BAB I11

METODOLOGI PENELITIAN

A. Metodologi Pendlitian

Penelitian ini secara umum merupakan penelitiang yaertujuan untuk
mengembangkan suatu media, maka metode peneltiay tepat untuk
penelitian ini adalah Metode Penelitian dan Pengemgan atau dikenal juga
dengan istilah Research And Development (R&D). Hal ini bersesuaian dengan
pendapat Borg & Gall (1979: 624)Educational research and development
(R&D) is a process used to develop and validate educational products.”
Sedangkan menurut sumber lain, metode penelitian pdggembangan adalah
metode penelitian yang digunakan untuk menghasilgerduk tertentu, dan
menguji keefektifan produk tersebut (Sugiyono, 20297). Adapun kemudian
metode ini dikolaborasikan dengan metode eksperip&ta tahap tertentu,
karena diperlukan pengujian mengenai peningkatamapaman siswa yang

menggunakan media (Puslitjaknov, 2008).

B. Prosedur Penelitian

Borg and Gall (1983) memberikan batasan tentang eliicm
pengembangan sebagai usaha untuk mengembangkamesavalidasi produk-
produk yang digunakan dalam pendidikan. Pengerifang hampir sama
dikemukakan oleh Asim (2001:1) bahwa penelitian geembangan dalam

pembelajaran adalah proses yang digunakan untukgendrangkan dan
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memvalidasi produk-produk yang digunakan dalam ggqembelajaran. Suhadi
Ibnu (2001:5) memberikan pengertian tentang peaelpengembangan sebagai
jenis penelitian yang ditujukan untuk menghasilkaatu produkhardware atau
software melalui prosedur yang khas yang biasanya diawalgen need
assesment, atau analisis kebutuhan, dilanjutkan dengan prpeegembangan dan

diakhiri dengan proses ujicoba atau evaluasi.

Penelitian ini lebih mengacu pada langkah — langkemelitian yang
dilakukan oleh Borg & Gall (Sukmadinata, 2005) ydremudian dimodifikasi
menjadi 3 (tiga) langkah utama, untuk menyesuak@mdisi yang terjadi pada
saat penelitian berlangsung. Ketiga langkah tetskbmudian dibagi kembali
menjadi 8 (delapaan) langkah lebih rinci yaitu &iyidi eksploratif, (2) studi
pustaka, (3) analisis dan desain sistem, (4) kesfidan validasi oleh pakar dan
praktisi, (5) revisi sistem, (6) uji coba , (7) asia dan revisi, serta (8) layanan

yang direkomendasikan, rincian lebih jelasnya ddpiuat pada Gambar 3.1.

36



Analisis

Studi Literatur

Study Lapangan

Desain

i Isi Kurikulum > Model Game Edukasi < i
i v ¥ — v ;
! Tujuan Flowchart Storyboard || Antarmuka !
| Y ¥ ¥ v |
Pengembangan

. Sy
i Produksi Media < !
i Validasi & Ada Revisi E
i Uji coba !
i Tidak Ada Revisi |
Implementasi

i Uji Coba Media i
i v |
! Pre-Test ——»| Perlakuan [—» Pos-test i
! v v v |
) E .
Penilaian

i v i
: - Pengolahan data Desain & Kelayakan !
i - Pengolahan data Implementasi (pre-test &post-test i
| - Pengolahan data Angket Tanggapan Siswa :
: v i
i Kesimpulan »  Laporan i

_______________________________________________________________________

Gambar 3.1
Langkah-langkah penelitian

Lebih rinci lagi langkah-langkah penelitian dijédas sebagai berikut :
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1. Tahap Analisis
Mardika (2008: 13) mengungkapkan bahwa tahapansaaherupakan

tahapan yang bertujuan untuk mengumpulkan inforrgasg relevan mengenai
perlunya pengembangan multimedia.
a. Studi Literatur

