BAB 3
METODOLOGI PENELITIAN

3.1. Metode Penelitian

Metodologi penelitian merupakan suatu cara yang mengatur prosedur
penelitian. Sesuai dengan tujuan penelitian secara umum Yyaitu untuk
mengembangkan multimedia pembelajaran interaktif permainan teka-teki silang
untuk mendukung pembelajaran pada mata pelajaran TIK maka metode penelitian

yang akan digunakan pada penelitian ini adalah metode penelitian R & D.

Sesuai dengan yang dikatakan oleh Borg and Gall dalam Sugiyono
(2012:9) bahwa penelitian dan pengembangan merupakan metode penelitian yang
digunakan untuk mengembangkan atau memvalidasi produk-produk  yang
digunakan dalam pendidikan dan pembelajaran. Sedangkan menurut Puslitjaknov-
Balitbang Depdiknas dalam Arifin (2011:127) metode penelitian dan
pengembangan memuat tiga komponen utama, yaitu : (a) model pengembangan,

(b) prosedur pengembangan, dan (c) uji-coba produk.
3.2. Prosedur Peneitian

Dalam setiap penelitian, terdapat prosedur penelitian yaitu langkah-
langkah dalam melaksanakan penelitian. Munir (2012:101) mengungkapkan
mengenai- lima fase pengembangan multimedia, Yyaitu analisis, desain,
pengembangan, implementasi dan penilaian. Fase tersebut digambarkan sebagai
berikut:
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Gambar 3.1 : Model Pengembangan Multimedia oleh Munir (2012:107)

Sedangkan model pengembangan multimedia yang dikembangkan
Mardika (2008 : 13) dapat digambarkan sebagai berikut :
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Gambar 3.2 : Model Pengembangan Multimedia oleh Mardika

Pendapat lain menurut Newby dalam (Munir:2009) mengenai proses
pengembangan suatu instructional media berbasis multimedia dilakukan dalam
empat tahap dasar yaitu :

1. Planning, berkaitan dengan perencanaan data media berdasarkan
kurikulum dan tujuan pembelajaran (instructional).

2. Instructional Design, perencanaan direalisasikan dalam bentuk
rancangan.

3. Prototype, hasil rancangan kemudian diwujudkan dalam bentuk
purwarupa.

4. Test, purwarupa yang dihasilkan kemudian diujicoba, uji coba

dilakukan untuk menguji reliabilitas, validitas dan objektifitas
media.

Model pengembangan Munir, Mardika dan Newby bertujuan untuk
menghasilkan produk. Dalam penelitian ini produk yang akan dihasilkan adalah
multimedia pembelajaran interaktif. Oleh karena itu, model pengembangan
tersebut dimodifikasi, disesuaikan dan diadaptasi dalam penelitian ini sehingga
mengahasilkan model pengembangan yang tetap mengacu pada model
pengembangan tersebut. Untuk itu prosedur penelitian dan pengembangan yang
akan digunakan terdiri dari lima tahap, yaitu analisis, desain, pengembangan,

implementasi dan penilaian yang digambarkan sebagai berikut :
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Gambar 3.3 : Model Pengembangan Multimedia diadaptasi dari dan Munir (2012)
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Tahapan dari gambar 3.3 akan dijelaskan masing-masing sebagai berikut :
1. Tahap Analisis

Sebelum mengembangkan suatu produk fase awal untuk
mengetahui apa saja kebutuhan dan fitur yang diinginkan di lapangan
maka dilakukan tahap analisis. Fase ini menetapkan keperluan
pengembangan software dengan melibatkan tujuan pembelajaran, pelajar,
pendidik dan lingkungan. Mardika (2008: 13) mengungkapkan bahwa
tahapan analisis merupakan tahapan yang bertujuan untuk mengumpulkan
informasi yang relevan mengenai perlunya pengembangan multimedia.
Analisis ini dilakukan dengan kerjasama di antara pendidik dengan
pengembang software dalam meneliti kurikulum berdasarkan tujuan yang
ingin dicapai (Munir, 2012:101).

