BAB |1

METODE PENELITIAN

A. Metode Penedlitian

Metode penelitian yang digunakan dalam peneliti@nadalah kuasi
eksperimen quasi experiment). Menurut Panggabean (1996: 27) penelitian
kuasi eksperimen bertujuan untuk memperoleh infernyang merupakan
perkiraan bagi informasi yang dapat diperoleh dengésperimen yang
sebenarnya dalam keadaan yang tidak memungkinkiaik smengontrol atau
memanipulasi semua variabel yang relevan. Kareand penelitian yang
dilakukan ini adalah penelitian sosial yang bednjuuntuk mengetahui
efektivitas hasil belajar siswa terkait dengan pelagaran multimedia
interaktif berbasis konteks, oleh karena itu metmabesi experiment dianggap
tepat untuk digunakan dalam penelitian ini.

Selain itu metode penelitian kuasi eksperimen nmedap suatu bentuk
eksperimen dengan ciri utamanya tidak dilakukanm@enugasan dan
pengambilan sampel secara acedndom), melainkan dengan menggunakan
kelompok yang sudah ada sebagaimana yang dikemukakh Ali (1993:
140). “Kuasi eksperimen hampir sama dengan eksperirsebenarnya.
Perbedaannya terletak pada penggunaan subjek ki eksperimen tidak
dilakukan penugasanandom, melainkan dengan menggunakan kelompok

yang sudah ada”.
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B. Desain Pendlitian

Adapun desain penelitian yang akan digunakan, yai@nggunakan
nonequivalent control group design, dimana dalam desain ini terdapat dua
kelompok yaitu kelompok kontrol dan kelompok ekspen yang tidak
dipilih secara acak dan tanpa adanya penugasamasecak (andom).
Kelompok eksperimen adalah kelompok yang diberipaniakuan berupa
pembelajaran multimedia interaktif berbasis kontdesi kelompok kontrol
adalah kelompok yang diberikan perlakuan berupa bpéajaran secara
konvensional. Kedua kelompok tersebut kemudian rdilmeetest untuk
mengetahui keadaan awal adakah perbedaan antarapgad eksperimen dan
kelompok kontrol yang selanjutnya dibgrosttest kepada masing-masing
kelompok setelah diberikan perlakuatnegtment). Hasil posttest tersebut

digunakan untuk mengetahui keadaan akhir dari gas@sing kelompok.

Gambar 3.1
Nonequivalent Control Group Design

Keterangan:
O1= Pretest Kelompok Eksperiemen dan Kontrol
O2= Posttest Kelompok Eksperiemen dan Kontrol
X1= Pembelajaran Multimedia Interaktif Berbasis Kdste
C. Populasi dan Sampel Pendlitian
Populasi yang digunakan dalam penelitian ini yaBMA Negeri 1

Parungkuda yang bertempat di kabupaten Sukabummp&akelas yang
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diambil adalah kelas Xl IPA 1 dan Xl IPA 2. Dalapengambilan sampel

penelitian ini disesuaikan dengan keadaan kelasnsebya tanpa ada

perubahan dan penentuan sampel secara acak, pambmzrlakuanpun

disesuaikan berdasarkan jam pelajaran sebagainesanka.

. Prosedur Pendlitian

Langkah-langkah dalam penelitian ini meliputi belper tahapan,

diantaranya:

. Tahap 1 (Persiapan)

Sebelum melaksanakan penelitian terlebih dahubkdkan berbagai

persiapan sebagai berikut:

a. Menentukan permasalahan: 1) Penyusunan proposaélitmen 2)

b.

C.

Pelaksanaan seminar proposal penelitian untuk metebeinformasi dan

masukan yang dapat memperlancar penelitian; d&te®)aikan proposal
penelitian dengan bimbingan.

Mengurus surat izin penelitian.

Studi pendahuluan (studi literatur) dengan caragkan sumber-sumber
yang berkaitan terhadap penelitian. serta mengkasil fpenelitian yang

relevan.

Melaksanakan observasi ke sekolah dan berkonsdiasgjan guru bidang
studi TIK untuk mengetahui secara langsung kondgiswa, proses
pembelajaran, sarana dan prasarana yang dimikkiae tersebut. Setelah

itu dilaksanakan pemilihan sampel penelitian.
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e. Merancang dan membangun program multimedia intérdddrbasis
konteks.

f. Melakukan pengujian dgadgment dari ahli terkait kelayakan multimedia
interaktif.

g. Menyusun persiapan mengajar dan instrumen pemetiBagan cara: 1)
Mengkaji kurikulum, 2) Merumuskan tujuan pembelamgr 3)
Merumuskan materi, dan 4) Menyusun instrumen pegeli untuk
mengukur hasil belajar siswa yang akan diteliti.

h. Melaksanakan uji coba instrumen dan pengolaharn bastoba, untuk
mengetahui kelayakan instrumen penelitian.