Pada tahap ini dilakukan kegiatan mengumpulkan-diatza berupa teori
pendukung dari sistem yang dibuat dengan maksugkunmemaparkan tentang
teori tersebut berupa data filosofis, teori-teoempentuk, dan pembelajaran
pendukung pembelajaran yang menggunakan multinpeghabelajaran berbasis
game edukasi yang diintegrasikan dengaoebook Application. Sumber-sumber
yang didapat ialah dari beberapa literatur, jurbaku dan lainnya yang relevan
dengan penelitian
b. Studi Lapangan

Tahapan ini dilakukan untuk mengetahui daya dukpgmmgembangan media

dengan menggunakan angket. Meliputi:

1) Gambaran umum pembelajaran TIK di SMA angkasa,

2) Pola pembelajaran dengan menggunakan media beviasis
3) Pola pembelajaran mandiri,

4) Analisis pengguna, dan

5) Analisis kebutuhan perangkat lunak.

2. Tahap Desain
Proses desain pengembangan software pembelajaigrutmdua aspek

desain, yaitu aspek model IDngtructional Design atau desain instruksional) dan
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aspek isi pengajaran yang akan diberikan (Munif82@97). Berkaitan dengan
pengembangan media pembelajaran yang akan dikekdoangdalah media
pembelajararEductional Games, maka model yang dikembangkan adalah model
Eductional Games, yang dalam proses perancangannya meliputi pemaunuat

1) Tujuan

2) Flowchart

3) Soryboard

4) Rancangan antarmuka pemakai

5) Isi/ kurikulum.
3. Tahap Pengembangan

a. Produksi media

Pada proses pengembangan / produksi ini bertujotuk umenghasilkan
produk awal, dan selanjutnya dites atau dijalanki@am komputer untuk

memastikan apakah hasilnya sesuai dengan desajrtsiah dibuat.

b. Validasi Media

Setelah pengembangan software selesai, makaajentierhadap unit-
unit software tersebut dilakukan dengan menggamatangkaian penilaian
software multimedia. Proses penilaian ini merupatahap validasi ahli, yang
meliputi ahli media dan ahli materi untuk mengetakelayakan produk yang
dikembangkan tersebut atau dalam istilah lain didem experts judgment.
Quisioner Validasi Ahli digunakan untuk mengetakelayakan produk yang

dikembangkan, dan data yang didapatkan dijadikearadalam proses perbaikan.

39



Proses perbaikan ini bisa berlangsung terus mensaugpai pada akhirnya
didapatkan produk yang menurut ahli media dan muatieri telah layak untuk

diterapkan di lapangan.

c. Uji Coba Terbatas

Uji Coba terbatas dilakukan untuk menguji kinergdtware, meliputi uji
penggunaan program yang nantinya akan menghasiliatan untuk perbaikan
software sebelum diujicobakan lebih lanjut dilapamgDari 30-100 sampel

diambil 3-10 sampel untuk tahap uji coba terbatagHuslitiaknov,2008).

4. Tahap Impementasi

Pada tahap implementasi menggunakaa-group Pretest-posttest pre-
ecperimental design yaitu eksperimen yang dilaksanakan pada satu lpglm
eksperimen yang diambil tidak secara random. Dasatligunakan dalam proses
implementasi produk, untuk mengetahui perbedaaningkstan koneksi
matematis siswa yang menggunakan media ini. Add@emtuk desainya adalah

sebagai berikut:

Eksperimen P X Q
di mana:
X : Pembelajaran dengan menggunakan Media Game
O: : Pretes
O, : Postes
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5. Tahap Penilaian

Yang dilakukan dalam tahap penilaian ini adalah lihae kembali

mengenai produk yang dihasilkan dilihat dari :

