3.1

3.2.

BAB |1
METODOLOGI PENELITIAN

Metodologi Penelitian

Penelitian ini secara umum merupakan penelitiary y@ertujuan untuk
mengembangkan suatu media pembelajaran interaki®l @nodel
Instructional Games untuk meningkatkan motivasi belajar siswa, maka
metode penelitian yang tepat untuk penelitian dalah Metode Penelitian
dan Pengembangan atau dikenal juga dengan istedearch And
Development (R&D). Hal ini bersesuaian dengan pendapat Borgséll
(1979:624), Educational research and development (R&D) is a process used
to develop and validate educational products.” Sedangkan menurut sumber
lain, metode penelitian dan pengembangan adalabdegienelitian yang
digunakan untuk menghasilkan produk tertentu, danguji keefektifan

produk tersebut (Sugiyono, 2009: 297).

Prosedur Pendlitian
Dalam hal prosedur penelitian pengembangan, Bogad (1979: 626)

mengungkapkan bahwa siklus R&D tersusun dalam bpbherdangkah
penelitian sebagai berikut : penelitian dan penguarpinformasi Research
and information collecting); perencanaarP(anning); pengembangan produk
pendahuluanQevelop preliminary form of product); uji coba pendahuluan
(Preliminary Field Testing); perbaikan produk utamaM@in product

revision); uji coba utamaMain Field Testing); perbaikan produk operasional

37
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(Operational Product revision); uji coba operasionalQperational Field
Testing); perbaikan produk akhir={(nal Product Revision), diseminasi dan
pendistribusianjissemination and distribution).

Sementara itu, Mardika (2008: 13) menggunakan mpdefjembangan
yang mengacu pada model penelitian pengembangag &odGall (2003:
775), model pengembangan desain pembelajaran Dickagey (2005: 1),
dan pengembangan produk model Luther (1994) (Arigstdi Sutopo, 2003:
32), yang meliputi enam tahapan, yakanalisis kebutuhan, desain
pembelajaran, produksi multimedia, validasi ahli, revisi danuji coba produk.
Model pengembangan multimedia yang dikembangkandikar(2008, 13)

bisa digambarkan sebagai berikut:

Analisis Kebutuhan

'

Desain Pembelajaran Ty p—

v

Produksi Multimedia «————

; i

Validasi Ahli

v

Revisi

'
Uji Coba Produk ~ r—----- I

Gambar 3.1 : Model Pengembangan Multimedia Mar(2k®8: 13)
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Sedangkan, Munir (2008: 195) mengungkapkan mendenaitahapan
pengembangan multimedia, yaitu tahaealisis, desain, pengembangan,
implementasi dan penilaian, yang melibatkan aspek pengguna, lingkungan
pembelajaran, kurikulum, prototaip, penggunaan gEmyempurnaan sistem.
Model pengembangan multimedia yang diungkapkan Muiisa

digambarkan sebagai berikut sebagai berikut :

Lingkungan
Pelajar/Guru

A Penyempyendan Informasi Hasil Pembelajaran
S ars

Kurikulum

@ Informasi
Pelajar/Guru :

Penilaian
Pelajar/Guru

Metoda

Informasi Hasil i
Ujian = : " ]

. : Implementasi Pembelajatan 4
Sistem " asil Pengembangan 5 /
comolm}-'a. ‘Pembelajaran st Model :
‘Ekperimen Paliiar Garu B D .
Kuasi M Informasi At d :

Hasil Pembelajaran

Prototaip

Gambar 3.2 : Model Pengembangan Multimedia Murd0& 196)

Baik model pengembangan Borg & Gall, Mardika, maugJdunir
bertujuan untuk menghasilkan produk (Borg & GaBy/9; Mardika, 2008;
Munir, 2008;), yang dalam hal ini adalah multimegi@mbelajaran. Oleh
karena itu, model pengembangan tersebut dimodifikdisesuaikan dan
diadaptasi dalam penelitian ini sehingga menghasilkodel pengembangan
yang tetap mengacu pada model pengembangan terdiehtdas dan tetap

bertujuan untuk mengembangkan multimedia pembaealajasehingga
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prosedur penelitian dan pengembangan yang akadipgamakan memiliki
lima tahapan yaknianalisis, desain, pengembangan, implementas dan

penilaian yang bisa digambarkan sebagai berikut :

