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METODOLOGI PENELITIAN

3.1 Metode Penelitian
Proses penelitian yang digunakan dalam pengembangan media pembelajaran
interaktif, peneliti menggunakan metode penelitian dan pengembangan (Research and
Development). Hal ini didasarkan oleh pendapat Nusa dalam bukunya yang
mengatakan bahwa
Saat si peneliti mau melakukan inovasi dengan mencaritemukan model,

produk, prosedur, metode yang baru hendak mengukur efektifitas,
produktifitas dan kualitasnya, R&D tepat digunakan.(Nusa, 2012:88).

Berdasarkan pendapat Nusa maka penelitian ini termasuk kedalam jenis
penelitian R&D yang nantinya akan meneliti tentang efektifitas pengembangan
media interaktif menggunakan metode Scrum. Diteliti juga seberapa efektif serta
bagaimana kualitas dari metode pembelajaran Self Directed Learning yang akan

diimplementasikan dalam media interaktif tersebut.

R & D dapat digunakan dalam berbagai bidang dan disiplin ilmu. Semuanya bisa
mengembangkan tahapan dan proses R & D yang berbeda terkait dengan ciri khas
bidangnya masing —masing. Tidak terkecuali dengan bidang teknologi yang berkaitan
dengan pendidikan. Oleh karena itu dalam pengembangan media pembelajaran

interaktif ini akan digunakan metode pengembangan software Scrum.

3.2 Desain Penelitian
Metode Research and Depelopment yang dikemukakan oleh Borg dan Gall
(dalam Nusa, 2012 hlm. 119-120) menerangkan terdapat sepuluh tahapan dalam

proses penelitian. Langkah — langkah tersebut sebagai berikut :
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1) Penelitian dan pengumpulan data (Research and Information Collecting),
2) Perencanaan (Planning), 3) Pengembangan draf produk (Develop
Preliminary Form of Product), 4) Ujicoba lapangan awal (Preliminary Field
Testing), 5) Merevisi hasil ujicoba (Main Product Revision), 6) Ujicoba
lapangan (Main Field Testing), 7) Penyempurnaan produk hasil uji lapangan
(Oprational Product Revision), 8) Uji pelaksanaan lapangan (Oprational
Field Testing), 9) Penyempurnaan akhir produk (Final Product Revision),
10)Diseminasi dan implementasi (Dissemination and Implementation).

Dalam penelitian ini, proses pengembangan perangkat lunak (software)
sangatlah dominan. Hal tersebut menyebabkan perlu adanya penyelarasan yang sesuai
dan tepat dalam tahapan penelitian yang dikemukakan oleh Borg dan Gall, sehingga
diharapkan dapat mencapai hasil yang maksimal serta efisien dalam proses

pengembangan perangkat lunak tersebut.

Namun dikarenakan keterbatasan waktu dan biaya penelitian, peneliti hanya
mengambil pokok dari langkah penelitan Research and Development. Berikut
merupakan penjelasan dari gambar 3.1 yang merupakan penelitian yang diadaptasi

dari Borg dan Gall
1. Pengumpulan data

Untuk menetapkan konsep awal serta sumber — sumber yang
relevan, maka pada tahapan analisis ini kegiatan yang dilakukan adalah

studi literatur dan studi lapangan.

a. Studi Literatur
Kegiatan pendahuluan yang bertujuan untuk mengumpulkan data,
informasi serta teori yang dapat membantu proses penelitian yang
bersumber dari sumber yang tertulis seperti buku, jurnal, atau
literatur.

b. Studi Lapangan
Kegiatan pendahuluan yang bertujuan untuk mengumpulkan data

yang ada di lapangan secara langsung. Kegitan ini dilakukan
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dengan langsung melakukan penelitian awal terhadap masalah

yang ada.

Kedua studi yakni studi literatur dan studi lapangan akan
menghasilkan analisis kebutuhan. Analisis kebutuhan ini nantinya akan

menjadi sumber data untuk menuju tahapan perancangan.