1) Kelayakan media yang telah dihasilkan, berdasavkédasi ahli

2) Peningkatan prestasi siswa berdasarkan hasil pdstegostest

3) Tanggapan siswa terhadap media berdasarkan amegkein siswa

4) Kekurangan, kelebihan, kendala dan rekomendasi immedia,

berdasarkan catatan selama pengembangan dan inmpdesme

C. Populas dan Sampel

Arikunto (2006: 134) mengungkapkan bahwa apabilaesmya kurang
dari 100, lebih baik diambil semua sehingga peaaliya merupakan penelitian
populasi. Dengan berdasar hal tersebut, Populdsi panelitian ini adalah siswa
kelas 1 sebanyak 34 siswa (1 kelas) dari 7 kela8 gkswa) kelas X (sepuluh)
SMA Angkasa Bandung, dengan pertimbangan kelamémiliki karakteristik
akademis yang termasuk dalam kelas tengah berdasaaka-rata nilai kedua
kelas pada mata pelajaran TIK, kesesuaian matela paedia dengan yang
diajarkan di sekolah tersebut, serta daya dukung pidak sekolah yang

memadai.

D. Instrumen Penelitian
Untuk memperoleh data, maka jenis instrumen yamag akgunakan dalam

penelitian ini adalah sebagai berikut.
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1. Testertulis
Tes diberikan untuk mengukur kemampuan koneksi mmatis siswa.
selain meninjau hasil belajar setelah kegiatankdikan, pada tes perolehan
belajar ditinjau pula kondisi (keadaan) sebelumideag dilakukan. Oleh karena
itu, pada penelitian ini tes yang digunakan terlxagilalam dua macam tes, yaitu:
1) pretes yaitu tes yang dilakukan sebelum perlakizeriédan;
2) postes yaitu tes yang dilakukan setelah perlakuzaridan.
Tes ini mencakup ranah kognitif;@an G sesuai dengan indikator
pembelajararDengan tujuan mengukur peningkatan prestasi perggun
2. Non-tes
Intrument non tes menggunakan angket, kuisioner,lelmbar observasi.
Angket digunakan untuk mengetahui tanggapan sisvhadap media yang
digunakan, lembar observasi untuk mendapatkansgéaa proses pembelajaran
yang diterapkan, kuisioner validasi media yaiturun®en yang digunakan pada
proses validasi oleh para ahli terhadap media yaf@h dikembangkan atau
disebut dengan istilahexperts judgment untuk mengetahui kelayakan media
berdasarkan aspek-aspek penilaian tertentu sebalg#asi terhadap media yang

telah dikembangkan untuk selanjutnya diterapkdapiingan.

E. Uji Cobalnstrumen
1. Instrument tes
Sebelum instrumen digunakan dalam penelitian, ungn tersebut

dikonsultasikan pada dosen pembimbing dan guru dilkekolah. Selanjutnya
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instrumen tersebut diujicobakan kepada siswa di ksmpel yang memiliki
karakteristik hampir serupa dengan sampel yang diteliti.
a. Validitas

Koefesien validitas instrumen dihitung dengan runkeselasi produk-
moment memakai angka kasar yaitu:

e NIXXY -3X Y
Y JINE X EX))INLY — (LY))

Dengan: Sy = Koefesien korelasi antara X dan Y
N = Banyak peserta testi
X = Nilai tiap butir soal
Y = Nilai total tiap peserta tes

Nilai ry,  yang diperoleh dapat diinterpretasikan untuk merem

validitas butir soal dengan menggunakan kriter@dapbabel 3.2.