Analisis

|
: Studi Literatu — l
| ]—» Analisis Kebutuhan |
| Studi Lapangs :

i Isi Kurikulum »  ModellInstructional Games |« i
| v |
| v ¥ v v :
: Tujuan Flowchart || Storyboard | Antarmuka :
: Y v v v :

Produksi Multimedi <

Validasi Ada Revis
Ahli
L __ RS, | Tidak Ada Revis_ __ _____ ]
| mplementasi

________________________ |

: Model Pembuatan Rencana Pembelaj :
: Pembelajaran v |
|

| |

Uji Coba Lapangan Prodt

Penilaian
_______________________ .

| .

| Penyempurnaarn - Pengolahan Data Motivasi Siswa |

: | Perbaika | - Pengolahan Data Penilaian Sis m)a
Terhadao Multimed !

| | E— |

l Kesimpulai > Laporar l

Gambar 3.3 : Model Pengembangan Multimedia diagaptai
Mardika (2008) dan Munir (2008)
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Masing-masing tahapan akan dijelaskan sebagaiuterik
1. Tahap Analisis
Mardika (2008: 13) mengungkapkan bahwa tahaparssaherupakan

tahapan yang bertujuan untuk mengumpulkan infornyasig relevan
mengenai perlunya pengembangan multimedia. Senaehtanir (2008:
196) mengungkapkan bahwa tahapan analisis ini rakamp tahap
ditetapkannya tujuan pengembangaftware, baik bagi pelajar, guru dan
maupun bagi lingkungan. Munir lebih lanjut menj&s untuk
keperluan tersebut, maka analisis dilakukan dekggasama antara guru
dengan pengembangpftware dengan mengacu pada kurikulum yang
digunakan (Munir, 2008: 196). Oleh karena itu, kntuenetapkan tujuan
tersebut dan mengumpulkan informasi yang relevaamkanpada tahap
analisis ini kegiatan yang dilakukan adalah stutBrdtur dan studi
lapangan. Gonia (2009: 35) mengungkapkan bahwasenalilakukan
untuk memperoleh definisi permasalahan dan pengaembyang tepat
dari apa yang akan dilakukan oleh multimedia irkifrani dan juga
bertujuan untuk mengetahui keseluruhan sistem  yaakan
dikembangkan. Analisis yang dilakukan dalam tamapmieliputi analisis
umum, analisis pengguna, analisis perangkat |k analisis perangkat
keras.

2. Tahap Desain
Mardika (2008: 13) menjelaskan bahwa tahap desaibeartujuan untuk

mengembangkan desain pembelajaran hingga menghas#iiabus

sebagai dasar dalam mengembangkan multimedia pajauiael.
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Berkenaan dengan hal tersebut, Munir (2008: 197)jeteskan bahwa
tahap desain merupakan tahap yang meliputi penemiusur-unsur yang
perlu dimuatkan dalamsoftware yang akan dikembangan sesuai dengan
desain pembelajaran. Proses desain pengembaoftyaare pembelajaran
meliputi dua aspek desain, yaitu aspek model IW3tructional Design
atau desain instruksional) dan aspek isi pengajgaag akan diberikan
(Munir, 2008: 197). Berkaitan dengan pengembanganltimedia
pembelajaran yang akan dikembangkan adalah muli@peinbelajaran
interaktif CAI model Instructional Games, maka model yang
dikembangkan adalah modétstructional Games, yang dalam proses
perancangannya meliputi proses perancangan tujumychart,
storyboard, antarmuka, dan sesuai dengan isi kurikulum.

a. Flowchart
Sudarsono (2005: 1) mengungkapkan bahfl@vchart adalah

penggambaran secara grafik dari langkah-langkah wtatrurutan
prosedur dari suatu program. Lebih lanjut, Sudars¢2005: 5)
menjelaskan bahw#owchart program merupakan keterangan yang
lebih rinci tentang bagaimana setiap langkah progasau prosedur
sesungguhnya dilaksanakarlowchart ini menunjukkan setiap
langkah program atau prosedur dalam urutan yarej tgat terjadi.
Pada flowchart digunakan simbol-simbol khusus untuk
menggambarkan urutan-urutan prosedur dari suaigrgro Simbol-

simbol flowchart yang biasanya dipakai adalah simbol-simbol
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flowchart standar yang dikeluarkan oleh ANSI danOISang

diantaranya akan diuraikan sebagai berikut (Sudars2005 : 9-13):

Tabel 3.1 : Tabel Simbdéilowchart Standar

Pr osedur

Terminal
Points

Simbol

Arti

Memulai atau
Mengakhiri Program

Preparation

L

Pemberian harga
awal

Input / Output

[/

Merepresentasikan
Input data atau
Output data yang
diproses atau

Informasi.