Dalam tahap analisis akan ditetapkan tujuan pengembangan dan
manfaat dari pengembangan multimedia pembelajaran = permainan

interaktif melalui pengumpulan data yang terdiri dari :

e Studi lapangan
Studi lapangan dilakukan melalui survey lapangan
menggunakan angket survey dan wawancara kepada guru mata
pelajaran. Studi lapangan ini bertujuan untuk mendapatkan
informasi mengenai lingkungan penelitian seperti cara belajar
siswa, kendala ketika melaksanakan proses pembelajaran dan
kebutuhan konten multimedia.
e Studi literatur
Studi literatur dilakukan dengan melakukan kajian teori
melalui buku-buku dan sumber informasi yang berkaitan dengan
pembuatan multimedia pembelajaran interaktif dan prinsip-
prinsip pembuatan teka-teki silang. Tujuannya adalah untuk
mengetahui  kebutuhan mengenai multimedia yang akan

mendukung proses pembelajaran.
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2. Tahap Desain

Data yang telah dikumpulkan dari tahap analisis akan digunakan
dalam tahap desain sebagai bahan perancangan untuk multimedia yang
akan dikembangkan. Tahap desain meliputi beberapa tahap yaitu
pembuatan flowchart, pembuatan storyboard dan pembuatan antar muka

multimedia.

a. Flowchart

Flowchart akan menunjukan aliran setiap kemungkinan
aktifitas dalam multimedia interaktif dengan menggunakan simbol-
simbol tertentu, sejalan dengan pendapat Munir (2012:102) flowchart
view adalah diagram yang memberikan gambaran alir dari scene
(tampilan) satu ke scene lainnya. Terdapat simbol-simbol flowchart
standar yang dikeluarkan oleh ANSI dan ISO dalam Sudarsono (2005
: 9-13) yang diantaranya akan diuraikan sebagai berikut:

Tabel 3.1 : Simbol Flowchart Standar
Prosedur | Simbol Arti |

Terminal
Points

Memulai atau Mengakhiri
Program

Preparation C> Pemberian harga awal
Input /
Output

Proses

Merepresentasikan input data
atau output data yang diproses
atau Informasi.

BN

Memrepresentasikan suatu
operasi

lanjut ke halaman berikutnya
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Tabel 3.1 : Simbol Flowchart Standar (lanjutan)

Prosedur | Simbol Arti |
Arah Aliran «— —> T l KerjI;{Ierepresentamkan alur
Merepresentasikan Keputusan
Keputusan dalam program atau adanya
pengambilan keputusan
Magnetic I/0 yang menggunakan
Disk Magnetic disk
'\fr?nlljf I Input yang dimasukkan secara
P manual dari keyboard
Output yang ditampilkan pada
Display terminal atau penyajian hasil
pemprosesan data
Keluar ke atau masuk dari
Penghubung O bagian lain flowchart
khususnya halaman yang sama
. Digunakan untuk komentar
Penjelasan |  ______| tMBahan

b. Storyboard

Storyboard digunakan untuk mendeskripsikan cerita dan
komponen multimedia interaktif permainan teka-teki silang dalam
setiap scene yang telah dibuat dalam flowchart. Storyboard merupakan
penjabaran dari alur pembelajaran yang sudah didesain dan berisi
informasi pembelajaran dan prosedur serta petunjuk pembelajaran.
Storyboard menunjukan apa saja yang harus dilkukan siswa selama
mengikuti pembelajaran dengan multimedia yang dibuat.
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c. Rancangan antarmuka pemakai

Rancangan antar muka merupakan halaman-halaman bagian
tampilan dalam multimedia interaktif yang telah dibuat dalam bentuk
gambar. Tampilan ini telah mendekati desain sesungguhnya dari suatu

multimedia.
3. Tahap Pengembangan

Dalam tahap pengembangan semua desain yang dituangkan
dalam bentuk flowchart, storyboard dan rancangan antar muka akan dibuat
hingga menghasilkan prototaip. Mardika (2008: 14) menjelaskan bahwa
pada proses pengembangan / produksi ini bertujuan untuk menghasilkan
produk awal, dan selanjutnya dites atau dijalankan dalam komputer untuk
memastikan apakah hasilnya sesuai dengan yang diinginkan atau tidak.
Setelah dilakukan pengembangan multimedia hingga menghasilkan suatu
prototaip, maka penilaian terhadap unit-unit multimedia tersebut dilakukan

dengan menggunakan rangkaian penilaian software multimedia.