Tabel 3.1

Klasifikasi Validitas Butir Soal

Nilai ryy Kriteria
0,80 <ryy < 1,00 Sangat Tinggi
0,60 <r,, < 0,80 Tinggi
0,40 <r < 0,60 Cukup
0,20 <ry < 0,40 Rendah
0,00 <ry, <0,20 Sangat Rendah

Sumber: Arikunto (2007)

b. Reliabilitas
Koefisien reliabilitas instrumen dihitung dengamus alpha untuk soal

uraian (Suherman, 2003: 155). Rumusnya adalah:

2
"= (nnj) (1 — ZS? >
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Di mana: r11 = koefisien reliabilitas
n = banyak butir soal
S? = variansi skor tiap soal
SZ = variansi skor total
Nilai r;; yang diperoleh dapat diinterpretasikan untuk marient

reliabilitas instrumen dengan menggunakan kriteaida tabel berikut:

Tabel 3.2
Interpretasi Reliabilitas

Koefisien Korelas Kriteria
0,80 <ry; 1,00 Sangat Tinggi
0,60 <ry; 0,80 Tinggi
0,40 <ry; 0,60 Cukup
0,20 <ry; 0,40 Rendah
0,00 <ry; £0,20 Sangat Rendah

Sumber: Arikunto (2007)
c. Daya pembeda
Daya pembeda butir soal adalah kemampuan suatu soalk
membedakan antara siswa yang pandai (berkemamipgar tlengan siswa yang
tidak pandai (berkemampuan rendah) (Arikunto SQ720 Daya pembeda butir

soal dihitung dengan menggunakan perumusan:

pp=La_Beop_p
‘]A ‘]B

Keterangan :
DP = Daya pembeda butir soal
J, = Banyaknya peserta kelompok atas
J; = Banyaknya peserta kelompok bawah
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B, = Banyaknya peserta kelompok atas yang menjavalbtaalengan benar
B, = Banyaknya peserta kelompok bawah yang menjawallits dengan benar
P, = Proporsi peserta kelompok atas yang menjawaarben

P, = Proporsi peserta kelompok bawah yang menjawabrbe

Nilai DP yang diperoleh dapat diinterpretasikan untuk menemt daya

pembeda butir soal dengan menggunakan kriteria pablal 3.5.

Tabel 3.3
Interpretasi Daya Pembeda Butir Soal

Nilai DP Kriteria

Negatif Soal Dibuang
0,00 — 0,20 Jelek
0,21 -0,40 Cukup
0,41 -0,70 Baik
0,71 -1,00 Baik Sekali

Sumber: Arikunto (2007)

d. Indeks Kesukaran

Tingkat kesukaran suatu butir soal adalah propdasi keseluruhan siswa
yang menjawab benar pada butir soal tersebut (M8na2001). Soal yang baik
adalah soal yang tidak terlalu mudah dan tidalaliersukar. Soal yang terlalu
mudah tidak merangsang anak untuk mempertinggi ausabmecahkannya.
Sebaliknya soal yang terlalu sukar akan menyebablsama menjadi putus asa
dan tidak mempunyai semangat untuk mencoba lalgiadijangkauan (Arikunto

S., 2007).

Tingkat kesukaran dihitung dengan menggunakan pesam:
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Keterangan :

P = Indeks Kesukaran
B = Banyaknya siswa yang menjawab soal itu dengaarb
JS = Jumlah seluruh siswa peserta tes

Nilai P yang diperoleh dapat diinterpretasikan untuk maremt tingkat

kesukaran butir soal dengan menggunakan kriteda pabel berikut:

Tabel 3.4
Interpretasi Tingkat Kesukaran Butir Soal
Nilai P Kriteria
0,00 Terlalu Sukar
0,00 <P< 0,30 Sukar
0,31< P< 0,70 Sedang
0,71< P<1,00 Mudah
1,00 Terlalu Mudah

Sumber: Arikunto (2007)
2. Instrument Angket, Observasi, dan Kuisioner Validas Media
a. Angket atau Kuisioner
Angket adalah sejumlah pertanyaan tertulis yangurdigan untuk
memperoleh informasi dari responden dalam artir@pdentang pribadinya, atau

hal-hal yang ia ketahui (Arikunto, 2006 : 151).

