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BAB 111
METODOLOGI PENELITIAN
MetodePenelitian
Penelitianinisecaraumummerupakanpenelitian yang
bertujuanuntukmengembangkansuatu media. Penelitian yang

tepatuntukpenelitianiniadalahmetodepenelitiandanpengembanganataudikenal
denganistilah R&D (Research & Development).Sebagaimana yang
diungkapkanoleh Borg dan Gall (1979 : 624), “Educational research and
development (R & D) is a process used to develop and validate educational
products.” Sedangkanmenurutsumberlain,
metodepenelitiandanpengembanganadalahmetodepenelitian yang

digunakanuntukmenghasilkanproduktertentu (Sugiyono, 2009: 297).

ProsedurPenelitian
Prosedurpenelitianpengembanganmenurut Borg and Gall (1979: 626)
adalah:

Research and information collecting, planning, develop preliminary
form of product, preliminary field testing, main product revision,
main field testing, operational product revision, operational field
testing, final product revision, and dissemination and
implementation.

Pengembangan model Borg and Gall terdiridari 10 langkahpengembangan,

yaitu :

1. Studipendahuluan( penelitiandanpengumpulan data )
sepertiidentifikasimasalah, studiliteraturdansebagainya.

2. Perencanaanpenelitian. Menyusunrencanapenelitianmeliputikemampuan
— kemampuan yang diperlukandalampelaksanaanpenelitian,
rumusantujuan yang hendakdicapaidenganpenelitiantersebut, langkah —
langkahpenelitian.

3. Pengembanganprodukawal

4. Ujicobalapanganawal

Riska Apriani, 2014
PEMBUATAN MULTIMEDIA PEMBELAJARAN GAME BERBASIS METODE DISCOVERY PADA MATERI
KONSEP DASAR INSTALASI SISTEM OPERASI DI SMK
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5. Revisihasilujilapangan
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. Ujilapanganlebihluas

6
7. Revisihasilujilapangan
8. Ujikelayakan
9. Revisihasilujikelayakan
10. Mendesiminasikandanmengimplementasikanproduk,
melaporkandanmenyebarluaskanproduk.

Dengan mengacu pada prosedur penelitian pengembangan Borg and
Gall, peneliti dalam proses pengembangan multimedia pembelajarn game
ini menggunakanmodel waterfall. Menurut Sommerville (2003 : 42) model
waterfall ini mengambil kegiatan proses dasar seperti spesifikasi,
pengembangan, validasi, dan evolusi, dan merepresentasikannya sebagai
fase — fase proses yang berbeda seperti spesifikasi persyaratan, perancangan

perangkat lunak, implementasi, pengujian dan seterusnya. Tahap — tahap

dalam model waterfall dapat digambarkan sebagai berikut :

Definisi

persyaratan

Perancangan
sistem dan

perangkat lunak

Implementasi
dan pengujian

unit

Integrasi dan

pengujian sistem

Operasi dan

pemeliharaan

Gambar 3.1 Model Waterfall



34

Dalam gambar tersebut tahap — tahapnya dapat dijelaskan sebagai

berikut :

1.

Analisis dan definisi persyaratan

Pelayanan, batasan dan tujuan sistem ditentukan melalui konsultasi
dengan user sistem. Persyaratan ini kemudian didefinisikan secara rinci
dan berfungsi sebagai spesifikasi sistem.

Perancangan sistem dan perangkat lunak

Proses perancangan sistem membagi persyaratan dalam sistem perangkat
keras atau perangkat lunak. Kegiatan ini menentukan arsitektur sistem
secara keseluruhan. Perancangan perangkat lunak melibatkan identifikasi
dan deskripsi abstraksi sistem perangkat lunak yang mendasar dan
hubungan — hubungannya.

Implementasi dan pengujian unit

Pada tahap ini, perancangan perangkat lunak direalisasikan sebagai
serangkaian program atau unit program. Pengujian unit melibatkan
verifikasi bahwa setiap unit telah memenubhi spesifikasinya.