Tahapan pegembangan ini terdiri dari proses pembuatan antar
muka sesuai dengan desain, pengkodingan (coding), pengujian aplikasi
(test movie) menggunakan pengujian black box, publishing, pemaketan
(packaging), dan terakhir yaitu validasi ahli media dan ahli materi. Jika
terdapat kesalahan atau masukan dari para ahli, maka dilakukan revisi

terhadap aplikasi multimedia yang dikembangkan.
4. Tahap Implementasi

Untuk mengetahui bagaimana tanggapan mengenai multimedia
yang dikembangkan, maka dalam tahap ini multimedia akan diuji cobakan.
Pengujian ini bertujuan untuk mendapatkan penilaian dan tanggapan siswa
mengenai multimedia TTS yang telah dikembangkan. Selain itu dilakukan
pretest dan postest untuk mengetahui data tentang prestasi belajar siswa

setelah menggunakan multimedia yang dikembangkan.
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Dalam tahap implementasi, desain penelitian yang digunakan
adalah One-Group Pretest-Postest Design. Dalam desain penelitian ini
digunakan satu kelompok subjek. Pertama-pertama dilakukan pengukuran,
lalu dikenakan perlakuan untuk jangka waktu tertentu, kemudian
dilakukan pengukuran untuk kedua kalinya. Desain ini digambarkan
sebagai berikut :

O, X O,

Gambar 3.4 : OneGroup Pretest-Posttest Design
(Sugiyono, 2009 : 111)

Keterangan:
O1: Tes awal (Pretest), diberik sebelum diberikan treatment.
O,: Tes akhir (Postest), untuk mengukur hasil belajar setelah
diberikan treatment.

X : Pemberian treatment.

5. Tahap Penilaian

Multimedia yang telah dikembangkan belum sepenuhnya selesai,
pada tahap penilaian akan diperoleh informasi dan tanggapan mengenai
kekurangan atau bugs yang ditemukan ketika diuji cobakan dan juga
kesesuaian dengan program pembelajaran. Penilaian dilakukan oleh siswa
yang dijadikan sample dan guru mata pelajaran TIK. Berkaitan dengan hal
tersebut Munir (2012:108) menyebutkan bahwa “.fase ini yang
mengetahui secara pasti kelebihan dan kelemahan software yang
dikembangkan sehingga dapat membuat penghalusan software yang

dikembangkan untuk pengembangan software yang lebih sempurna”.
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3.3. Populasi dan Sampel

Sugiyono (2011:117) mengungkapkan bahwa populasi adalah wilayah
generalisasi yang terdiri atas : objek/subyek yang mempunyai kualitas dan
karakteristik tertentu yang ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari dan kemudian
ditarik kesimpulannya. Sedangkan menurut Arifin (2011:215) “populasi atau
universe adalah keseluruhan objek yang diteliti, baik berupa orang, benda,
kejadian, nilai maupun hal-hal yang terjadi”. Lebih lanjut lagi Arifin (2011:215)
menyatakan bahwa “sampel adalah sebagian dari populasi yang akan diselidiki”.
Teknik pengambilan sampel yang dilakukan dalam penelitian ini adalah Sampling
Purposive. “Sampling Purposive adalah teknik penentuan sampel dengan
pertimbangan tertentu” Sugiyono (2011:124). Sampel dalam penelitian ini dipilih
berdasarkan intensitas pembelajaran di laboratorium komputer. Berdasarkan hal
tersebut populasi pada penelitian ini adalah siswa SMP N 3 Lembang kelas VII.
Sedangkan sampel yang diambil adalah kelas VII A sebanyak 38 orang.

3.4. Instrumen Penelitian

Sugiyono (2011: 133) mengatakan bahwa instrumen penelitian
digunakan untuk mengukur nilai variabel yang diteliti. Untuk membuat instrumen
penelitian, paling tidak ada tiga hal yang harus diperhatikan, yaitu masalah
penelitian, variabel penelitian, dan jenis instrumen yang akan digunakan Arifin
(2011,225). Jenis instrumen yang digunakan dalam pengembangan multimedia ini
terdiri dari :

1. Instrumen Studi Lapangan

Instrumen studi lapangan diberikan kepada guru mata pelajaran
yang mengajar materi yang dibahas pada multimedia yaitu mengenai
perangkat lunak pengolah kata. Studi lapangan dilakukan dalam bentuk
wawancara dan merupakan angket yang menggunakan pertanyaan semi
terbuka. Instrumen ini bertujuan untuk mengetahui kebutuhan awal
pengembangan multimedia dan gambaran umum pembelajaran TIK materi
untuk materi perangkat lunak pengolah kata yang dilakukan di SMP N 3

Lembang.