I. Memperbaliki instrumen penelitian.

2. Tahap 2 (Pelaksanaan)
Tahapan pelaksanaan penelitian dimulai dengan:

a. Menentukan kelompok kontrol dan kelompok eksperimkalompok
eksperimen menggunakan pembelajaran multimediaaktte berbasis
konteks sebanyak satu kelas dari kelas Xll, sedangelompok kontrol
dengan menggunakan pembelajaran konvensional ssbaaiu kelas dari
kelas XII.

b. Melakukan kegiatan pembelajaran sesuai dengan BIBR& 3 pertemuan
pada kelas kontrol dan kelas eksperimen dengamsilokaktu yaitu: 2 x
(2 x 40 Menit) pada hari yang sama.

c. Melaksanakamretest pada hari yang sama kepada kelas kontrol dan kelas

eksperimen. Sogbretest yang digunakan dalam penelitian ini berbentuk
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tes objektif pilihan ganda yang telah dibuat, digin dianalisis tingkat
validitas, reliabilitas, daya pembeda dan tingkesukarannya. Tahapan
tersebut bertujuan untuk mengetahui keadaan awahraankelas

eksperimen dengan kelas kontrol.

d. Melaksanakan perlakuan kepada kelas eksperimenadegogmbelajaran
multimedia interaktif berbasis konteks dan kepadiask kontrol dengan
pembelajaran konvensional.

e. Melaksanakamosttest pada hari yang sama kepada kelas kontrol dan kelas
eksperimenPosttest tersebut berbentuk tes objektif pilihan ganda yang
telah dibuat, diuji dan dianalisis tingkat validitareliabilitas, daya
pembeda dan tingkat kesukarannya. Tahap ini barujuntuk melihat
keadaan/hasil akhir dari kedua kelas yaitu kelastrkb dan kelas
eksperimen.

f. Menyebarkan angket tanggapan siswa terhadap pgaraelanultimedia
interaktif berbasis konteks.

3. Tahap 3 (Pengolahan data, analisis data dan penarikan kesimpulan)

Tahap akhir penelitian adalah mengolah dan mengaalata hasil
penelitian, membuat kesimpulan penelitian dan memyulaporan hasil
penelitian. Analisis data yang digunakan antara laji normalitas dan
homogenitas sebagai prasyarat uji hipotesis dengas, kemudian
menghitung gain ternormalisasi untuk mengetahuingiatan hasil belajar

siswa, menghitung ketuntasan belajar siswa kelggegkmen dan kontrol, dan
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mengolah data angket tanggapan siswa kelas ekspesatelah pembelajaran

multimedia interaktif berbasis konteks.

Secara garis besar prosedur dalam penelitian ipatddiilustrasikan

dalam bentuk bagan alur penelitian seperti padal@a?2.

Membuat o
Penentuan > proposal & > M?”g”rus f‘frat > Studi literatur
masalah ST izin penelitian
proposal +
o
Merancang dan Studi
Membuat Menjudgment Membangun <« pendahuluan
instrument <+ Multimedia = Multimedia (observasi &
penelitian Interaktif Interaktif diskusi)
Uji coba Mengolah & memperbaiki
instrument —> hasil uji coba (instrumen Tah.ap 1
penelitian penelitian) persiapan
KBM
Pre test > (implementasi multimedia >
j interaktif berbasis konteks) Post test
Tahap 2 .
Pelaksanaan O.bservaS|
kegiatan guru
& siswa
s——
Mengolah data
hasil penelitian P
Uji hipotesis
e ——— Tahap 3
* Pengolahan data &
penyusunan
Menyusun -« M(.embuat Analisis data laporan
laporan | kesimpulan
Gambar 3.2

Bagan Alur Pendlitian
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E. Instrumen
Instrumen penelitian adalah alat yang digunakain gleneliti dalam
mengumpulkan data agar pekerjaannya lebih mudathasiinya lebih baik,
dalam arti lebih cermat, lengkap, dan sistematingga lebih mudah diolah.
Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini maiipes pilihan ganda,
lembar observasi dan kuesioner/angket.
1. TesPilihan Ganda
Tes ini dilakukan untuk mengumpulkan data mengedmasil
belajar siswa dalam ranah kognitif (C1, C2, C3) umah taksonomi

Bloom, setelah pelaksanaan pembelajaran multimetiaaktif berbasis

konteks Tes yang digunakan dalam penelitian ini yajitetest dan

posttest. Tes ini dikonstruksi dalam bentuk pilihan gand&ebelum
instrumen tes digunakan, terlebih dahulu dilakukpertimbangan

(judgment). Setelah itu dilakukan uji coba dan hasilnya diesis.