Proses

Memrepresentasika
suatu operasi

Arah Aliran

1)

Merepresentasikan
alur kerja

Keputusan

~

Merepresentasikan
Keputusan dalam
program atau adany
pengambilan
keputusan

Magnetic Disk

I/O yang
menggunakan
Magnetic disk

Manual Input

Input yang
dimasukkan
secara manual dar
keyboard

Display

N
TR
-

Output yang
ditampilkan
pada terminal atau
Penyajian Hasil
Pemprosesan Dats

=)
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Tabel 3.1 : Tabel Simbdllowchart Standar (lanjutan)
Prosedur | Simbol Arti

Keluar ke atau
masuk dari bagian

lain
Penghubung O flowchart khususnya

halaman yang
sama

Digunakan untuk

Penjelasan | = =777 komentar tambahan

b. Soryboard

Yessica (2008: 43) mengungkapkan bahst@yboard merupakan
deskripsi dari setiagcene yang secara jelas menggambarkan objek
multimedia serta perilakunya yang meliputi tampildaual, audio,
durasi, berserta keterangan keterangan lain ygreyldkan sehingga
gambaran multimedia yang akan dikembangkan dapbatddengan
jelas.

Rancangan antarmuka pemakai

Maedi (2009) mengungkapkan bahwa antarmuka pem@bser
Interface) merupakan mekanisme komunikasi antara pengguses) (
dengan sistem. Antarmuka pemakdsdr Interface) dapat menerima
informasi dari penggunauger) dan memberikan informasi kepada
pengguna yser) untuk membantu mengarahkan alur penelusuran
masalah sampai ditemukan suatu solusi. Lebih laMaiedi (2009)
yang terpenting dalam membanguser interface adalah kemudahan

dalam memakai/ menjalankan sistem, interaktif damunikatif.
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3. Tahap Pengembangan
Mardika (2008: 14) menjelaskan bahwa pada proseggmebangan /

produksi ini bertujuan untuk menghasilkan produlkalawlan selanjutnya
dites atau dijalankan dalam komputer untuk memastépakah hasilnya
sesuai dengan yang diinginkan atau tidak. Berkalemgan hal tersebut,
Munir (2008: 199) menjelaskan tahap pengembarsgétware meliputi
langkah-langkah penyediaan papan cerigioryboard), carta alir
(flowchart), aturcara, menyediakan grafik, media (suara ddaoy dan
pengintegrasian sistem. Setelah pengembasgtware selesai, maka
penilaian terhadap unit-unitsoftware tersebut dilakukan dengan
menggunakan rangkaian penilaiasoftware multimedia. Penilaian
terhadapsoftware pembelajaran meliputi penilaian terhadap: tekafilgyr
suara, music, video, animasi dan kegiatan pemiatajdi dalamnya
(Munir, 2008: 199). Proses penilaian ini disebuthkéardika (2008: 14)
merupakan tahap validasi ahli, yang meliputi ahdéidna dan ahli materi
untuk mengetahui kelayakan produk yang dikembangkesebut atau
dalam istilah lain disebutkaexperts judgment. Angket Validasi Ahli
digunakan untuk mengetahui kelayakan produk yakgnabangkan, dan
data yang didapatkan dijadikan acuan dalam prosésajxan. Proses
perbaikan ini bisa berlangsung terus menerus sampada akhirnya
didapatkan produk yang menurut ahli media dan ralalieri telah layak

untuk diterapkan di lapangan.
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4. Tahap | mpementasi
Tahap ini Mardika (2008: 14) kategorikan ke dalaimap uji coba produk

yang bertujuan untuk mengetahui daya tarik multiamedang
dikembangkan bagi siswa serta untuk memperoleh ydatg diinginkan
dari siswa, misalnya skotest. Sementara itu, Munir (2008: 200)
menjelaskan bahwa implementasi pengembarsgtware pembelajaran
disesuaikan dengan model pembelajaran yang ditenagkebih lanjut,
Munir (2008: 200) menjelaskan bahwa peserta didigat menggunakan
software multimedia di dalam kelas secara kreatif dan akef melalui
pendekatan individu atau kelompok.