Juliano Trismoyoseno, 2013

Pengembangan Multimedia Pembelajaran Interaktif Permainan Teka Teki Silang Untuk
Pembelajaran Teknologi Informasi Dan Komunikasi

Universitas Pendidikan Indonesia | repository.upi.edu



41

2. Instrumen Validasi Ahli

Instrumen ini digunakan untuk mengetahui kelayakan multimedia
yang dikembangkan. Untuk itu dibutuhkan instrumen validasi yang
mengikuti standar penilaian multimedia. Instrumen ini berupa validasi ahli
(expert judgement) dengan menggunakan skala pengukuran Rating Scale.
Skala merupakan alat untuk mengukur nilai/ keyakinan yang disusun
dalamn bentuk pernyataan pada suatu kontinum nilai tertentu. VValidasi dari
pakar berujuan untuk melihat kelayakan multimedia sehingga diperoleh

saran-saran dan rekomendasi untuk pengembangan sistem selanjutnya.

Wahono (2006) mengkategorikan aspek penilaian pada
pengembangan multimedia pembelajaran, yakni aspek umum, aspek
rekayasa perangkat lunak, aspek pembelajaran, aspek substansi materi dan

aspek komunikasi visual diuraikan sebagai berikut sebagai berikut :

1. Aspek Umum
a. Kreatif dan inovatif (baru, luwes, menarik, cerdas, unik, dan tidak
asal beda),
b. Komunikatif (mudah dipahami serta menggunakan bahasa yang
baik, benar, dan efektif),
c. Unggul (memiliki kelebihan dibanding multimedia pembelajaran
lain ataupun dengan cara konvensional).
2. Aspek Subtansi Materi
a. Kebenaran materi secara teori dan konsep,
b. Ketepatan penggunaan istilah sesuai bidang keilmuan,
c. Kedalaman materi,
d. Aktualitas.
3. Aspek Pembelajaran
a. Kejelasan tujuan pembelajaran (realistis dan terukur),
b. Relevansi tujuan pembelajaran dengan Kurikulum/SK/KD,
c. Kesesuaian antara materi, media dan evaluasi dengan tujuan
pembelajaran,
Sistematika yang runut, logis, dan jelas,
Interaktivitas,
Penumbuhan motivasi belajar,
Kontekstualitas,
Kelengkapan dan kualitas bahan bantuan belajar,
Kejelasan uraian materi, pembahasan, contoh, simulasi, latihan,
Relevansi dan konsistensi alat evaluasi,
Konsistensi evaluasi dengan tujuan pembelajaran,

T oe e o
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Pemberian umpan balik terhadap latihan dan hasil evaluasi.

4. Aspek Rekayasa Perangkat Lunak

o0 o

Efektif dan efisien dalam pengembangan maupun penggunaan,
Reliabilitas (kehandalan),

Maintainabilitas (dapat dipelihara/dikelola dengan mudah),
Usabilitas (mudah digunakan dan sederhana dalam pengoperasian)
Ketepatan ~ pemilihan  jenis  aplikasi/multimedia/tool  untuk
pengembangan,

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

. Pemaketan multimedia pembelajaran secara terpadu dan mudah

dalam eksekusi,

. Dokumentasi multimedia pembelajaran yang lengkap meliputi:

petunjuk instalasi (jelas, singkat, lengkap), penggunaan, trouble
shooting (jelas, terstruktur, dan antisipatif), desain program (jelas
dan menggambarkan alur kerja program),

Reusabilitas (sebagian atau seluruh multimedia pembelajaran dapat
dimanfaatkan  kembali untuk mengembangkan  multimedia
pembelajaran lain).

5. Aspek Komunikasi Visual

a.

b.

Komunikatif: unsur visual dan audio mendukung materi ajar, agar
mudah dicerna oleh siswa,

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

Sederhana: visualisasi tidak rumit, agar tidak mengurangi kejelasan
Isi materi ajar dan mudah diingat,

Unity: menggunakan bahasa visual dan audio yang harmonis, utuh,
dan senada, agar materi ajar dipersepsi secara utuh (komprehensif),
Penggambaran objek dalam bentuk image (citra) baik realistik
maupun simbolik,

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

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

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

terkendali dengan baik, agar memperjelas peran dan hirarki masing-
masing unsur tersebut,

Unsur visual bergerak (animasi dan/atau movie), animasi dapat
dimanfaatkan untuk mensimulasikan materi ajar dan movie untuk
mengilustrasikan materi secara nyata,

Navigasi yang familiar dan konsisten agar efektif dalam
penggunaannya,

. Unsur audio (dialog, monolog, narasi, ilustrasi musik, dan

sound/special effect) sesuai dengan karakter topik dan dimanfaatkan
untuk memperkaya imajinasi. (Dikmenum, 2008: 2-3).