2. Perencanaan dan pengembangan

a. Penyusunan Materi
Karena multimedia interaktif ini merupakan media yang digunakan
untuk membatu proses pembelajaran. Maka proses penyusunan
materi sangatlah penting, dikarenakan materi yang ada haruslah
sesuai dengan silabus. Materi yang diperlukan didapat dari hasil
studi pendahuluan, terutama studi literatur, sedangkan hal — hal

lain yang berupa tambahan materi didapat dari studi eksploratif.

b. Pembuatan Model 3 Dimensi
Pada tahap pembuatan model 3 dimensi, merupakan tahap inti dari
penelitian, hasil dari tahap ini merupakan komponen interaktif
yang terdapat pada multimedia yang dikembangkan. Model 3
dimensi akan memvisualisasikan beberapa bagian dari materi

pembelajaran.

c. Pembuatan Target Markerless
Marker digunakan sebaga kunci untuk memunculkan model 3
dimensi yang telah dibuat sebelumnya. Pembuatan marker dibantu

dengan menggunakan softwareUnifeye Design Demo.

d. Perancangan Aplikasi
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Multimedia ini merupakan sebuah aplikasi, oleh karena itu
perancangan aplikasi harus dilakukan agar media yang dihasilkan

dapat digunakan sesuai dengan harapan.

e. Validasi Ahli
Setelah media selesai dibuat, maka dilakukan uji kelayakan produk
oleh para pakar dan praktisi dibidangnya. Dalam hal ini pakar yang
berperan adalah pakar media dan pakar materi. Dari uji kelayakan
tersebut dapat diketahui kekurangan, saran dan rekomendasi

terhadap media yang telah dibuat.

3. Tahap Penelitian

a. Ujicoba Terbatas

Ujicoba media yang telah dihasilkan dilakukan secara terbatas

terhadap siwa kelas X SMK DT. Secara detail tahapan ujicoba

terbatas ini meliputi kegiatan sebagai berikut :

I. Pengenalan media dan membagikan media pada tiap — tiap
sampel serta langkah — langkah instalasinya.

ii. Ujicoba produk melaui demonstrasi, dengan menugaskan
anak untuk menggunakan media secara serempak dan
mengeksplornya.

iii. Melihat respon dan mengumpulkan data berupa penilaian
siswa terhadap media dengan cara membagikan angket

untuk sampel isi.

b. Penyusunan Laporan
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Hasil ujicoba terbatas akan dijadikan acuan untuk penarikan
respon sampel terhadap media yang dihasilakan. Setiap tahap
dari penelitian akan didokumentasikan secara tertulis dalam
bentuk laporan penelitian dan saran pengembangan penelitian

berdasarkan hasil analisis dan perhitungan respon sampel.

- Studi Lapangan Studi Literatur
S
=
<
[+
_O - - -
& » Analisis kebutuhan
[a
S Berdasarkan
U) -
Silabus » Penyusunan Materi |«
\ 4
v v
Pembuatan Target
- Pembuatan Model Perangcangan
S Markerless Aplikasi
= 3 Dimensi plikas
o)
€
qg)) \ 4 v
& Texturing Pengujian Aplikasi
» Assembling Media [*
v
S . Ada Revisi
Validasi Ahli
8
= Tidak Ada Revisi
[<B]
5 Ujicoba terbatas

!

Penyusunan

Gambar 3.1 Langkah — langkah penelitian (adaptasi Borg & Gall)
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3.3 Populasi dan Sampel
Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas X SMK DT.
Sedangkan sampelnya siswa yang memiliki vasilitas pendukung (handphone
android). Metode pengambilan sampel menggunakan metode Simple Random
Sampling. Metode ini dipilih karena peneliti menganggap tidak adanya tingkatan

yang berbeda di dalam populasi.