Non tes berupa angket ini hanya diberikan kepadis keksperimen saja.
Pengumpulan data dengan non tes ini dilakukan umekgetahui respon siswa
terhadap pembelajaran TIK dengan menggunakan npetiidbelajaran berbasis

Game Edukasi yang diitegrasikan dengan s$iacgbook.
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b. Lembar Obsevasi

Jika dengan angket masih dirasa belum cukup dalaengkapi suatu
penelitian maka dapat dilakukan dengan pengguna@ubdr pengamatan atau
observasi. Obvervasi atau yang sering disebut geggan pengamatan langsung,
meliputi kegiatan pemuatan perhatian terhadap soigjek lembar observasi ini
berisi sebuah daftar jenis kegiatan yang mungkmbal dan akan diamati

(Arikunto, 2006 : 156).

Menurut Suryono (Hastriani, 2006 : 39) Observasamapenelitian ini
digunakan untuk menginventariskan data tentangosskswa dalam belajarnya,
sikap guru, serta interaksi antara guru dengan asisselama proses
pembelajarannya, dengan harapan hal-hal yang tedaknati oleh peneliti ketika

penelitian berlangsung dapat ditemukan.

F. Teknik Analisis Data
Setelah data diperoleh, maka dilakukan pengolabhata terhadap data

kuantitatif dan data kualitatif dengan langkah-ketgsebagai berikut:

1. Teknik Pengolahan Data Uji Coba Prestasi Belajar
a. Data Skor Tes

Dalam penelitian ini, data skor tes digunakan kntmengukur
peningkatan hasil belajar siswa. Skor tes ini @rdari nilai tes awal dan tes
akhir. Pengolahan data yang dilakukan untuk tesngkatan prestasi belajar

dilakukan langkah-langkah sebagai berikut :
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a) Pemberian Skor

Skor untuk soal pilihan ganda ditentukan berdasankatodeRights Only,
yaitu jawaban benar diberi skor satu dan jawablhs#au butir soal yang tidak
dijawab diberi skor nol. Skor setiap siswa ditemiuklengan menghitung jumlah

jawaban yang benar.

Pemberian skor dihitung dengan menggunakan rumusgaf\Wlari, 2008)

berikut.

Keterangan:
S = Skor siswa

R = Jawaban siswa yang benar

Total skor maksimal adalah, untuk membuat nilai maksimal menjadi

seratus, maka digunakan rumus :
S
Nilai = —-X 100
n

b) Perhitungan Skor Gain dan Gain yang Dinormalisasi
Skor gain (gain aktual) diperoleh dari selisih skes awal dan tes akhir.
Perbedaan skor tes awal dan tes akhir ini diasanskbagai efek darieatment
(Panggabean, 1996). Rumus yang digunakan untukhiteng nilai gain adalah:
G=S, -5
Keterangan :

G

gain
S = skor tes awal

S

skor tes akhir
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Keunggulan/tingkat penggunaan media pembelajaramg ydigunakan
dalam meningkatkan prestasi akan ditinjau dari grdingan nilai gain yang
dinormalisasi iformalized gain) yang dicapai (Meltzer, 2002 dalam Nurhasanah,

2007).

Untuk perhitungan nilai gain yang dinormalisasi gemgklasifikasiannya
akan digunakan persamaan (Hake, 1997) sebagauberik

(g) = SkorPostes- SkorPretes
SkorMaksimun — SkorPrete

Keterangan :
(g = gain yang dinormalisasi
G = gain aktual

Gmaks= gain maksimum yang mungkin terjadi

S = skor tes awal
S = skortes akhir
Tabel 3.5
Interpretasi Nilai Gain yang Dinormalisasi
Nilai (g) Klasifikas
(9y=0,7 Tinggi
0,7>(g)= 0,3 Sedang
(9)<0,3 Rendah

Sumber: Hake (1997)

C) Uji Normalitas

Uji ini dilakukan untuk mengetahui apakah data daasing-masing
kelompok sampel berdistribusi normal atau tidakngeéahan data untuk uji
normalitas dibantu dengan menggunalsaftiware pengolah angkgMicrosoft