Juliano Trismoyoseno, 2013

Pengembangan Multimedia Pembelajaran Interaktif Permainan Teka Teki Silang Untuk
Pembelajaran Teknologi Informasi Dan Komunikasi

Universitas Pendidikan Indonesia | repository.upi.edu



43

3. Instrumen penilaian siswa terhadap multimedia
Instrumen ini bertujuan untuk mengetahui penilaian siswa
terhadap multimedia yang dikembangkan. Pengumpulan data penilaian
siswa ini sama seperti instrumen validasi ahli menggunakan skala
pengukuran Rating Scale. Penilaian siswa ini dikelompokan kedalam
beberapa aspek yang diuraikan sebagai berikut :
1. Aspek Perangkat Lunak (Usabilitas, Reliabel, Kompabilitas).
2. Aspek Pembelajaran (Interaktivitas, Minat, Kesesuaian
bidang studi).
3. Aspek Komunikasi Visual (Visual, Audio, Layout).

Tabel 3.2 : Tabel Aspek Penilaian Siswa Terhadap Multimedia

Penilaian

No Kriteria

11234

Aspek Perangkat Lunak

A. Usabilitas

1 Multimedia pembelajaran interaktif permainan
teka-teki silang mudah digunakan

2 Multimedia pembelajaran interaktif permainan
teka-teki silang nyaman digunakan

B. Reliabel

3 Multimedia pembelajaran interaktif permainan
teka-teki silang tidak lamban selama digunakan

4 Multimedia pembelajaran interaktif permainan
teka-teki silang tidak mengalami eror saat
digunakan

C. Kompabilitas

5 | Multimedia pembelajaran interaktif permainan
teka-teki silang dapat digunakan di komputer lain

6 Multimedia pembelajaran interaktif permainan
teka-teki silang dapat diinstal di komputer lain

Aspek Pembelajaran

D. Interaktivitas

7 Multimedia pembelajaran interaktif permainan
teka-teki silang merespon segala yang
diperintahkan pengguna

8 Respon dalam multimedia pembelajaran interaktif
permainan teka-teki silang mudah dipahami

9 | Respon dalam multimedia pembelajaran interaktif
permainan teka-teki silang membantu
menyampaikan materi pembelajaran dengan baik

E. Minat
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10 | Multimedia pembelajaran interaktif permainan
teka-teki silang memberikan suasana baru dalam
belajar

11 | Multimedia pembelajaran interaktif permainan
teka-teki silang menambah semangat dalam belajar

F. Kesesuaian bidang studi
12 Multimedia pembelajaran interaktif permainan
teka-teki silang dapat menambah pengetahuan
13 Multimedia pembelajaran interaktif permainan
teka-teki silang sesuai dengan bahan pelajaran
perangkat lunak pengolah kata Microsoft Office
Word
Aspek Komunikasi Visual
G. Visual

14 | Tampilan multimedia pembelajaran interaktif
permainan teka-teki silang disajikan dengan
menarik

15 | Jenis huruf yang digunakan dalam multimedia
pembelajaran interaktif permainan teka-teki silang
terbaca dengan jelas

H. Audio

16 | Latar musik multimedia pembelajaran interaktif
permainan teka-teki silang selaras dengan tema
multimedia

17 | Latar musik multimedia tidak monoton dan
memberikan tantangan dalam belajar

18 | Latar musik multimedia dapat memusatkan
konsentrasi selama belajar

. Layout

19 | Tombol navigasi multimedia pembelajaran
interaktif permainan teka-teki silang mudah
dipahami

20 | Tombol navigasi multimedia pembelajaran
interaktif permainan teka-teki silang menarik

4. Instrumen tes penilaian prestasi belajar siswa

Instrumen ini berfungsi untuk mengetahui sejauh mana materi

yang telah dikuasai siswa setelah-menggunakan multimedia. Instrumen

ini terdiri dari soal pretest dan postest yang mencakup ranah kognitif C,

C,, dan C;. Soal yang dibuat terdiri dari beberapa indikator dengan

jumlah 27 soal. Selanjutnya soal ini akan diseleksi dengan melakukan uji

instrumen baik itu validitas, reliabilitas, tingkat kesukaran dan daya

pembeda.
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a. Validitas
Suherman & Sukyajaya K (1990:135) mengatakan
bahwa “Alat evaluasi dikatakan valid jika alat evaluasi tersebut
dapat mengavaluasi dengan tepat apa yang dievaluasinya”. Untuk
menetapkan validitas butir soal dapat menggunakan rumus
korelasi produk momen memakai angka kasar yaitu
— NIXY~(ZX)(ZY)
VINEXZ= (EX)2} (NXY2- (ZY)?}
(Suherman & Sukyajaya K, 1990:154)