Langkahlangkah yang ditempuh dalam penyusunan tes adalah
sebagai berikut:

a. Menentukan indikator soal agar sesuai dengan italkanateri
pembelajaran berdasarkan SK dan KD Kurikulum KT3MPASnata
pelajaran TIK kelas XII.

b. Membuat kisi-kisi soal berdasarkan Kurikulum KTSRtanpelajaran
TIK SMA kelas XIlI semester 1 materi pokok berdasarkStandar
Kompetensi: Menggunakan perangkat lunak pembudisgvaktor

dan bitmap. Kompetensi Dasar: Membedakan jenis gambar/grafis
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bitmap atau raster dengan gambar/grafis vektor; dan Mekan]
menu ikon yang terdapat dalam perangkat lunak gtatimap.
Menulis soal tes berdasarkan kisi-kisi dan memkuati jawaban.

c. Instrumen yang telah dibuat kemudian dikonsultasikepada dosen
pembimbing, dan merevisi soal berdasarkan sarabaj@n dari
pembimbing 1 dan pembimbing 2 kemudian memintaipbengan
(judgment) kepada satu orang dosen dan satu orang gurodogdadi
terhadap instrumen penelitian.

d. Melakukan uji coba instrumen penelitian terhadagwai kelas XIi
yang telah menguasai materi pembelajaran.

e. Melakukan analisis berupa uji validitas, daya petahetingkat
kesukaran dan uji reliabilitas soal kemudian meiekembali soal
instrumen dengan dosen pembimbing.

2. Kuesioner/angket
Angket diberikan kepada kelas eksperimen dan digamaintuk
mengetahui tanggapan siswa terhadap pembelajarkimeudia interaktif

berbasis konteks.

3. Lembar Observasi
Lembar observasi digunakan untuk megukur aktiweasg terjadi
dalam proses pembelajaran, dalam hal ini aktiwtasg diukur adalah
aktivitas keterlaksanaan pembelajaran multimediteraktif berbasis

konteks
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F. Pengembangan Multimedia I nter aktif
1. Langkah Pengembangan Multimedia I nteraktif Berbasis Konteks
Dalam mengembangkan program multimedia interaksifbasis
konteks ini, maka perlu adanya langkah-langkah yaeguai dengan
karakteristik, tahapan umum, dan tujuan dari mutra interaktif.
Berikut ini adalah langkah-langkah dalam pengemaangaitu:
a. Tahap Perancangan
1) Persiapan pokok bahasan materi pembelajaran yaogisgengan
SK dan KD;
2) PerancangahRlowchart program;
3) PerancangaBtoryboard program.
b. Tahap Produksi
Pada tahap ini akan dilakukan proses produksi progProses
produksi program dilakukan dengan menggunakan anogaplikasi
Adobe Flash CS3. Proses produksi tersebut menggunbkrbagai
tools yang telah disediakan, dan juga kombinasiionscript, dan
berbagaicomponents yang ada pada program aplikasi tersebut.
c. Tahap Judgment Program
Pada tahap ini dilakukan p@mdgment-an program untuk

mengetahui kualitas program yang telah dibuat.
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Tahap Perancangan

1) Materi Pembelajaran

2)

Pada tahap ini dilakukan persiapan pokok bahastark unateri
pembelajaran yang akan disajikan didalam programltimedia
interaktif berbasis konteks yang sesuai dengan &KKD. Adapun SK
dan KD dari mata pelajaran TIK SMA Kelas XII yan@mbil adalah,
standar kompetensi: Menggunakan perangkat lunakbpaimgrafis
vektor dan bitmap dan kompetensi dasar: Membedakan jenis
gambar/grafisbitmap atau raster dengan gambar/grafis vektor; dan
Menunjukan menu ikon yang terdapat dalam perangkak grafis
bitmap.

Dengan indikator pembelajaran yaitu:

a) Mengidentifikasi gambar digital dan nondigital
b) Mengidentifikasi gambar bitmap dan vektor
c) Mengidentifikasi sejarah dan kegunaan GIMP
d) Mengidentifikasi baris menu GIMP
e) Mengidentikasi mendioolbox GIMP
f) Mengidentifikasi ikonToolbox GIMP
g) MengidentifikasiTool Option: Layer, Brush, Patern, Gradient

GIMP
Flowchart Program

Berdasarkan karakteristik dan tahapan umum prograaka

untuk tahap perancangan program berikutnya adaktanpangan
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flowchart yang dapat dilihat pada Gambar FRwchart Multimedia
Interaktif Berbasis Konteks. Gambar dan Penjeldsavchart tersebut

dapat dilihat pada Lampiran B.1.

menu about
pengayaan materi latihan
Gambar 3.3

Flowchart Multimedia I nter aktif Berbasis Konteks

3) Storyboard Program
Dari perancanganflowchart yang telah dibuat, selanjutnya
dilakukan perancangastoryboard program dari multimedia interaktif
yang akan dikembangkan. Secara unstoryboard yang dirancang oleh
peneliti terdiri atas #cene, yaitu:
a) Halaman Petunjuk, terdiri atas tombol didalam halaman petunjuk
dan sebagai halaman yang akan muncul di awal prodeetika
program pertama kali dijalankan. Halaman ini berisiormasi

mengenai petunjuk penggunaan program secara umum.
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b) Halaman Utama, sebagai halaman utama program yang berisi
menu-menu program.

c) Halaman About, sebagai halaman yang berisi informasi mengenai
program.

d) Halaman Keluar, terdiri atas tombol keluar dan jendela konfirmasi
untuk melakukan proses terminasi program.

e) Halaman Materi, terdiri atas tombol navigasi dan halaman yang
berisi konten-konten dari suatu materi yang beakaiengan SK,
KD, dan Indikator program.

f) Halaman Latihan, terdiri dari konten soal latihan beserta opsi
pilihannya, tombol navigasi untuk beralih ke pey&an selanjutnya,
dan informasi mengenai skor poin yang didapat sidwetika
menjawab soal. Setiap siswa yang menjawab sodiatatiakan
diberikan umpan balik mengenai soal yang dikerjakan

g) Halaman Pengayaan, berisi daftalink kesuatu file pengayaan, yang
akan dibuka ketika siswa mengklilnk tersebut. Halaman tersebut
berfungsi sebagai tambahan materi ketika siswagdem sudah
menguasai semua materi yang disajikan dalam protgesebut.