Integrasi dan pengujian sistem

Unit program atau program individual diintegrasikan dan diuji sebagai
sistem yang lengkap untuk menjamin bahwa persyaratan sistem telah
dipenuhi. Setelah pengujian sistem, perangkat lunak dikirim kepada
pelanggan.

Operasi dan pemeliharaan

Biasanya ( walaupun tidak seharusnya), ini merupakan fase siklus hidup
yang paling lama. Sistem diinstal dan dipakai. Pemeliharaan mencakup
koreksi dari berbagai error yang tidak ditemukan pada tahap — tahap
terdahulu, perbaikan atas implementasi unit sistem dan pengembangan
pelayanan sistem, sementara persyaratan — persyaratan baru

ditambahkan.
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PopulasidanSampel

Populasiadalahkeseluruhansubjekpenelitian (Arikunto, 2006 : 130).
Sementara itu Sugiyono (2009 : 80) mengungkapkan bahwa populasi adalah
wilayah generalisasi yang terdiri atas objek/ subjek yang mempunyai
kualitas dan karakteristik tertentu yang ditetapkan oleh peneliti untuk
dipelajari dan kemudian ditarik kesimpulannya. Lebih lanjut, Sugiyono
(2009 : 81) mengungkapkan bila populasi besar, dan peneliti tidak mungkin
mempelajari semua yang ada pada populasi, misalnya karena keterbatasan
dana, tenaga dan waktu, maka peneliti dapat menggunakan sampel yang
diambil dari populasi itu. Sementara Arikunto (2006 : 131) mendefinisikan
sampel adalah sebagian atau wakil untuk populasi yang diteliti.

Pengambilan sampel berkenaan dengan penentuan ukuran sampel
dari jumlah populasi yang ada. Arikunto (2006 : 134) mengungkapkan
bahwa apabila subjeknya kurang dari 100, lebih baik diambil semua
sehingga penelitiannya merupakan penelitian populasi. Tetapi, jika jumlah
subjeknya besar, dapat diambil antara 10 — 15% atau 25% atau lebih.

Berdasarkan pada aturan tersebut, maka
populasidalampenelitianiniadalahseluruhsiswakelas X semester 2 jurusan
TeknikKomputerdanJaringan (TKJ) SMK Persis 02 Bandung. Dengan
mengacupadasilabusdimanamaterikonsepdasarinstalasisistemoperasiberbasis
GUI diajarkanpadakelastersebut. Berhubung siswa jurusan TKJ hanya satu
kelas dengan jumlah siswa 19 orang maka semuanya diambil sebagai

sampel.

InstrumenPenelitian

Arikunto (2006: 149)
mengungkapkanbahwainstrumenadalahalatpadawaktupenelitianmenggunaka
nsesuatumetode.Olehkarenaituinstrumenharusdibuatdengansebaik —
baiknya.MenurutZainalArifin (2011 : 225)
menjelaskanuntukmembuatinstrumenpenelitian, paling tidakadatigahal yang

harusdiperhatikan, yaitumasalahpenelitian,
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variabelpenelitiandanjenisinstrumen yang akandigunakan. Jenisinstrumen
yang digunakanuntukpenelitianiniadalahinstrumenuntukvalidasiahli,
meliputiahli multimedia danahlimateri, daninstrumenpenerapan multimedia
yaituinstrumenpenilaiansiswaterhadap multimedia.Instrumen yang
digunakandalampenelitianiniakandiuraikansebagaiberikut :

3.4.1 Instrumenvalidasiahli

Instrumenvalidasiahlimerupakaninstrumen yang
digunakanpadatahapanvalidasiolehparaahliterhadap multimedia
pembelajaran yang
telahdikembangkanataudisebutdenganistilahexperts Jjudgment

untukmengetahuikelayakan ~ multimedia  berdasarkanaspek — —
aspekpenilaiantertentusebagaivalidasiterhadap multimedia
pembelajaraninteraktif yang
telahdikembangkanuntukselanjutnyaditerapkandilapangan.
Olehkarenaitudalampenelitianinidibutuhkaninstrumenvalidasi
multimedia yang ditujukankepadaparaahli, dalamhaliniahli media
danahlimateri.