(Rumus 3.1)

I'xy

Keterangan :

vy = Koefisien korelasi antara variebel X dan variabel
Y, dua variabel yang dikorelasikan

N = jumlah peserta tes

X = skor setiap item

Y = skor total tiap butir soal

Adapun kriteria validitas isi ini, yaitu :
Tabel 3.3 : Kriteria Koefisien Validitas Butir Soal

Nilai Hasil
0,80 <ry=<1,00 Sangat tinggi
0,60 <ry=<0,80 Tinggi
0,40 <r,,<0,60 Cukup
0,20 <r,,<0,40 Rendah
0,00 <ry<0,20 Sangat rendah
Iy < 0,00 Tidak Valid

(Suherman & Sukyajaya K, 1990:147)

b. Reliabilitas
Suherman & Sukyajaya K (1990:167) menyatakan
bahwa “suatu alat evaluasi disebut reliabel jika hasil evaluasi
tersebut relatif tetap jika digunakan untuk subjek yang sama”.
Terdapat banyak cara untuk mencari nilai reliabilitas, dalam
penelitian ini menggunakan teknik untuk mencari reliabilitas

instrumen dengan rumus K-R 20. Rumus ini digunakan karena
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dalam penilitian ini menguji reliabilitas soal dengan jumlah butir
pertanyaan ganjil. Berikut rumus K-R 20 :
k Ve—
g = (E) (%t”q) (Rumus 3.2)
(Arikunto, 2010: 231)
Keterangan :

ri1= reliabilitas instrumen

k = banyaknya butir pertanyaan

V¢ = varians total

p = proporsi subjek yang menjawab betul pada sesuatu butir
(proporsi subjek yang mendapat skor 1)

_ banyaknya subjek yang skornya 1
N

q = proporsi subjek yang mendapat skor 0 (q = 1- p)

Untuk varians rumusnya adalah :
sx2_CX?
V= —1= (Rumus 3.3)

N
(Arikunto, 2010:227)
Berikut adalah kriteria reliabilitas instrumen :

Tabel 3.4 : Kriteria Reliabilitas Instrumen

Koefisien korelasi Kriteria
0,80 -1,00 Sangat tinggi
0,60-0,79 Tinggi
0,40 - 0,59 Cukup
0,20-0,39 Rendah
0,00-0,20 Sangat rendah

(Suherman & Sukyajaya K, 1990:147)
c. Tingkat kesukaran

Salah satu analisis soal yang dapat membuktikan bahwa
sebuah soal dapat dikatakan baik atau tidak adalah dengan
menggunakan taraf kesukaran. Menurut Arikunto (2012 : 222)
soal yang baik adalah soal yang tidak terlalu mudah atau tidak
terlalu sukar. Soal yang terlalu mudah tidak merangsang siswa
untuk mempertinggi usaha memecahkannya. Sebaliknya soal
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yang terlalu sukar akan menyebabkan siswa menjadi putus asa
dan tidak mempunyai semangat untuk mencoba lagi karena di
luar jangkauannya.

Besarnya indeks kesukaran antara 0,00 sampai dengan 1,00.
Indeks kesukaran ini menunjukan taraf kesukaran soal. Menurut
ketentuan yang sering diikuti, indeks kesukaran sering
diklasifikan sebagai berikut :

Tabel 3.5 : Kriteria Taraf Kesukaran

Taraf Kesukaran (P) Kriteria
0,00 -0,30 Soal Sukar
0,31-0,70 Soal Sedang
0,71—-1,00 Soal Mudah

(Arikunto,2010)

Adapun rumus untuk mencari taraf kesukaran (P) yaitu :

p=2 (Rumus 3.4)
IN
(Arikunto,2010)
Keterangan :
P = indeks kerukaran
B = banyaknya siswa yang menjawab soal itu dengan
benar

JS = jumlah seluruh siswa peserta tes

d. Daya Pembeda
Daya pembeda sebuah soal menyatakan seberapa jauh
kemampuan butir soal tersebut mampu membedakan antara siswa
yang mengetahui jawabannya dengan benar dan siswa yang tidak
dapat menjawab soal tersebut (Suherman & Sukyajaya K,
1990:200).