Rincian daristoryboard diatas dapat dilihat pada Lampiran B.2.
2. Tahap Produksi
Setelah selesai tahap perancangan, maka selanpdajah tahapan
produksi dari program multimedia interaktif. Secanaum berikut ini

adalah tahapan produksi dari program tersebut:
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a. Tampilan awal, pada tahap ini akan ditampilkan rmala yang berisi
informasi mengenai petunjuk penggunaan progranrgecaum.

b. Tampilan utama, pada tahap ini ditampilkan menunatgrogram,
yaitu tombol menuabout dan tombol keluar.

c. Tampilan menu yang terdiri dari tombol materi,Hati, dan pengayaan.

d. Penyajian materi, pada tahap ini disajikan matemngy dilakukan
dengan berbagai kombinasi mulai dari penggunaas) tglafik, audio
dan interaktivitas.

e. Penyajian latihan, pada tahap ini disajikan soal-datihan dalam
bentuk pilihan berganda untuk meningkatkan pemahamBwa
terhadap materi yang telah diterima.

f. Pengayaan, pada tahap ini akan disediakan pengagagasiswa yang
telah memahami materi yang disajikan program.

g. Penutup, pada tahap ini dilakukan terminasi progs@hingga program
akan dimatikan dan semua data dateemory akan dihapus.

Print screen program multimedia interaktif berbasis konteksatap

dilihat pada Lampiran B.3.

3. Tahap Judgment
Pada tahap ini dilakukan prosgsigment program kepada dua
orang penimbang, yaitu:

a. Harsa Wara Prabawa, M.Pd., selaku dosen PenditiikanKomputer
UPI

b. Roni Rahayu, S.Pd., selaku guru TIK SMA Negeri fluRgkuda
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G. Teknik AnalisisInstrumen Penelitian
Setelah dibuat instrumen berupa tes, maka diadakancoba
instrumen, sehingga ketika instrumen itu diberikada kelas kontrol dan
kelas eksperimen, instrumen tersebut telah vaéllabel dan layak untuk
digunakan.
1. AnalisisValiditas Instrumen

Validitas tes merupakan ukuran yang menyatakanhkesa suatu
instrumen sehingga mampu mengukur apa yang hendilrdArikunto,
2008: 65). Uji validitas tes yang digunakan adalplvaliditas isi content
validity) dan uji validitas yang dihubungkan dengan krite@riteria
related validity). Untuk mengetahui uji validitas isi tes, dilakunka
judgment terhadap butir-butir soal yang dilakukan oleh satang dosen
dan satu orang guru bidang studi TIK.

Sebuah instrumen dikatakan valid apabila mampu olengapa
yang diinginkan dan dapat mengungkapkan data daiabel yang diteliti
secara tepat. Dengan demikian, untuk mengetahuiditeal yang
dihubungkan dengan kriteria digunakan uji statjsgakni teknik korelasi

Pearson Product Moment (Sugiyono, 2010: 183Yaitu:

n X xvi- g (X 9)

I
‘\.I Ex2-Cx)* HnZy2-E y0)°)

xv

Keterangan:

Iy = koefisien korelasi antara variabel X dan Y, dwaiabel yang
dikorelasikan.

X = skor tiap butir soal.

Y = skor total tiap butir soal.

N = jumlah siswa.



Berikut ini Tabel 3.1 interpretasi validitas:

Tabe 3.1
Interpretas Validitas

Koefisien Korelas Kriteria validitas
0,80 <r<1,00 Sangat Tinggi
0,60 <r<0,80 Tinggi
0,40 <r< 0,60 Cukup
0,20 <r< 0,40 Rendah
0,00 <r<0,20 Sangat rendah

(Arikunto, 200R2)

2. Analisis Rdiabilitas Instrumen

70

Reliabilitas adalah kestabilan skor yang diperaeing yang sama

ketika diuji ulang dengan tes yang sama pada siy#za®) berbeda atau

dari satu pengukuran ke pengukuran lainnya. Niidiabilitas dapat

ditentukan dengan menentukan koefisien

reliabilitdgeknik yang

digunakan untuk menentukan reliabilitas tes dalameptian ini adalah

dengan menggunakan metode belah dpit{half method) atas-bawah

karena instrumen yang digunakan berupa soal pilipanda dengan

jumlah butir soal genap. Reliabilitas tes dapat itality

menggunakan persamaan:

1= (1_|_ r%%)