Excel 2007) Langkah-langkah yang ditempuh dalam uji normabtdalah:
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1) Menentukan banyak kelas (K) dengan rumus:
K=1+(3,3) log n; n adalah jumlah siswa
2) Menentukan panjang kelas (P) dengan rumus:

P:E _ rentang
K

—m : R = skor maksimum — skor minimum
anyak kelas

3) Menghitung rata-rata dan standar deviasi dari dgteng akan diuji
normalitasnya. Untuk mengitung nilai rata-rateedn) dari gain digunakan
persamaan:

}:L
n

Sedangkan untuk menghitung besarnya standar dewdadagain digunakan

persamaan:

—\2

_ =)

(n=1)
Keterangan : X = nilai rata-rata gain

x = nilai gain yang diperoleh siswa

n jumlah siswa

S

standar deviasi

4) Menentukan nilai baku z dengan menggunakan pergamaa

bk — x

z= :bk = batas kelas

5) Mencari frekuensi observasd() dengan menghitung banyaknya respon yang

termasuk pada interval yang telah ditentukan.
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6) Menentukan frekuensi harapan yang merupakan halsildntara luas daerah

dengan jumlah peserta.

7) Mencari harga&Chi-Kuadrat (y?) dengan menggunakan persamaan :

. & (Q-EY
X2 E

Keterangan ;x* ., = chi kuadrat hasil perhitungan

@) = frekuensi observasi

E = frekuensi yang diharapkan

8) Membandingkan hargg? ..., dengany” ..,
Jika ¥? g <X’ wa » Maka data berdistribusi normal, sedangkan
Jika X2 g™ X e » Maka data tidak berdistribusi normal
d) Ujit
Setelah dilakukan uji normalitas, karena sampekdyelasi/berpasangan,
untuk menguiji hipotesis dengan uji-t pada sampsabeigunakan uji-sample

realted dengan rumus berikut (Sugiyono, 2010: 274) :

X1— X2
thitung =
S’ S? S, S,
+ 21 = | ——

X ; = mean sampel 1

Keterangan :

X ,= mean sampel 2
n, = jumlah anggota sampel 1

n, = jumlah anggota sampel 2
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812 = variansi sampel 1

522 = variansi sampel 2

S, = simpang baku sampel 1
S, = simpang baku sampel 1
r = korealsi kedua sample

Penganalisisan data melalui pengujian hipotesis Hagilnya akan

digunakan sebagai acuan untuk penarikan kesimpulan.

2. Analisisdatainstrumen Validas Media

Gonia (2009: 50) mengungkapkan bahwa untuk menantuikngkat
validitas multimedia interaktif, digunakan skalangekuranrating scale. Agar
dapat digunakan sesuai maksud penelitian, makakdataatif ditransformasikan
lebih dahulu berdasarkan bobot skor yang telahtagikan menjadi data
kuantitatif, yakni satu, dua, tiga, dan empat. Datanerupakan data kuantitatif
yang selanjutnya dianalisis dengan statistik dpskri (Gonia, 2009: 50).
Sugiyono (2009: 99) menjelaskan bahwa perhitamgang scale ditentukan
dengan rumus sebagai berikut :

Skor hasil pengumpulan data
P= x100%
Skor Ideal

Keterangan :
P = angka persentase,

Skor ideal = skor tertinggi tiap butir x jumlagsponden x jumlah butir.