Cara menentukan daya pembeda dapat menggunakan
rumus (Suherman & Sukyajaya K, 1990:201)

JBa —JBg

DP =
JSa

(Rumus 3.5)
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JBA = Jumlah siswa kelompok atas yang menjawab soal itu
dengan benar (Jumlah benar kelompok atas)

JBB = Jumlah siswa kelompok bawah yang menjawab soal
dengan benar

JSA = Jumlah siswa kelompok atas

JSB = Jumlah siswa kelompok rendah

Tabel 3.6 : Kriteria daya pembeda

Daya Pembeda (D) Kriteria
Negatif Semuanya tidak baik, harus dibuang
0,00 - 0,20 Buruk (poor)
0,21-0,40 Cukup (satisfactory)
0,41-0,70 Baik (good)
0,71—1,00 Baik sekali (excellent)

e. Hasil Uji Coba Instrumen

Setelah uji coba tes disusun sebelumnya dilakukan judgement
kepada beberapa dosen ahli. Setelah dinyatakan layak untuk
digunakan maka instrumen tes tersebut diuji cobakan. Dari seluruh
soal yang memiliki total 27 soal, sebanyak 7 soal tidak digunakan
yaitu soal no 5, 7,13, 15, 17, 20 dan 27. Soal no 5, 17 dan 27 termasuk
kategori soal yang tidak valid, sedangkan no 7,13 dan 20 tidak
digunakan karena memiliki kriteria yang kurang baik dan untuk soal
nomor 15 tidak digunakan untuk menggenapkan jumlah soal pada
instrumen tes. Pengecualian untuk soal no 1 setelah dianalisis
dinyatakan tidak valid akan tetapi tidak ada soal lain yang dapat
mewakili indikator soal tersebut. Sehingga soal tersebut direvisi

sebelum digunakan.
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Tabel berikut merupakan analisis hasil uji coba tes yang
meliputi uji validitas, daya pembeda, tingkat kesukaran dan
reliabilitas.

Tabel 3.7 : Hasil Uji Coba Instrumen Tes
No Validitas Daya Pembeda Kesukaran
— - — - — - Keputusan
Soal | Nilai | Kategori | Nilai | Kategori | Nilai | Kategori
1 | NAN | 19 F 600 | Buruk | 090 | Mudah | Direvisi
Valid
2 0,27 Rendah | 0,23 Cukup 0,20 Sukar Digunakan
3 0,243 | Rendah | 0,23 Cukup 0,65 Sedang Digunakan
4 0,51 cukup 0,67 Baik 0,45 | Sedang Digunakan
5 | NAN | 53" | 650 | Buruk | 0,90 | Mudah | . 'daK
Tinggi digunakan
6 0,54 cukup 0,67 Baik 0,35 Sedang Digunakan
Sangat Tidak
7 0,08 Rendah 0,23 Cukup 0,70 Sedang digunakan
8 0,45 cukup 0,44 Baik 0,60 | Sedang Digunakan
9 0,38 Rendah | 0,33 Cukup 0,75 Mudah Digunakan
10 | 005 | 8% | 519 | Buruk | 0,20 | Sukar Direvisi
Rendah
11 0,62 Tinggi 0,56 Baik 0,60 | Sedang Digunakan
12 0,55 cukup 0,67 Baik 0,55 Sedang Digunakan
13 | 034 | Rendah | 0,33 | Cukup | 0,30 | Sukar Py
digunakan
Baik .
14 0,54 cukup 0,78 Sekali 0,45 | Sedang Digunakan
Baik Tidak
15 0,57 cukup 0,78 Sekali 0,35 | Sedang digunakan
16 0,41 cukup 0,44 Baik 0,50 | Sedang Digunakan
17 NAN Sgngaf[ 0,00 Buruk 0,90 Mudah .T'dak
Tinggi digunakan
18 0,49 cukup 0,11 Buruk 0,85 Mudah Direvisi
19 0,56 cukup 0,56 Baik 0,65 | Sedang Digunakan
20 | o015 | 339 | g1 | Buruk | 085 | Mudah | 93
Rendah digunakan
21 0,55 cukup 0,44 Baik 0,50 | Sedang Digunakan
22 0,36 Rendah | 0,56 Baik 0,55 | Sedang Digunakan
23 0,3 Rendah | 0,44 Baik 0,65 | Sedang Direvisi
24 0,21 Rendah | 0,33 Cukup | 0,40 | Sedang Direvisi
25 0,5 cukup 0,33 Cukup | 0,75 Mudah Digunakan
26 | 016 | 59 | g9 | Cukup | 0,80 | Mudah Direvisi
Rendah
i Tidak
27 | -0,008 I/fl?g 0,00 | Buruk | 090 | Mudah | gigunakan
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3.5. Teknik Analisis Data

