedalam
pengalaman belajar baru.

3. Joyfull test merupakan salah satu alat untuk melakukan pengukuran dengan
menciptakan lingkungan pembelajaran yang menyenangkan dan merangsang
anak untuk belajar.

4. Asam berasal dari bahasa Latin “acetum” yang artinya cuka. Sedangkan Basa
berasak dari bahasa Arab “alkali” yang berarti abu, salah satu sifat dari basa
yaitu pahit. Garam adalah senyawa yang terbentuk dari ion positif dengan ion

sisa asam (Kamaludin, 2013: 43).



BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

A. Simpulan
Kesimpulan yang dapat diambil dalam penelitian pengembangan ini
adalah sebagai berikut:

1. Telah dikembangkan instrumen tes identifikasi kemampuan kognitif awal
(IKAL) siswa berbasis joyfull test menggunakan game “genjot splash”
dengan kategori instrumen tes valid dan reliabel memiliki nilai koefisien
reliabilitas sebesar 0,79. Karakteristik produk yang dikembangkan yaitu : (a)
instrumen tes berbasis joyfull test yaitu dengan menggunakan game “genjot
splash” (b) mudah dan cepat diakses (c) fleksibel (d) ekonomis (5)
meringankan beban kerja guru dalam mengidentifikasi kemampuan awal.

2. Kualitas game “genjot splash” memiliki kategori kualitas Sangat Baik (SB)
dengan persentase keidealan dari ahli materi sebesar 96,7% dan persentase
keidealan dari ahli media sebesar 92,3%.

3. Hasil respon pengguna dari guru IPA dan siswa SMP/MTs mendapatkan
respon Sangat Baik (SB) dengan skor rata-rata yang diperoleh dari guru IPA
sebesar 71 (X) dalam rentang X > 67,2 dan respon pengguna siswa SMP/MTs

diperoleh skor rata-rata 48,5 (X) dalam rentang X > 46,2.

B. Keterbatasan Penelitian

1. Identifikasi kemampuan kognitif awal terbatas pada sub materi asam, basa,

dan garam.
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2. Produk aplikasi ini hanya dapat digunakan untuk smartphone android.
3. Produk ini hanya diberikan penilaian dan masukan dari satu ahli materi, satu
ahli media, respon tiga guru IPA dan 10 siswa SMPMTSs.

4. Tahap penelitian ini hanya sampai pada tahap pengembangan (development).

C. Saran Pemanfaatan dan Pengembangan Produk Lanjut

1. Saran Pemanfaatan
Aplikasi game “genjot splash” dapat dijadikan referensi guru dalam
melakukan identifikasi kemampuan kognitif awal siswa. Namun sebelumnya
perlu dilakukan uji coba secara langsung dalam proses pembelajaran untuk
mengetahui kelebihan dan kekurangan dari produk tersebut.

2. Pengembangan Produk Lanjutan
Aplikasi game “genjot splash” yang digunakan untuk mengidentifikasi
kemampuan kognitif awal (IKAL) siswa dapat dikembangkan lagi untuk
penelitian lebih lanjut dengan dilakukan penyempurnaan instrumen tes untuk
keseluruhan bab dan soal yang dikembangkan lebih bervariasi. Selain itu,
dalam pembuatan gambar animasi sebaiknya dapat mewakili 3 level

representasi makroskopik, submikroskopik, dan simbolik.
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