Berkaitan dengan hal tersebut, maka untuk impleaseninultimedia
pembelajaran interaktif CAI modelnstructional Games ini akan
disesuaikan dengan model pembelajafBgam Games Tournament
(TGT). Dalam penerapan model pembelajaran koopetigie TGT,
terdapat empat tahapan yang harus ditempuh (Y&88; Zriyani, 2009).
Empat tahapan tersebut akan diuraikan sebagauberik

(1) Mengajar {each)

Mempersentasekan atau menyajikan materi, menyampdikjuan,
tugas, atau kegiatan yang harus dilakukan siswa, memberikan
motivasi (Yasa, 2008). Triyani (2009: 25) mengumken bahwa
dalam tahap ini, guru mengajarkan materi pelajagang akan
digunakan dalam kompetisi. Materi pelajaran yargjadkan hanya
secara garis besarnya saja dari suatu materi. Uabijat, Triyani

(2009: 25) mengungkapkan bahwa tahap ini meliparilpukaan yang
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dapat memotivasi siswa dalam belajar, membanguntu sua
pengetahuan awal mengenai materi tersebut, dan eréab
petunjuk pelaksanaan metode TGT termasuk pembeankétampok.

(2) Belajar Kelompok team study)
Yasa (2008) menjelaskan bahwa pada tahap ini, diekarja dalam

kelompok yang terdiri atas 5 sampai 6 orang derigamampuan
akademik, jenis kelamin, dan ras / suku yang berb&eatelah guru
menginformasikan materi, dan tujuan pembelajaraejompok
berdiskusi dengan menggunakan LKS. Dalam kelompadadi
diskusi untuk memecahkan masalah bersama, salingberékan
jawaban dan mengoreksi jika ada anggota kelompog galah dalam
menjawab. Triyani (2009: 25) menjelaskan mengeataap ini bahwa
dalam tahap ini anggota kelompok mempunyai tugasukun
mempelajari materi pelajaran secara tuntas damgsatiembantu
dalam mempelajari materi tersebut. Jika ada kesuliharus
diselesaikan terlebih dahulu sebelum bertanya gada

(3) Permainandame tournament)
Triyani (2009: 25) mengungkapkan tahap ini sebtajeap kompetisi.

Yasa (2008) menjelaskan bahwa permainan ini diikleh anggota
kelompok dari masing — masing kelompok yang berb&dpian dari
permainan ini adalah untuk mengetahui apakah seanggota
kelompok telah menguasai materi, dimana pertanyagertanyaan
yang diberikan berhubungan dengan materi yang teidiskusikan

dalam kegiatan kelompok.
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(4) Penghargaan kelompoteém recognition)
Triyani (2009: 25) menjelaskan bahwa setelah menigtgame dan

turnamen, setiap kelompok akan memperoleh poina-Rd& poin
kelompok yang diperoleh dagame dan turnamen akan digunakan
sebagai penentu penghargaan kelompok. Jenis pegRgimasesuai
dengan kriteria yang telah ditentukan. Penghardadompok dapat
berupa hadiah, sertifikat, dan sebagainya.
Munir (2008: 200) mengungkapkan bahwaftware multimedia yang
dikembangkan bersumber dari bahan-bahan pelajaag diperoleh dari
buku, pengalaman lingkungan, guru, pengalaman faedetik itu sendiri
atau bersumber dari cerita yang berkembang di malsga Dengan
demikian, peserta didik termotivasi untuk membaaa pgerasaaan ingin
tahunya meningkat. Dalam hal ini peranan guru setanjadi fasilitator
juga untuk mengontrol perkembangan pembelajaraerfgedidik secara
objektif (Munir, 2008: 200). Berdasarkan tujuan @éman dan
pengembangan multimedia pembelajaran interaktif CAiodel
Instructional Games ini, maka yang diharapkan adalah penggunaanya
dapat meningkatkan motivasi belajar siswa. Olelerkartu, maka dalam
tahap implementasi ini akan didapatkan data memngeotvasi awal dan
motivasi akhir siswa. Untuk mengetahui mengenaivaset belajar siswa,
instrumen yang dipakai adalah angket motivasi ydibgrikan sebelum
dan sesudah penggunaan multimedia. Selain itu, {adwdg ini diberikan

juga angket penilaian siswa terhadap multimddisiructional Games
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yang digunakan untuk mengetahui tanggapan siswadeap produk yang
dihasilkan.

