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METODOLOGI PENELITIAN
A. Metode Penelitian
Metode penelitian yang digunakan adalah metode Research and
Development. Menurut Sugiyono (2014) Reasearch and Development adalah
penelitian yang bertujuan untuk menghasilkkan produk tertentu, bersifat

analisis kebutuhan dan untuk menguji keefektifan produk.

B. Prosedur Penelitian
Prosedur penelitian yang digunakan adalah prosedur penelitian
Research and Development. Adapun prosedur penelitian menurut Sugiyono
(2014) bahwa prosedur Research and Development diantaranya meliputi
identifikasi potensi masalah, pengumpulan data desain produk, validasi
desain, revisi desain, uji coba produk, revisi produk, uji coba pemakaian,

revisi produk, dan produksi massal.

Potensi Pengumpulan Desain Validasi

&Masalah Data Produk Desain

Uji Coba Revisi Uji Coba Revisi
Pemakaian Produk Produk Desain

L
L

Revisi
Produk

Produksit Massal

Gambar 3.1 Langkah-langkah penggunaan Metode Reseacrh and
Development (R & D).
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1. Identifikasi Potensi Dan Masalah.

Penelitian dapat berangkat dari adanya potensi atau masalah.
Masalah dapat diatasi melalui R&D dengan cara meneliti sehingga
ditemukan suatu model, pola, atau sistem penanganan yang terpadu yang
efektif yang dapat diguankan untuk mengatasi masalah tersebut. Model,
pola, dan sistem ini akan ditemukan dan diaplikasikan secara efektif kalau
dilakukan melalui penelitian dan pegembangan. Tahap pertama adalah
melakukan penelitian untuk menghasilkan informasi. Kemudian ditentukan
metode penelitian yang akan digunakan yaitu Research and Development.

2. Pengumpulan Informasi

Setelah potensi data ditunjukan secara aktual dan up to date maka
selanjutnya perlu dikumpulkan berbagai informasi yang dapat diguanakan
sebagai bahan untuk perencanaan produk yang digunakan sebagai bahan
untuk peencanaan produk yang diharapkan dapat mengatasi masalah
tersebut.

3. Desain Produk

Pada tahapan ini peneliti membuat suatu desain produk mengenai
multimedia pembelajaran yang digunakan dalam penelitian ini. Sebelum
membuat ~ multimedia ~ pembelajaran  diperlukan  rancangan  yang
menggambarkan alur dari antarmuka dari multimedia pembelajaran yang
akan dikembangkan.

Pada tahap ini dibuat flowchart dari sebuah program yang
menggambarkan alur atau urutan proses produk multimedia, dari mulai
membuka program sampai menutup program. Dibuat juga storyboard yaitu
menampilkan gambaran/papan cerita dari sebuah program berupa papan
certita penyajian materi pembelajaran, penyajian evaluasi, keterangan

tombol-tombol navigasi program dan lain-lain.
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Gambar 3.2 Tahapan Penelitian
4. Validasi Desain
Validasi produk dapat dilakukan dengan cara menghadirkan
beberapa pakar atau tenaga ahli yang sudah berpengalaman untuk menilai
produk baru yang dirancang tersebut. Setiap pakar diminta untuk menilai
desain tersebut, sehingga selanjutnya dapat diketahui kelemahan dan
kekuatannya. Pada tahapan ini dibuat validasi desain dimana pada tahapan
ini peneliti melakukan validasi dari multimedia oleh para pakar multimedia.
5. Revisi Desain
Tahapan ini merupakan tahapan perbaikan terhadap desain produk
yang telah dirancang. Pada tahapan ini dilakukan revisi terhadap desain
produk dan dilakukan revisi terhadap kekurangan-kekurangan produk agar
produk multimedia bisa dievaluasi, sehingga dapat digunakan untuk
penyempurnaan produk multimedia.
6. Pengembangan
Pada tahapan ini dilakukan pengembangan terhadap produk
multimedia yang telah dirancang. Dalam pengembangan perangkat lunak
produk multimedia, peneliti menggunakan model perancangan sekuensial
linier atau disebut juga waterfall. Menurut S.Pressman (2002) model
perancangan rekayasa perangkat lunak produk yang terdiri dari analisis,

desain, kode, dan pemeliharaan.