Zr%%

Keterangan:
1 = reliabilitas instrumen
Fyy = korelasi antara skor-skor setiap belahan tes

(Arikunto, 2008: 93)

dengan
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Dengan 1y yaitu reliabilitas instrumen,r, yaitu korelasi antara skor-skor

setiap belahan tes. Adapun tolak ukur untuk meaginetasikan derajat
reliabilitas instrumen yang diperoleh digunakandél&h?2 berikut:

Tabel 3.2
Interpretas Reliabilitas

Koefisien Korelasi | Kriteriareliabilitas
0,81<r=< 1,00 Sangat Tinggi
0,61<r<0,80 Tinggi
0,41<r<0,60 Cukup
0,21<r<0,40 Rendah
0,00<r<0,20 Sangat Rendah

(Arikunto, 2008: 93)
3. AnalisisTingkat Kesukaran Butir Soal
Tingkat kesukaran suatu butir soal adalah bilangang
menunjukkan sukar dan mudahnya suatu soal (ArikuBGD8: 207).

Tingkat kesukaran dihitung dengan menggunakan ipeasa:

_ B
JS
Keterangan:
P = Tingkat Kesukaran atau Taraf Kemudahan
B = Banyaknya siswa yang menjawab soal itu dengaarb
JS = Jumlah seluruh siswa peserta tes

Adapun_ tolak ukur untuk menginterpretasikan derajagkat

kesukaran butir soal yang diperoleh, digunakan TaBesebagai berikut:
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Tabel 3.3
Interpretas Tingkat Kesukaran (TK) Butir Soal
Indeks Tingkat Kesukaran Kriteria
0-15% Sangat sukar, sebaiknya dibuang
16 % — 30 % Sukar
31 % —70 % Sedang
71 % — 85 % Mudah
86 % — 100 % Sangat mudah, sebaiknya di buang

(Karno To, 1996: 15)

4. Analisis Daya Pembeda

Daya pembeda adalah kemampuan suatu butir soalk untu
membedakan siswa yang mempunyai kemampuan tinggiate siswa
yang kemampuanya rendah. Rumus yang digunakan umarentukan

daya pembeda soal pilihan ganda yaitu:

DP = —A_"B
‘]A ‘]B
Keterangan:
DP = Indeks daya pembeda satu butir soal tertentu
B, = Banyaknya kelompok atas yang menjawab soal itu
dengan benar
B, = Banyaknya kelompok bawah yang menjawab soal itu
dengan benar
J% = Banyaknya peserta kelompok atas
Jg = Banyaknya peserta kelompok bawah

(Arikunto, 2008: 213)

Setelah indeks daya pembeda diketahui, maka ha®aebut

diinterpretasikan pada kriteria daya pembeda dalaiel 3.4 sebagai

berikut:
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Tabel 34
Interpretas Daya Pembeda
Ing;d;sbgda;/a Kriteria Daya Pembeda

Negatif Sangat buruk, harus dibuang
0,00 - 0,20 Burukpoor), sebaiknya dibuang
0,20 -10,40 Sedan(gatisfactory)
0,40 - 0,70 Baikgood)
0,70 — 1,00 Baik sekafexcellent)

(Arikunto, 2008: 218)

H. Teknik Pengumpulan Data
Dalam penelitian ini, data yang dikumpulkan dap&jolkbngkan
menjadi dua jenis, yaitu data kuantitatif dan datalitatif.
1. Data Kuantitatif
Data kuantitatif yang diperoleh dari penelitian atdalah skor tes
siswa berbentuk pilihan ganda. Skor tes terdiri sleor tes awalpretest)
dan tes akhirgosttest).
2. Data Kualitatif
Data kualitatif dalam penelitian ini meliputi:

a. Aktivitas guru selama proses pembelajaran multimenhteraktif
berbasis konteks. Data ini diperolen melalui obssndengan alat
pengumpul data berupa lembar observasi keterlaksaan

b. Tanggapan siswa terhadap pembelajaran multimetieaktif berbasis

konteks. Data ini diperoleh melalui angket tanggegiawa.
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I. Teknik Pengolahan Data
1. DataHasil Observasi
Format observasi ini berbentuk skala guttman dengembuat
kolom yal/tidak, jawaban ya diberi skor 1 dan jawabdak diberi skor O.
observasi ini dilakukan oleh empat (4) orang obsmenntuk mengukur
keterlaksanaan pembelajaran multimedia interaldibasis konteks oleh
guru Untuk observasi keterlaksanaan pembelajaran ydagultian oleh

guru dihitung dengan:

Y Observer menjawab ya atau tidak
Uh Keterloksanaan Pembelajaran = x100%;
I obzerver seluruhnya

Persentase yang didapat kemudian dijadikan sebagaan
terhadap kelebihan dan kekurangan selama kegiaembegdajaran
berlangsung agar guru dapat melakukan pembelaj@i@h baik dari
pertemuan sebelumnya.