5. Tahap Penilaian
Munir (2008: 200) mengungkapkan bahwa tahap pamlanerupakan

tahap yang ingin mengetahui kesesuasaftware multimedia tersebut
dengan program pembelajaran. Yang dilakukan daddoapt penilaian ini
adalah melihat kembali mengenai produk yang dikasildilihat dari
kelayakan multimedianstructional games yang telah dihasilkan, motivasi
belajar siswa dan tanggapan siswa terhadap muliémestructional

games serta kekurangan, kelebihan, kendala dan rekorsenddtimedia.

3.3. Populasi dan Sampel
Populasi adalah keseluruhan subjek penelitian (hti, 2006: 130).

Sementara itu, Sugiyono (2009: 80) mengungkapkamwéaopulasi adalah
wilayah generalisasi yang terdiri atas: objek/skbyeng mempunyai kualitas
dan karakteristik tertentu yang ditetapkan olehepgruntuk dipelajari dan
kemudian ditarik kesimpulannya. Lebih lanjut, Swmg (2009: 81)
mengungkapkan bila populasi besar, dan penelaktmdungkin mempelajari
semua yang ada pada populasi, misalnya karenab&é&iean dana, tenaga
dan waktu, maka peneliti dapat menggunakan samgef yWiambil dari
populasi itu. Sementara Arikunto (2006: 131) memigkan sampel adalah
sebagian atau wakil untuk populasi yang diteliti.

Pengambilan sampel berkenaan dengan penentuannukarapel dari

jumlah populasi yang ada. Arikunto (2006: 134) mergkapkan bahwa
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apabila subjeknya kurang dari 100, lebih baik didngemua sehingga

penelitiannya merupakan penelitian populasi. Tetgka jumlah subjeknya

besar, dapat diambil antara 10-15% atau 20-25% bg#hil, tergantung

setidak-tidaknya dari :

a. Kemampuan peneliti dilihat dari waktu, tenaga danad

b. Sempit luasnya wilayah pengamatan dari setiap kuljarena hal ini
menyangkut banyak sedikitnya data.

c. Besar kecilnya risiko yang ditanggung oleh pendlihituk penelitian yang
risikonya besar, tentu saja jika sampel besar|ry@sakan lebih baik.
Dengan berdasar pada aturan tersebut di atas, p@palasi dalam

penelitian ini adalah seluruh siswa kelas X SMA &ed@ Cimahi. Dan

berkenaan dengan keterbatasan kemampuan yangkdipgheliti berkaitan

dengan waktu, tenaga dan dana, dari populasi tdrsélambil sampel

sebanyak 32 siswa, yakni siswa pada kelas X-2 SMgeN 2 Cimabhi.

3.4. Instrumen Penelitian
Arikunto (2006: 149) mengungkapkan bahwa instrumdsah alat pada

waktu peneltitian menggunakan sesuatu metode.umsmn yang akan
digunakan untuk penelitian ini adalah empat insemmyang meliputi
instrumen untuk studi lapangan, instrumen untukdeal ahli, instrumen
penilaian siswa terhadap multimedia dan instrumeriuku mengetahui
motivasi belajar siswa. Instrumen penelitan yarguaakan dalam penelitian
ini akan diuraikan sebagai berikut :

a. Instrumen studi lapangan
Pada tahap analisis dibutuhkan instrumen untuk gtahgi

pandangan dan ketertarikan siswa terhadap pemitzeiaj@ng dikemas
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dalam bentuk permainan atgames, maka digunakan angket sebagai
instrumen pengumpulan data. Angket atau kuisiortalaa sejumlah
pertanyaan tertulis yang digunakan untuk memperabdbrmasi dari
responden dalam arti laporan tentang pribadinyay &tal-hal yang ia
ketahui (Arikunto, 2006: 151).