Gambar 3.3 Model Sekuensial Linier menurut S.Pressman
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Adapun model perancangan menurut S.Pressman(2002) meliputi:
a. Analisis
Untuk  memahami Kkarakteristik dari program yang dibangun,
analis program harus memahami domain informasi program yang
akan dibangun, serta fungsi yang diperlukan, perilaku, Kkinerja, dan
antarmuka(interface). Persyaratan untuk kedua sistem dan
perangkat lunak di dokumentasikan dan di-review kembali dengan
pelanggan.
b. Desain
Proses desain menerjemahkan kebutuhan ke dalam sebuah
representasi perangkat lunak yang dapat diperkirakan demi kualitas
sebelum dimulai tahap tahap pemunculan kode. Sebagaimana
persyaratan, desain didokumentasikan dan menjadi bagian dari
konfigurasi perangkat lunak.
c. Kode
Desain harus diterjemahkan dalam bentuk mesin yang dapat
dibaca. Langkah pembuatan kode melakukan tugas ini. Jika desain
dilakukan dengan cara yang lengkap, maka pembuatan kode dapat
dilakukan secara mekanis.
d. Tes
Setelah tahapan kode, dilakukan tahap test (pengujian).
Pengujian yang dilakukan menggunakan pengujian black box

testing.
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Gambar 3.4 Model Sekuensial linier menurut Sommerville

Adapun model perancangan sequensial menurut Sommerville
(2010) meriputi berikut ini:
a. Requirements analysis and definition
Mengumpulkan  kebutuhan  secara lengkap  kemudian
kemudian dianalisis dan didefinisikan kebutuhan yang harus
dipenuhi oleh program yang akan dibangun. Fase ini harus
dikerjakan secara lengkap untuk bisa menghasilkan desain yang
lengkap.
b. System and software design
Desain dikerjakan setelah kebutuhan selesai dikumpulkan
secara lengkap.
c. Implementation and unit testing
Desain program diterjemahkan ke dalam kode-kode dengan
menggunakan bahasa pemrograman yang sudah ditentukan.
Program yang dibangun langsung diuji baik secara unit.
d. Integration and system testing.
Penyatuan unit-unit  program kemudian diuji secara

keseluruhan (system testing).

Kurniawati Azizah, 2014

Pengembangan multimedia pembelajaran interaktif

Dengan metode heuristik tipe best first search

Untuk mata pelajaran desain grafis smk

Universitas Pendidikan Indonesia | repository.upi.edu |perpustakaan.upi.edu



Kurniawati Azizah, 2014

Pengembangan multimedia pembelajaran interaktif

Dengan metode heuristik tipe best first search

Untuk mata pelajaran desain grafis smk

Universitas Pendidikan Indonesia | repository.upi.edu |perpustakaan.upi.edu

31



32

e. Operation and maintenance.
Mengoperasikan program dilingkungannya dan melakukan
pemeliharaan, seperti penyesuaian atau perubahan karena adaptasi
dengan situasi sebenarnya.
7. Uji Coba Produk

Pada tahapan ini dilakukan uji coba terhadap objek sesungguhnya
dalam penelitian. Akan diuji cobakan pada suatu kelompok berjumlah
terbatas untuk mendapatkan informasi apakah metode yang digunakan
dalam pembelajaran lebin efektif dan efisien dibandingkan metode

pembelajaran yang lain.

C. Subjek Penelitian
Subjek penelitian yang dipakai adalah siswa kelas XI SMK 2 Bandung.

D. Desain Penelitian
Menurut Sugiyono (2010) bahwa desain penelitian yang digunakan
pada penelitian ini adalah One-group Pretest-Posttest, dimana pada desain ini
terdapat pretest sebelum perlakuan diberikan. Dengan demikian hasil
penelitian dapat dibandingkan antara keadaan sebelum diberi perlakuan
dengan keadaan setelah diberi perlakuan.