2. Data Skor Tes
Data yang diperoleh digunakan untuk mengukurl leajar siswa.
Data tersebut diperoleh dari tes awal sebelum plajaloen dan tes akhir
setelah semua pembelajaran dilaksanakan. Hasildeasiakan dilakukan
dengan langkah-langkah berikut:
a. Pedoman Penskoran
Pemberian skor untuk pilihan ganda dihitung dengatodeRight Only

menggunakan rumus berikut:
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S=YR

Dengan:
S= Skor siswa
R = Jawaban siswa yang benar
Untuk selanjutnya dari skor tersebut didapatlalai nsiswa dengan

menggunakan rumus:

skor vang diperoleh siswa
X 100

nilai =
skor maksimal

Data dalam bentuk nilai siswa tersebut diolah sabgmngkah dalam

pengujian hipotesis.

b. Uji Hipotesis

Uji hipotesis dilakukan untuk mengetahui apakalotepis yang diajukan

dalam penelitian ini diterima atau ditolak. Adaptnipotesis yang

diajukan dalam penelitian ini ialah:

1) Rerata hasil belajar siswa yang diberikan pemb@ajanultimedia
interaktif berbasis konteks lebih baik daripadaaterhasil belajar
siswa yang diberikan pembelajaran konvensional) (H1

2) Rerata peningkatan hasil belajar siswa yang dibarfgembelajaran
multimedia interaktif berbasis konteks lebih tingtaripada rerata
peningkatan hasil belajar siswa yang diberikan peapran
konvensional (H2)

3) Pembelajaran multimedia interaktif berbasis konteflektif terhadap

hasil belajar siswa (H3)
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4) Pembelajaran multimedia interaktif berbasis konteksmberikan

tanggapan yang positif terhadap siswa (H4)

Langkah pengujian hipotesis tersebut akan dijalmeskdagai berikut:
1) Uji Perbandingan Kemampuan Awal Siswa dan Kemampuan
Akhir Siswa
Uji pengujian H1 akan dilakukan dengan menggunatekmik uji
stastistik yang cocok dengan distribusi data yaipgrdleh. Uji H1
diperoleh dengan membandingkan rerata kemampuah (@netes)
dan rerata kemampuan akhir (postes) siswa antdas lesperimen
dan kontrol. Proses pengujian hipotesis akan mielygu normalitas
distribusi data dan uji homogenitas sebagai syaratk menggunakan
statistik parametrik, yakni dengan menggunakar. uji-
(a) Uji Normalitas Data Pretes dan Postes
Uji normalitas yang akan digunakan adalahGlji-Kuadrat. Langkah-
langkah yang dilakukan antara lain:
(1) Menyusun data skor nilai pretes dan postes yangralgh
kedalam tabel distribusi frekuensi, dengan susumentdasarkan
kelas interval. Untuk menentukan banyak kelas waledtan panjang

kelas setiap interval digunakan atu@uarges yaitu sebagai berikut

- Menentukan banyak kelak)

K=1+33log\
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- Menentukan panjang kelas intervB) (

rentang

- banyak kelas

(2) Menentukan batas atas dan batas bawah setiapiktdasl. Batas
atas diperoleh dari ujung kelas atas ditambah &darggkan batas
bawah diperoleh dari ujung kelas bawah dikurartgi O,

(3) Menentukan skor rata-rata untuk masing-masing kelasgan

menggunakan rumus:

x =2
N

denganx yaitu skor rata-rata; yaitu skor nilai setiap siswa dan
N yaitu jumlah siswa.

(4) Menghitung standar deviasi dengan rumus :

Sx - IZ(Xi _)_()2
N-1

(5) Menghitung z skor batas nyata masing-masing katdsrval

dengan menggunakan rumus z skor :

(6) Menghitung luas daerah tiap-tiap kelas intervabhgeberikut :

=1, =1,

denganl yaitu luas kelas interval; yaitu luas daerah batas atas

kelas intervall, yaitu luas daerah batas bawah kelas interval.
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(7) Menentukan frekuensi ekspektasi :

Ei=NxI

(8) Menghitung harga frekuensi dengan rur@hs-Kuadrat:

2 (D _E;'j:
X nirung =Z_ E:-

(Sudjana, 1996: 273)

dengan O; yaitu frekuensi observasi (pengamatagi), yaitu
frekuensi ekspektasi (diharapkan) d,\ﬁmmng yaitu hargachi-
kuadrat yang diperoleh dari hasil perhitungan. Kemudian
mengkonsultasikan hargg dari hasil perhitungan dengan tabel
Chi-Kuadrat pada derajat kebebasan tertentu sebesar jumlas kel
interval dikurangi tiga (dk = k-3). Jika diperolbhrgaxzhitung< X?
wmbey Pada taraf signifikanso tertentu, maka dikatakan bahwa
sampel berdistribusi normal. Jika datanya berdissii normal,
maka uji yang dilakukan yaitu uji statistik paraniet Untuk
menggunakan uji statistik parametrik yang teptt kiemerlukan
satu uji lagi yaitu uji homogenitas.