b. Instrumen validas ahli

Instrumen validasi ahli merupakan instrument yaiggrakan pada
tahapan validasi oleh para ahli terhadap multim@aimbelajaran yang
telah dikembangkan atau disebut dengan iseqderts judgment untuk
mengetahui kelayakan multimedia berdasarkan asgmidka penilaian
tertentu sebagai validasi terhadap multimedia péajdran interaktif
yang telah dikembangkan untuk selanjutnya ditenagkdapangan. Oleh
karenanya, dalam penelitian ini dibutuhkan instramalidasi multimedia
yang ditujukan kepada para ahli, dalam hal ini atédia dan ahli materi.
Untuk memenuhi hal tersebut, digunakan skala pamgmating Scale.
Rating scale atau skala bertingkat adalah suatu ukuran subjgétig
dibuat berskala (Arikunto, 2006: 157). Lebih lanjgugiyono (2006: 98)
mengungkapkan bahweating scale tidak terbatas untuk pengukuran
sikap saja, tetapi untuk mengukur persepsi respotetbadap fenomena
lainnya, seperti skala untuk mengukur status soseékonomi,
kelembagaan, pengetahuan, kemampuan, proses kedsatdain-lain.
Mengenai aspek penilaian pada pengembangan multirpechbelajaran,
terdapat beberapa aspek yang dilihat, yakni aspekny aspek rekayasa

perangkat lunak, aspek pembelajaran, aspek substateri dan aspek
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komunikasi visual (Wahono, 2006; Dikmenum, 2008)raikan sebagai

berikut sebagai berikut :

1. Aspek Umum

a.

b.

C.

Kreatif dan inovatif (baru, luwes, menarik, dzs, unik, dan tidak
asal beda),

Komunikatif (mudah dipahami serta menggunakamaba yang
baik, benar, dan efektif),

Unggul (memiliki- kelebihan dibanding multimedmembelajaran
lain ataupun dengan cara konvensional).

2. Aspek Subtansi Materi

a.
b.
C.
d.

Kebenaran materi secara teori dan konsep,
Ketepatan penggunaan istilah sesuai bidanmkairh,
Kedalaman materi,

Aktualitas.

3. Aspek Pembelajaran

a.
b.
C.

—xTTsa@~oeo

Kejelasan tujuan pembelajaran (realistis darkte),
Relevansi tujuan pembelajaran dengan Kurikuliti{(®,
Kesesuaian antara materi, media dan evaluasgade tujuan
pembelajaran,

Sistematika yang runut, logis, dan jelas,

Interaktivitas,

Penumbuhan motivasi belajar,

Kontekstualitas,

Kelengkapan dan kualitas bahan bantuan belajar,
Kejelasan uraian materi, pembahasan, contatylasi, latihan,
Relevansi dan konsistensi alat evaluasi,

Konsistensi evaluasi dengan tujuan pembelajaran
Pemberian umpan balik terhadap latihan dan baaluasi.

4. Aspek Rekayasa Perangkat Lunak

Pooo

—h

. Efektif dan efisien dalam pengembangan maupaggunaan,
Reliabilitas (kehandalan),

Maintainabilitas (dapat dipelihara/dikelola dan mudah),
Usabilitas (mudah digunakan dan sederhana dadsgoperasian)
Ketepatan pemilihan jenis  aplikasi/multimeadial/t untuk
pengembangan,

Kompatibilitas (dapat diinstalasi dan dijalank@diberbagai hardware
dan software yang ada),

Pemaketan multimedia pembelajaran secara tergiash mudah
dalam eksekusi,

Dokumentasi multimedia pembelajaran yang lepghkaeliputi:
petunjuk instalasi (jelas, singkat, lengkap), pemg@n, trouble
shooting (jelas, terstruktur, dan antisipatif), desain pamg (jelas
dan menggambarkan alur kerja program),
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Reusabilitas (sebagian atau seluruh multimeeiambelajaran dapat
dimanfaatkan kembali untuk mengembangkan multimedia
pembelajaran lain).

5. Aspek Komunikasi Visual
a. Komunikatif: unsur visual dan audio mendukungter ajar, agar

b.