Tabel 3.1 Desain Penelitian

Perlakuan Pretest | Perlakuan | Posttest

Integrasi Metode Heuristik
Tipe Best First Search terhadap penentuan 0, X 0,
urutan materi desain grafis dalam multimedia

Keterangan :

O]} . Pretest

X : Perlakuan
0O, . Postest

E. Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data
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Teknik dan instrumen pengumpulan data yang digunakan adalah
sebagai berikut, diantaranya:
1. Wawancara
Pada tahap ini dilakukan teknik wawancara langsung dengan
sasaran penelitian yaitu dengan beberapa ahli/pakar desain grafis.
2. Angket
Teknik ini  berupa penyebaran angket berupa pertanyaan-

pertanyaan kepada sasaran penelitian untuk tujuan penelitian.

F. Teknik Analisis Data

Dalam tahap analisis data, skala yang digunakan adalah skala
pengukuran Rating Scale untuk mengukur validasi multimedia pembelajaran
dari ahli materi, ahli multimedia, respon guru, dan respon siswa terhadap
multimedia pembelajaran.

Dalam skala ini responden tidak menjawab, senang atau tidak
senang, setuju atau tidak setuju, atau pernah-tidak pernah karena jawaban
tersebut termasuk data kualitatif. Dalam skala ini responden memilih salah
atu jawaban kuantitatif yang telah disediakan. Oleh karena itu, analisis
menggunakan Rating Scale lebih fleksibel dikarenakan apa yang diukur
bukan hanya pengukuran sikap melainkan melibatkan aspek lainnya.
Begitupula menurut Sugiyono (2014) bahwa analisis data menggunakan
Rating Scale lebih fleksibel karena tidak terbatas untuk pengukuran sikap saja
tetapi mengukur persepsi responden terhadap fenomena lainnnya, seperti
skala untuk mengukur status sosial ekonomi, kelembagaan, pengetahuan,
kemampuan, proses kegiatan dan lain-lain.

Adapun langkah-langkah untuk menganalisis data angket adalah
sebagai berikut:
1. Memberikan alternatif jawaban angket
Tabel 3.2 Alternatif Jawaban Angket

Skor Alternatif Jawaban
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Skor Alternatif Jawaban
1 Sangat Setuju (SS)

2 Setuju (S)

3 Tidak Setuju (TS)

4 Sangat Tidak Setuju (STS)

2. Menentukan skor dari masing-masing item instrumen, dengan cara:
a. Menentukan skor ideal = skor alternatif jawaban sangat setuju (SS) x
jumlah responden.
b. Mengitung skor responden =3 skor pilihan responden.
c. Menentukan presentase skor dari tiap jawaban : (skor responden : skor
ideal) x 100%
3. Membuat kategori skor dari jawaban responden
Berikut ini keterangan dari kategori skor dari jawaban responden:

Tabel 3.3 Keterangan atas kategori dari skor jawaban responden.

Skor Presentasi Interpretasi
25 (%) Sangat Tidak Baik
26-50 (%0) Tidak Baik
51-75 (%) Baik
76-100 (%0) Sangat Baik

Tahap ini  menentukan penilaian dari kelayakan multimedia
pembelajaran, kelayakan dari instrumen materi pembelajaran, serta
penilaian untuk mengetahui respon siswa. Pada tahapan ini data angket
akan di Klasifikasikan ke dalam beberapa kategori. Jika nilai yang
didapatkan 77 menurut Sugiyono (2014) artinya penilaian termasuk dalam
kategori interval “baik dan sangat baik, tetapi lebith mendekati baik”.

25 50 75 100

Sangat Tidak Baik Tidak Baik Baik Sangat Baik

Kurniawati Azizah, 2014

Pengembangan multimedia pembelajaran interaktif

Dengan metode heuristik tipe best first search

Untuk mata pelajaran desain grafis smk

Universitas Pendidikan Indonesia | repository.upi.edu |perpustakaan.upi.edu



Gambar 3.5 Kategori dari skor jawaban responden.
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