3.4 Instrumen Penelitian
Penelitian ini merupakan penelitian yang dijalankan untuk menilai kelayakan
multimedia interaktif dalam membantu proses pembalajaran perakitan Personal
Komputer. Multimedia yang dihasilkan adalah multimedia hasil pengaplikasian
proses perancangan kedalam bahasa pemograman. Bahasa pemprograman yang

dipakai yaitu android.

Sesuai dengan prosedur penelitian ini dibagi menjadi tiga tahap, dan adapaun
instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah instrumen studi lapangan,

instrumen validasi ahli, dan instrumen penilaian siswa.

1. Instrumen Studi Lapangan
Pada studi lapangan, digunakan instrumen penelitian awal. Istrumen
tersebut digunakan untuk mendapatkan gambaran awal terhadap permasalahan
yang ada di tempat observasi, serta keinginan dari pihak sampel (siswa) untuk
nantinya dirumuskan menjadi product backlog.
2. Instrumen Validasi Ahli
Digunakn untuk mengetahui apakah media yang telah dikembangkan
telah layak untuk diujicobakan secara terbatas, maka media akan menjalani
validasi ahli. Media yang dikembangka merupakan media untuk membantu

pembelajaran, maka pengujian diminta kepada ahli media dan ahli materi.

Angket merupakan instrumen pengumpul data dari sikap sampel

terhadap multimedia interaktif yang diujicobakan. Skala sikap dapat diukur
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dengan menggunakan berbagai metode. Salah satu metodenya adalah skala

Likert.

Mengenai aspek yang dinilai pada tahap validasi ahli , diadaptasi dari

pendapat Wahono dalam Dikmenum (2006:2-3). Aspek tersebut antara lain

sebagai berikut :

1. Aspek komunikasi visual

a.
b.
C.
d.

€.

Kandungan materi

Penyaian informasi

Estetika secara keseluruhan

Fungsi yang diharapkan (menunjang pembelajaran)

Kualitas secara umum

2. Aspek rekayasa perangkat lunak

a.

Efektivitas dan efisien dalam pengembangan mupu
penggunan media pembelajaran

Kendala program (tingkat error tolarnce)

Maintainable (Kemudahan pemeliharaan/pengelolaan)
Usabilitas (Kemudahan penggunaan/pengoprasian)
Ketepatan pemilihan jenis aplikasi/software/ tool untuk
pengembangan

Kompatibilitas (media pembelajaran dapat distal/
dijalankan di berbagai spesifikasi hardware yang berbeda)
Pemaketan program media pembelajaran terpadu dan
mudah dalam dijalankan atau di eksekusi

Reasable (sebagian atau selurun program media
pembelajaran  dapat dimanfaatkan kembali  untuk

mengembangkan media pembelajaran lain.

3. Aspek komunikasi visual
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Jenis huruf (font), ukuran huruf (size), an jarak antar baris
(lead) pada aplikasi

Layout aplikasi/ penataan konten

Penggunaan warna dan ilustrasi pada aplikasi

Keterlihatan model 3 dimensi, baik secara utuh maupun
perbagian

Representasi model 3 dimensi terhadap objek yang
sebenarnya

Unsur visual berupa model 3 dimensi sesuai dengan
kebutuhan materi dan mendukung materi ajar

Kreatif dalam ide berikut penuangan gagasan, Yyakni
visualisasi diharapkan disajikan secara unik agar menarik
perhatian

Unity penggunaan bahasa visual yang harmonis, utuh dan

senada, agar materi dipersepsi secara utuh (komprehensif)

4. Aspek pembelajaran

a.

o

o o

o Q —H~ o

J-

Relevansi tujuan pemebelajaran dengan SK/KD/Kurikulum
Cakupan dan kedalaman tujuan pembelajaran

Interaktivitas

Pemberian atau penumbuhan motivasi belajar
Konstekstualitas

Kelengkapan dan kualitas bahan bantuan belajar
Kesesuaian materi dengan tujuan belajar

Kejelasan uraian, pembahasan, dan contoh

Sistematis, runut, alur logika jelas

Kemudahan untuk dipahami

5. Aspek substansi materi

a.