(b) Uji Homogenitas Variansi Data Pretes dan Postes

Uji homogenitas dilakukan untuk memeriksa apakabr-skor pada

penelitian yang dilakukan mempunyai variansi yamgnbgen atau

tidak untuk taraf signifikansit. Langkah-langkah yang dilakukan

adalah:

(1) Menentukan varians data.
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(2) Menentukan derajat kebebasan (dk) dengan rumus:

dki=m—1dan dk=mn -1,

(3) Menghitung nilai F (tingkat homogenitas)

S

Forn = ——
hit

itung 52k

(Panggabean, 2001: 137)
dengan Fiwng Yaitu nilai homogenitas yang dicargb yaitu
varians yang nilainya lebih besar d&k yaitu varians yang
nilainya lebih kecil.
(4) Menentukan nilai uji homogenitas tabel melalui iptdasi. Jika
Fhitung < RabetMaka data berdistribusi homogen.
(c) Uji-t
Adapun setelah normalitas dan homogenitas dategm@an postes
diketahui, digunakan uji-t dengan beberapa kemunagkisebagai

berikut (Sugiyono, 2010: 196-197):

a) Bila n, = n,, varian homogenef *=z,), maka dapat digunakan
rumus uji-t baik dengaseparated, maupurpooled varian. Derajat
kebebasannya (dk)m + 1, — 2.

b) Bila n, # n,, varian homogenad{“=a.>), digunakan rumus uji-t
dengarpooled varian. Derajat kebebasannya (dkhg + n, - 2.

c) Bila n, = n,, varian homogend}* # o,7), maka dapat digunakan

rumus uji-t baik dengaseparated, maupurpooled varian. Derajat
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kebebasannya (dk) m,- 1 ataun,- 1. (Phopan, 1973 dalam
Sugiyono, 2010: 197)

d) Bila n, = n,, varian homogeng{® =+ o,7), maka dapat digunakan
rumus t-test dengaseparated varian. Harga t sebagai pengganti t-

tabel dihitung dari selisih harga t-tabel dengak) @ n,- 1 dan

n,— 1 dibagi dua, dan kemudian ditambahkan dengarataygng

terkecil.

e) Bila sampel berkorelasi/berpasangan, misalnya medibgkan
sebelum dan sesudah treatment atau perlakuan, atau
membandingkan kelompok kontrol dengan kelompok etusyen,
maka digunakan t-test sampelated.

Rumus-rumus uji-t:

- Separated Varian:
t - }?1_}‘2
(522, 527
N My Tz
- Polled Varian:
{ = %%,

I - - -
il:?‘l 1—1_:'5124-!__?‘12—1;‘522{i+il‘|
4 1tie—2 LIS Y

- Related/Sampel Berpasangan:

XX,

t=

|
|
N|

512+522 (1 1 ]
nq N '--\,'Inl .\_f-'?‘lz.-
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Keterangan:
t = thitung
n,= jumlah responden kelompok 1

n,= jumlah responden kelompok 2
5,= standar deviasi kelompok 1
5,= standar deviasi kelompk 2

X, = rata-rata kelompok 1

X, = rata-rata kelompok 2

Selanjutnya setelah diketahui nitgdung Uji hipotesis dilakukan melalui
interpolasi dengan membandingkan nilgi- dengan wer Adapun
kriteria untuk uji-t adalah sebagai berikut:
a) Kriteria uji-t untuk perbandingan data kemampuan awal siswa
-HO: gy = s
-Ha: py # u,

Keterangan:

HO = Hipotesis nol

Ha = Hipotesis alternatif
iy = Varians data pretes kelas eksperimen

iy = Varians data pretes kelas kontrol
Dari data pretes dapat diperoleh hasil uji perbagat kemampuan
awal siswa diantara kelas eksperimen dan kontrakamuntuk uji-t
pada data pretest adalah menerima HO, daerah pe@eriHO adalah
~ttabel < thitung < ftabel
b) Kriteria uji-t untuk perbandingan data kemampuan akhir siswva
-HO: y =,
-Haip, = p,

Keterangan:
HO = Hipotesis nol
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Ha = Hipotesis alternatif
i, = Varians data postes kelas eksperimen

i, = Varians data postes kelas kontrol

Dan dari data postes dapat diperoleh hasil uji getimgan
kemampuan akhir siswa setelah pembelajaran yarlg belk untuk
kelas eksperimen dibandingkan kelas kontrol, makakuuji-t pada
data postest adalah menolak HO, yaking > tavel.
2) Perhitungan Skor Gain dan Gain yang Ternormalisasi

Uji H2 akan dilakukan dengan membandingkan hagil glain yang
ternormalisasi antara kelas eksperimen dan kelasrdto Skor gain
(gain aktual) diperoleh dari selisih skor tes awian tes akhir.
Perbedaan skor tes awal dan tes akhir ini diasamssiebagai efek
dari perlakuan tfeatment) (Panggabean, 1996). Rumus yang

digunakan untuk menghitung nilai gain adalah:

G=S, -S
Keterangan:
G = gain
S = skor tes akhir (postes)

S skor tes awal (pretes)

Keunggulan/tingkat efektivitas pembelajaran multimae interaktif
berbasis konteks yang digunakan dalam meningkatiesil belajar
siswa, akan ditinjau dari perbandingan nilai gaamg ternormalisasi