52



Selanjutnya tingkat validasi media pembelajaranardalpenelitan ini
digolongkan dalam empat kategori dengan menggunakala sebagai berikut
(Gonia, 2009: 50) :

0 25 50 “; 100

Tidak Baik Kurang baik Baik Sangat Baik

Selanjutnya, Gonia (2009: 50) menjelaskan katetgsebut bisa dilihat

berdasarkan tabel interpretasi sebagai berikut :

Tabel 3.6
Tabel Kategori Tingkat Validitas
Skor Presentase (%) Interpretasi
0-25 Tidak Baik
25-50 Kurang baik
50-75 Baik
75-100 Sangat Baik

Sumber: Gonia (2009: 50)
Data penelitian yang bersifat kualitatif sepedmentar dan saran dijadikan

dasar dalam merevisi media.

3. AnalisisData L embar Observasi
Data dari hasil lembar observasi merupakan datadysemg dalam
penelitian ini. Penyajian data dari beberapa lenobaervasi dibuat dalam bentuk

tabel untuk memudahkan dalam menginterpretasikannya

4. Analisis Data Angket
Data disajikan dalam bentuk tabel dengan tujuatukummengetahui
persentase dan frekuensi masing-masing alternafahan serta untuk

memudahkan dalam membaca data.
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Hasil angket dianalisis dengan cara mencari pg&senmasing-masing

pernyataan untuk tiap pilihan jawaban, yaitu denganggunakan rumus sebagai

berikut; P=Lx100%
Keterangan: P : Persentase Jawaban
f : Frekuensi Jawaban
n i Banyaknya responden

Persentase yang diperoleh ditafsirkan berdasarkaiteria yang

dikemukakan Riduwan (2004: 89) pada Tabel 3.7.

Tabel 3.7
Klasifikasi Interpretasi Kategori Persentase

Persentase Interprestasi

0% Tak seorangpun
1% - 24% Sebagian kecil
25% - 49% Hampir setengahnya

50% Setengahnya
51% - 74% Sebagian besar
75% - 99% Hampir seluruhnya

100% Seluruhnya

Sumber : Riduwan (2004: 89)

Data dari hasil angket dihitung dan ditabulasikao diprsentasikan dari
seluruh jawaban siswa yang memilih setiap indika#enurut Russefendi (2005)

skor angket diinterpretasikan sebagai berikut :

Tabel 3.8
Skor alternatif jawaban angket

: Skor Pernyataan
Alternatif Jawaban Positit | Negati
Sangat setuju 5 1
Setuju 4 2
Tidak setuju 2 4
Sangat tidak setuju 1 5

Sumber: Russefendi (2005)
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Rata-rata skor terhadap pernyataan angket dengaggmeakan skala
Likert, menurut Ruseffendi (2005) adalah sebagakbe

__jumlah skor alternatif jawaban

x= jumlah subyek
Tabd 3.9
Kriteria angket siswa
Rataan Kriteria
1-1.8 Kurang sekali
19-26 Kurang
2,7-34 Cukup
3,56-4,2 Tinggi
43-5 Tinggi sekali

Sumber: Ruseffendi (2005)

G. Hasl Uji Coba Instrumen

Untuk memperoleh instrumen tes yang baik, makéaetsebut harus diuji
cobakan terlebih dahulu.. Data hasil uji coba keamudlianalisis yang meliputi
uji validitas, daya pembeda, tingkat kesukaranretiabilitas. Sehingga diperoleh
instrumen tes yang baik dan layak untuk dijadikestrumen penelitian.

Hasil uji coba instrumen tes dapat dirangkum paalael3.10.

Tabel 3.10
Hasil Uji Coba Instrumen Tes

No Validitas Pembeda Kesukaran K enutusan
Soal | Nilai | Kategori | Nilai | Kategori | Nilai | Kategori P

1 | 033| Rendah| 027  Cukup| 092 mudahdi;']crlgl((an
2 | 0,38 Rendah| 0,55 Baik 0,62 sedang Digunakan
3 | 031| Rendah| 027  Cukup| 0,74 mudzrhdi;:?gian
4 | 0,63 Tinggi 0,73 Baik Sekal| 0,77 mudajh Digunakan
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No Validitas Pembeda Kesukaran K eputusan