Kebenaran materi secara teori dan konsep
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b. Ketepatan penggunaan istilah sesuai dengan bidang
keilmuan
c. Kedalaman materi
d. Aktualitas
3. Instrumen Penilaian Siswa
Instrumen penilaian siswa digunakan untuk untuk mengetahui
penilaian siswa terhadap media yang dihasilkan. Adapun aspek yang dinilai
dari penilaian siswa ini diambil dari Wahono (2006: 2-3)

Tabel 3.1 : Aspek yang dinilai dari penilaia siswa

No Aspek Indikator Penilaian
1 Relevansi Relevansi dengan Tujuan
2 Efisiensi Efisiensi waktu penggunaan produk
- Efektifitas untuk mengatasi keterbatasan
3 Efektifitas
alat peraga
4 Fleksibilitas Fleksibilitas penggunaan media
o Tampilan Media
5 Komunikasi visual

Tampilan model 3 dimensi

Seberapa besar metode belajar
Penerapan Metode Self ] o
6 ) ) mempengaruhi pengertian siswa terhadap
Directed Learning ]
materi

Ketertarikan siswa terhadap AR

7 Penerapan AR Kemudahan siswa dalam berinteraksi
dengan AR

3.5 Prosedur Penelitian
Langkah yang pertama dilakukan dalam penelitian ini adalah dengan
menentukan lokasi penelitian serta pembuatan surat izin penelitian yang diberikan

oleh pihak universitas. Penentuan lokasi penelitian didasarkan dengan kemungkinan
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ketersediaannya alat bantu penelitian ini, berupa handphone dengan sistem operasi
android. Lokasi yang paling memungkinkan dalam penelitian ini diputuskan adalah
SMK DT Bandung.

Langkah selanjutnya adalah dengan mendatangi sekolah SMK DT dengan
membawa surat izin penelitian yang diberikan oleh Faskultas Matematika dan lImu
Pengetahuan Alam Universitas Pendidikan Indonesia (lampiran 3.3). Setelah izin
diberikan oleh pihak sekolah dan memberikan data akan kendala yang dihadapi dalam
proses pembelajaran perancangan Personal Computer. Informasi yang didapat akan
dijadikan bahan untuk perancangan pembuatan multimedia interaktif yang akan

dujicobakan.

Siswa siswa yang dipilih adalah siswa kelas X yang termasuk kedalam
program studi Teknik Komputer Jaringan (TKJ). Setelah berdiskusi dengan guru
maka sampel akan dipilih dan diberikan multimedia interaktif serta diberikan

multimedia interaktif yang nantinya akan diujicobakan kepada siswa.

3.6 Pengumpulan Data dan Analisis Data

“Pengumpulan data ialah teknik atau cara — cara yang dapat digunakan oleh
peneliti untuk mengumpulkan data” (Rahardja, dkk.,2011:125). Pada penelitian
ini pengumpulan data dilakukan secara tidak langsung karena menggunakan

instrumen penelitian berupa angket.

Angket merupakan instrumen pengumpul data dari sikap sampel terhadap
multimedia interaktif yang diujicobakan. Skala sikap dapat diukur dengan

menggunakan berbagai metode. Salah satu metodenya adalah skala Likert.

Penggunaan skala Likert didasari oleh kutipan dari buku yang ditulis oleh Untung
Rahardja menyatakan bahwa “Skala Likert digunakan untuk mengukur sikap,
pendapat, dan persepsi seseorang atau kelompok orang tentang kejadian atau
gejala sosial”’(Rahardja, dkk. 2011:110)
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a. Analisis Instrumen Lapangan
Analisis instrumen lapangan yang diperoleh dari studi lapangan diolah dengan
menggunakan frekwensi alternative jawaban yang telah disediakan dan
dijawab untuk nantinya dianalisis. Raharja (2011:115) menjelaskan bahwa
untuk mengukur data angket digunakan rumus sebagai berikut :

P=£><100%
n

Keterangan :
P = angka presentase,

f = frekwensi jawaban,

n = banyaknya sampel.