C.

mudah dicerna oleh siswa,

Kreatif: visualisasi diharapkan disajikan sacanik dan tidak klise
(sering digunakan), agar menarik perhatian,

Sederhana: visualisasi tidak rumit, agar tidengurangi kejelasan
isi materi ajar dan mudah diingat,

. Unity: menggunakan bahasa visual dan audio yang harmdnis,

dan senada, agar materi ajar dipersepsi secargdkaniprehensif),
Penggambaran objek dalam bentuk image (citealk bealistik
maupun simbolik,

Pemilihan warna yang sesuai, agar mendukungskieéan antara
konsep kreatif dan topik yang dipilih,

Tipografi font dan susunan huruf), untuk memvisualisasikan bahasa
verbal agar mendukung isi pesan, baik secara fukefgrbacaan
maupun fungsi psikologisnya,

. Tata letak layout): peletakan dan susunan unsur-unsur visual

terkendali dengan baik, agar memperjelas perarhotarki masing-
masing unsur tersebut,

. Unsur visual bergerak (animasi dan/atau mova)imasi dapat

dimanfaatkan untuk mensimulasikan materi ajar dawnie untuk
mengilustrasikan materi secara nyata,

Navigasi yang familiar dan konsisten agar efektlalam
penggunaannya,

Unsur audio (dialog, monolog, narasi, ilustrasiusik, dan
sound/special effect) sesuai dengan karakter topik dan dimanfaatkan
untuk memperkaya imajinasi. (Dikmenum, 2008: 2-3).

c. Instrumen penilaian siswa terhadap multimedia

Untuk mengumpulkan data penilaian siswa terhadajtinmedia ini

digunakan skala.ikert. Sugiyono (2009: 93) mengungkapkan bahwa

skala Likert digunakan untuk mengukur sikap, pendapat, dan jpsrse

seseorang atau sekelompok orang tentang fenomsiah &intuk melihat

tanggapan dan penilaian siswa terhadap multimiegiaeuctional games

yang telah dikembangkan dapat dilihat dari aspekbtd navigasi di

dalam multimedia, tampilan multimedia dan kemudalp@mggunaan

multimedia dan interaktifitas multimedia denganiamasebagai berikut:
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Tabel 3.2: Tabel Aspek Penilaian Siswa TerhadagiMatlia

Aspek Penilaian
Tombol navigas di dalam multimedia
Tombol navigasi pada multimedia mudah dipahami
Tombol navigasi pada multimedia mudah digunakan
Tampilan Multimedia
Tampilan multimedia pembelajaran mudah dipahami
Tampilam multimedia pembelajaran yang diberikan ann
Kemudahan Penggunaan Multimedia
Multimedia pembelajaran mudah digunakan
Multimedia pembelajaran nyaman digunakan
I nter aktifitas Multimedia
Interaktifitas multimedia mudah dipahami
Multimedia pembelajaran bersifat interaktif dalareambantu memahami
materi yang diajarkan

d. Instrumen motivas belajar

Dikarenakan penelitian ini bertujuan untuk mengemgian
multimedia pembelajaran interaktif CAinstructional games untuk
meningkatkan motivasi belajar siswa, maka dibutnhdata mengenai
motivasi siswa sebelum dan setelah siswa menggaonakatimedia
pembelajaran interaktiinstructional games. Untuk mengumpulkan data
mengenai motivasi siswa ini juga digunakan anglestgdn skald.ikert
dengan empat pilihan jawaban, yakni Sangat Set8fl),(Setuju (S),
Tidak Setuju (TS), dan Sangat Tidak Setuju (STS).

3.5. Teknik Analisis Data
a. Analisisdata instrumen studi lapangan

Angket studi lapangan diolah dengan menghitungukeki alternatif
jawaban yang telah dipilih pada masing-masing pgdan yang
diberikan untuk kemudian dianalisis. Hartati (2088) menjelaskan

bahwa untuk mengukur data angket digunakan runhegyse berikut:
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pP= ! x 100 %
T

Keterangan :
P = angka persentadesr frekuensi jawabann = banyaknya responden.