Soal | Nilai | Kategori | Nilai | Kategori | Nilai | Kategori P
5 | 037 Rendah| 0,36 Cukup 0,38 sedang Digunakan
6 | 0,70 Tinggi 0,82 Baik Sekal| 0,44 sedang Digumaka
7 | 0,27\ Rendah| 0,18 Jelek 0,77 mUddhdingIJ?]Zil((an
8 | 0,53 Cukup 0,73 Baik Sekali 0,33 sedang Digunakan
9 | 0,53 Cukup 0,55 Baik 0,82 mudah Digunakan
10 | 0,49 Cukup 0,64 Baik 0,31 sedang Digunakan
11 | 0,22| Rendah| 0,18 Jelek 0,77 mudah di;‘f:}i‘l‘(an

Sangat Tidak

12 | 0,18 Rendah 0,27 Cukup 0,62 sedang digunakan

13 | 0,47 Cukup 0,55 Baik 0,72 mudah  Digunakan
14 | 027 Rendah| 036  Cukup| 0,71 sedan%i;ﬁg‘l‘(an

15 | 0,31| Rendah| 0,45 Baik 0,46 sedang  Digunagkan
16 | 0,78 Tinggi 0,91 Baik Sekall 0,33 sedang = Digamak

17 | 0,74 Tinggi 0,91 Baik Sekall 0,31 sedang Digamak
18 | 0,35| Rendah| 0,36 Cukup 0,62 sedang Digunakan
19 | 025 Rendah| 000  Jelek | 0,90  mudah ding:iZian

20| 0,36| Rendah| 027  Cukup| 0,85 mudah dingﬁ]ZT(an

21 | 0,57 Cukup 0,73 Baik Sekali 0,44 sedapng Digunaka
22 | 0,47 Cukup 0,45 Baik 0,72 mudah Digunakan
23 | 0,52 Cukup 0,55 Baik 0,82 mudah Digunakan
24 | 0,56 Cukup 0,64 Baik 0,79 mudah  Digunakan
25 | 0,32| Rendah| 0,2} Cukup 0,56 sedang Digunakan
26 | 0,54 Cukup 0,55 Baik 0,82 mudah Digunakan
27 | 0,58 Cukup 0,73 Baik Sekali 0,44 sedang Digungka
28 | 0,58 Cukup 0,73 Baik Sekali 0,46 sedang Digunaka

Dari tabel 3.10 di

atas, dapat diketahui bahwarunsén valid dengan

14,29% kategori tinggi, 39,29% kategori cukup, é%8kategori rendah, dan

3,57% kategori sangat rendah. Berdasarkan daya g@amhbnstrumen yang

memenuhi kriteria untuk digunakan sebagai instrunpemelitian sebanyak

28,57% kategori sangat baik, 32,28% kategori bddi 28,57% kategori cukup,
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sedangkan 10,71% instrumen mempunyai daya pembeldk. jBerdasarkan
tingkat kesukaran sebanyak 46,43% instrumen kategadah, 53,57% kategori
sedang,. Berdasarkan reliabilitasnya, instrumen iai memiliki nilai 0,90

(sangat tinggi). Berdasarkan data diatas makawdekoal yang memiliki kategori
validitas sangat rendah yaitu no 12 soal yang mlenkihtegori validitas rendah
dan dengan daya pembeda jelek yaitu soal no 7,1dld® soal yang memiliki
kategori validitas rendah, daya pembeda cukup kdgegori mudah yaitu soal no

1, 3, 20 tidak digunakan dalam penelitian.

Sehingga pada penelitian ini instrumen yang akgaordikan pada prestest
dan postest sebanyak 20 soal , untuk soal no l4upalan soal bertipe dan
bentuk yang sama dengan soal no 15 & 16 tapi mkamilai kriteria lebih kecil)

juga tidak digunakan untuk menggenapkan jumlah gpaadh instrumen test.
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