Selanjutnya Raharja (2010:66) menjelaskan bahawa setelah dianalisis
kemudian dilakukan interpretasi mengunakan katagori presentase sebagai
berikut :

Tabel 3.2 :Tabel kriteria persentase angket

Presentase Jawaban Krieteria
P=0 Tak seorang pun
0<P<25 Sebagian kecil
25<=P <50 Hampir setengahnya
50<=P <75 Setengahnya
75<=P <100 Sebagian besar
P =100 Seluruhnya

b. Analisis VValidasi Ahli

Data yang dikumpulkan pada proses validasi ahli merupakan data kualitatif,

karena poinya dibagi kedalam empat katagori yaitu : 1) Sangat tidak baik, 2)

Kurang baik, 3) Cukup baik dan 4) Sangat baik. Untuk mengitung data yang

telah dikumpulkan maka data tersebut harus dihitung terlebih dahulu kedalam
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data kualitatif sesuai dengan bobot skor yang ditentukan, yaitu : satu untuk
sangat tidak baik, dua untuk kurang baik, tiga untuk cukup baik dan empat
untuk sangat baik. Setelah data dirubah kedalam data kualitatif kemudian data
tersebut diolah dengan rating scale dengan perhitungan sesuai dengan
(Sugiyono, 2009:99) :

_ Skor hasil pengumpulan data

p— x 1009
skor ideal %
Keterangan :
P = angka persentase.

Skor ideal = skor tertinggi x jumlah responden x jumlah butir.
Selanjutnya tingkat validasi media pembelajaran digolongkan sebagai berikut
(Raharja, 2010:50) :

Tidak Baik Kurang Baik Baik Sangat Baik

c. Analisis Angket

Di dalam skala Likert terdapat dua pernyataan yaitu pernyataan yang bersifat
positf dan pernyataan yang bersifat negatif. Jawaban atas pernyataan ini diminta
untuk mengevaluasi sesuai kriteria. Adapun kriterianya adalah Sangat Setuju (SS),
Setuju (S), Ragu (R), Tidak Setuju (TS) dan Sangat Tidak Setuju (STS). Pernyataan
yang digunakan adalah pernyataan yang bersifat positif dengan menggunakan bobot

skor seperti dibawah ini :

Tabel 3.3:Skor skala angket
NO Pernyataan Skor
1 Sangat Setuju (SS) 5
2 Setuju (SS) 4




42

3 Ragu (R) 3
4 Tidak Setuju (TS) 2
5 Sangat Tidak Setuju (STS) 1

Sama seperti pengukuran validasi ahli, analisis angket juga menggunakan rati
scale dengan perhitungan sesuai dengan (Sugiyono, 2009, him. 99) :

_ Skor hasil pengumpulan data

P = X 1009
skor ideal 00%
Keterangan :
P = angka persentase.

Skor ideal = skor tertinggi x jumlah responden x jumlah butir.
Selanjutnya tingkat validasi media pembelajaran digolongkan sebagai berikut
(Gonia, 2009:50) :

Tidak Baik Kurang Baik Baik Sangat Baik

3.7 Alat dan Bahan Penelitian

Pada penelitian ini digunakan alat penelitian berupa perangkat keras dan

perangkat lunak sebagai berikut :

1. Perangkat keras
a. Processor Intel® Core™ 17-2630QM.
b. RAM DDR3 kapasitas 4 GB.
c. Harddisk kapasistas 640 GB.
d. Intel® HD Graphics 3000 kapasistas 1664 MB
e. Tablet Android Galaxy Tab 2.0 7 Inc
2. Perangkat Lunak
a. Windows 8 Pro 64-bit.
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Java SDK for Windows.

Android SDK and Plugin Android untuk Eclipse (ADT).
Metaio SDK 4.1.2

Blender dengan versi 2.66a.

Astah Profesional

Misfit

43