(normalized gain) yang diperoleh dari penggunaannya. Untuk

perhitungan nilai gain yang ternormalisasi dan pgkasifikasiannya



3)

83

akan digunakan persamaan yang dirumuskan oleh Haladam

Hadiwijaya (2010: 50) sebagai berikut:

_ _((SF)y=(5i))
(9 = (G) I{G)maks.= (100—(s1))

Keteranganyg) adalah rata-rata gain yang dinormalisasi dari &edu
pembelajaran yang merupakan rasio dari gain ak@)alerhadap gain
maksimum yang mungkin terjadG)maks SedangkanS) dan (S)
merupakan rata-rata kelas dari tes akhir dan teal. aWinggi
rendahnya gain yang ternormalisasi dinyatakan olelake

(Hadiwijaya, 2010: 51) pada Tabel 3.5 sebagakhéri

Tabel 3.5
Nilai Gain Ternormalisasi dan Klasifikasinya
Gain Ternormalisas Klasifikas
(g)=20,7 Tinggi
0,7>(g)= 0,3 Sedang
(9) <0,3 Rendah

(Hake, 1998)

Uji Efektivitas Melalui Ketuntasan Belajar

Pengujian H3 diperoleh berdasarkan indikator dasiltuji ketuntasan
belajar, uji ketuntasan belajar dilakukan untuk getahui sejauh
mana pembelajaran multimedia interaktif berbasistdéks berperan
dalam meningkatkan hasil belajar siswa terhadaptusumateri
pelajaran secara tuntas, sehingga pembelajaramnmadia interaktif
berbasis konteks tersebut dapat dikatakan efekhbtlap hasil belajar

siswa. Pembelajaran dapat dikatakan tuntas apadslkurang-
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kurangnya 75% dari jumlah siswa yang telah belag@pat
memperoleh nilai >= 70. Berikut rumus untuk menggt ketuntasan

hasil belajar siswa (%P).

Y. siswa vang mendapait nilai =70

%P =

X100%

¥ siswa

3. Data Angket Tanggapan Siswa
Angket ini berisi pernyatan siswa yang menanggapnyataan
yang diberikan dengan cara membehieklist pada kolom tanggapan
berupa 4 (empat) alternatif jawaban, yaitu Sangahj& (SS), Setuju (S),
Tidak Setuju (TS) atau Sangat Tidak setuju (STS)gket tanggapan
siswa ini bertujuan untuk mengetahui tanggapan asisterhadap
pembelajaran TIK dengan pembelajaran multimediaraktif berbasis
konteks atau menguji HAgar data dapat diolah dengan teknik deskriptif
maka data kualitatif ditransfer menjadi data kuatifi Rekap skor yang
diberikan siswa terhadap pernyataan-pernyataamnmdatket tanggapan
siswa dibuat dengan ketentuan sebagai berikut:
1) Untuk pernyataan dengan kriteria positif:
STS=1,TS=2,S=3,SS=4.
2) Untuk pernyataan dengan kriteria negatif:
STS=4,TS=3,5=2,SS=1.
3) Untuk pernyatan pengecoh digunakan supaya resporidbin
memusatkan perhatian untuk sungguh-sungguh merggket.

Jawaban seharusnya yang mungkin dijawab respordiahaS dan
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SS, diluar jawaban itu berarti kesungguhan respomdam mengisi
angket patut dipertanyaan, sehingga responden rygmgawab selain
jawaban tersebut tidak disertakan dalam pengoladi@ia angket
tanggapan siswa.

Mengitung skor rata-rata gabungan dari kriteriatgatan negatif tiap
kondisi, kemudian menentukan kategorinya dengan asekannya
kedalam batas rentang tiap jawaban. Pembelajaraftinradia

interaktif berbasis konteks dapat dikatakan merkbaritanggapan
yang positif terhadap siswa apabila sekurang-kumgamgskor angket
tanggapan siswa adalah 56%.

Ada pula beberapa komponen yang dapat diukur medagket ini

seperti pada kisi-kisi dalam Tabel 3.6 berikut ini:

Tabe 3.6
Kisi-kisi Angket Tanggapan Siswa

No

Pernyataan Angket
Nomor Nomor
Pernyataan Pernyataan
Positif Negatif

Kondis/I ndikator

Per hatian (Attention) 1,18, 11 7,16, 17, 19

Relevans (Relevance) 5,13, 15 14

Per caya Diri (Confidence) 6 4

K epuasan (Satisfaction) 9, 10, 18 2

G WIN|EF

Pengecoh 3,8, 12

Untuk angket tanggapan siswa dihitung dengan rudistisbusi persentase

sebagai berikut:

F skor angketsisva

1 100%

%T Siswa=
ol ar aQpail JI5WE = —
agap X skoramghket ideal
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Hasil tersebut ditafsirkan dengan rentang kudlifsida Tabel 3.7 berikut
ini:
Tabd 3.7

Distribusi Persentase Angket Tanggapan Siswa dan
Klasifikasinya

Per sentase Klasifikas
76% - 100% Baik
56% - 75% Cukup
40% - 55% Kurang Baik
< 40% Tidak Baik