Dalam melakukan analisis data harus menggunakan teknik yang
disesuaikan dengan jenis data yang dikumpulkan. Berikut merupakan teknik

analisis data tiap instrumen :
1. Analisis data instrumen studi lapangan

Data yang diperoleh dari hasil studi lapangan bisa langsung
dideskripsikan karena merupakan hasil dari wawancara dan merupakan

angket semi terbuka.
2. Analisis data instrumen validasi ahli

Gonia (2009:50) mengungkapkan bahwa untuk menentukan
tingkat validitas multimedia interaktif, digunakan skala pengukuran
rating scale. Agar dapat menjawab maksud penelitian, maka data
kualitatif ditransformasikan terlebih dahulu berdasarkan bobot skor yang
telah ditetapkan menjadi data kuantitatif, yakni satu, dua, tiga dan empat.
Data ini merupakan data kuantitatif yang selanjutnya dianalisis dengan
statistik deskriptif (Gonia, 2009:50). Sugiyono (2009:99) menjelaskan
bahwa perhitungan rating scale ditentukan dengan rumus sebagai

berikut :
skor hasil pengumpulan data
p= ekl ki X 100% (Rumus 3.6)
skor ideal
Keterangan :
P = angka persentase,
Skor ideal = skor tertinggi tiap butir X jumlah responden x jumlah
butir.

Selanjutnya tingkat validasi media pembelajaran dalam
penelitan ini digolongkan dalam empat kategori dengan menggunakan
skala sebagai berikut (Gonia, 2009: 50) :

0 25 50 75 100

I I I I I

Tidak Baik Kurang baik Baik Sangat Baik
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Selanjutnya, Gonia (2009: 50) menjelaskan kategori tersebut bisa
dilihat berdasarkan tabel interpretasi sebagai berikut :

Tabel 3.8 : Kategori Tingkat Validitas

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

Interpretasi tersebut didapatkan berdasarkan skala angka yang
digunakan dalam angket yaitu untuk angka 1 menginterpretasikan tidak
baik, angka 2 kurang baik, angka 3 baik dan 4 sangat baik.

Data penelitian yang bersifat kualitatif seperti komentar dan

saran dijadikan dasar dalam merevisi media pembelajaran interaktif.

3. Analisis data penilaian siswa terhadap multimedia

Data penilaian siswa terhadap multimedia diolah sama seperti
halnya pengolahan data validasi ahli yaitu menggunakan rating scale

dengan rumus sebagai berikut :

_ Skor hasil pengumpulan data

P= - X 100% (Rumus 3.7)
skor ideal

Keterangan :
P = angka persentase,

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

Setelah itu angka persentase yang didapat dikelompokan
berdasarkan aspek perangkat lunak, aspek pembelajaran, dan aspek

visual.
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4. Analisis data implementasi terhadap prestasi belajar

Dalam mengolah data hasil tes siswa dilakukan uji gain
ternormalisasi (<g>). Uji gain ternormalisasi ini dilakukan untuk melihat
kategori efektivitas dari implementasi multimedia pembelajaran interaktif
permainan teka-teki silang yang dikembangkan tehadap prestasi belajar

siswa.

Rumus yang digunakan untuk menghitung gain ternormalisasi
menurut Hake (1999) adalah sebagai berikut :

postestscore — pretestscore

<g>=
9 maximum possiblescore — pretestscore (Rumus 3.8)

Setelah didapatkan nilai indeks gain dengan menggunakan rumus
tersebut diatas, untuk mengetahui apakan efektivitas tersebut termasuk
kepada kategori rendah, sedang, atau tinggi, maka acuan yang digunakan
menurut Hake (1999) adalah sebagai berikut :

Tabel 3.9 : Kategori Gain Ternormalisasi

Nilai g Kategori

<g> >0,7 Tinggi
0,7> <g> >0,3 Sedang
<g> <0,3 Rendah
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