Hendro dalam Hartati (2010: 66) menjelaskan bahetalah dianalisis
kemudian dilakukan interpretasi menggunakan katgmgowsentase berikut:

Tabel 3.2 : Tabel Kriteria Persentase Angket (Har2810: 66)
Persentase

Kriteria
NEVELET)
P=0 Tak seorang pun
0<P<25 Sebagian Kecil
25<=P <50 Hampir Setengahnya
P=50 Setengahnya
50<P<75 Sebagian besar
75<=P<100 Hampir Seluruhnya
P=100 Seluruhnya

b. Analisisdata instrumen validasi ahli

Gonia (2009: 50) mengungkapkan bahwa untuk menanttikgkat
validitas multimedia interaktif, digunakan skalangekuranrating scale.
Agar dapat digunakan sesuai maksud penelitian, nuta kualitatif
ditransformasikan lebih dahulu berdasarkan bobatr skang telah
ditetapkan menjadi data kuantitatif, yakni satug,diga,dan empat. Data
ini merupakan data kuantitatif yang selanjutnyandi@is dengan statistik
deskriptif (Gonia, 2009: 50). Sugiyono (2009: 99%melaskan bahwa

perhitungarrating scale ditentukan dengan rumus sebagai berikut :

_ skor hasil pengumpulan data

P X 100%

skorideal

Keterangan :
P = angka persentase,
Skor ideal = skor tertinggi tiap butir x jumlah respondejurilah butir.
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Selanjutnya tingkat validasi media pembelajaranamalpenelitan ini
digolongkan dalam empat kategori dengan menggunakala sebagai
berikut (Gonia, 2009: 50) :

0 25 50 75 100

I I I I |

Tidak Baik Kurang baik Baik Sangat Baik

Selanjutnya, Gonia (2009: 50) menjelaskan kategosebut bisa dilihat
berdasarkan tabel interpretasi sebagai berikut :

Tabel 3.3 : Tabel Kategori Tingkat Validitas

Skor Persentase(% Interpretasi
0-25 Tidak baik
25-50 Kurang baik
50-75 Baik
75 -100 Sangat baik

Data penelitian yang bersifat kualitatif sepertimentar dan saran
dijadikan dasar dalam merevisi media pembelajareanakitif.

c. Analisisdata penilaian siswa terhadap multimedia

Instrumen penilaian siswa terhadap multimednstructional games

adalah angket dengan menggunakan dk&iat. Untuk menghitung skala
angket dengan menggunakan skdl&kert, Sugiyono (2009: 246)
menjelaskan bahwa pertama-tama ditentukan terléaitulu skor ideal
atau kriterium. Skor ideal adalah skor yang ditkeéapdengan asumsi
bahwa setiap responden pada setiap pertanyaan mgawiadan dengan
skor tertinggi. Selanjutnya dilakukan pembagian laihm skor hasil

penelitian dengan skor ideal. Bisa disimpulkan lkahpenghitungan
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angket dengan menggunakan skdlékert untuk melihat tingkat

persetujuan dari responden, bisa dilakukan dengans berikut:

skor hasil penelitian
P= X 100%

skorideal

Keterangan :
P = angka persentase,
Skor ideal = skor tertinggi tiap butir xjumlah respondejurlah butir.

d. Analisisdata instrumen motivas belajar
Instrumen motivasi belajar yang digunakan adalalgkein dengan

menggunakan skalaikert. Oleh karena itu, untuk keperluan analisis
kuantitiatif, maka jawaban itu dapat diberi skougfono, 2009: 93).
Pada pernyataan positif, Sangat Setuju diberi 4k&etuju diberi skor 3,
Tidak Setuju diberi 2, dan Sangat Tidak Setuju rilibkor 1 sedangkan
pada pernyataan negatif berlaku sebaliknya. Paglkeamotivasi belajar

ini akan dianalisis dengan rumus sebagai berikut:

skorpernyvataan positi f + skor pernyvataan negatt
P= 2 ¥ 2 I 2 1 g leOO%

skorideal

Keterangan :

P = angka persentase,

Skor ideal = skor tertinggi tiap butir x jumlah respondejumlah butir.
Langkah selanjutnya yaitu menghitung selisih hasigket motivasi
belajar siswa antara sebelum dan sesudah siswagmesigan multimedia
instructional games untuk melihat apakah terdapat perubahan pada

motivasi belajar siswa setelah menggunakan mulienéastructional

games.