Skalapengukuran yang digunakanadalahRating scale. Rating
scale atauskalabertingkatadalahsuatuukuransubjektif yang
dibuatberskala (Arikunto, 2006: 157).LebihlanjutSugiyono (2009:
98) mengungkapkanbahwarating scale
tidakterbatasuntukpengukuransikapsaja,
tetapiuntukmengukurpersepsirespondenterhadapfenomenalainnya,
sepertiskalauntukmengukur status sosialekonomi, kelembagaan,
pengetahuan, kemampuan, proses kegiatandanlain — lain.

Mengenaiaspekpenilaianpadapengembangan multimedia
pembelajaran, terdapatbeberapaaspek yang dilihat.Wahono (2006)
dalamartikelnyamengusulkanmodifikasiaspekdaritahunsebelumnya
yang

terdiridariempatsampailimaaspekmenjaditigaaspeksajayaituaspekrek
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ayasaperangkatlunak, aspekinstructional design

(desainpembelajaran) danaspekkomunikasi visual.

1) AspekRekayasaPerangkatLunak

2)

a.

Efektifdanefisiendalampengembanganmaupunpenggunaan
media pembelajaran

Reliable (handal)

Maintainable (dapatdipelihara/dikeloladenganmudah)
Usabilitas
(mudahdigunakandansederhanadalampengoperasiannya)
Ketepatanpemilihanjenisaplikasi/software/tool
untukpengembangan

Kompatibilitas (media
pembelajarandapatdiinstalasi/dijalankan di berbagai hardware
dan software yang ada)

Pemaketan program media
pembelajaranterpadudanmudahdalameksekusi

Dokumentasi program media pembelajaran yang
lengkapmeliputi: petunjukinstalasi (jelas, singkat, lengkap),
trouble shooting(jelas, terstruktur, danantisipatif), desain
program (jelas, menggambarkanalurkerja program)

Reusable (sebagianatauseluruh program media
pembelajarandapatdimanfaatkankembaliuntukmengembangka

n media pembelajaran lain)

AspekDesainPembelajaran

ISHE

o a0

Kejelasantujuanpembelajaran (rumusan, realistis)
Relevansitujuanpembelajarandengan SK/KD/Kurikulum
Cakupandankedalamantujuanpembelajaran
Ketepatanpenggunaanstrategipembelajaran
Interaktivitas

Pemberianmotivasibelajar
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g. Kontekstualitasdanaktualitas
h. Kelengkapandankualitasbahanbantuanbelajar
i. Kesesuaianmateridengantujuanpembelajaran
j-  Kedalamanmateri
k. Kemudahanuntukdipahami
. Sistematis, runut, alurlogikajelas
m. Kejelasanuraian, pembahasan, contoh, simulasi, latihan
n. Konsistensievaluasidengantujuanpembelajaran
o. Ketepatandanketetapanalatevaluasi
p. Pemberianumpanbalikterhadaphasilevaluasi

3) AspekKomunikasi Visual
a. Komunikatif;

sesuaidenganpesandandapatditerima/sejalandengankeinginans

asaran

b. Kreatifdalam ide berikutpenuangangagasan

c. Sederhanadanmemikat

d. Audio (narasi, sound effect, backsound, musik)
Visual (layout design, typography, warna)

f. Media bergerak (animasi, movie)

g. Layout Interactive (ikonnavigasi)

3.4.2 Instrumenpenilaiansiswaterhadap multimedia
Untukmengumpulkan data penilaiansiswaterhadap multimedia
inidigunakanskalaLikert. Sugiyono (2009: 93)
mengungkapkanbahwaskalaLikertdigunakanuntukmengukursikap,
pendapatdanpersepsiseseorangataukelompok orang
tentangfenomenasosial. Untukmelihattanggapandanpenilaiansiswater
hadap multimedia yang
telahdikembangkandapatdilihatdariaspektampilan, tataletak,

kemudahanpenggunaan, materidaninteraktifitas multimedia.
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Bentukinstrumen yang
digunakanadalahangket.MenurutZainalArifin (2011: 228)
angketadalahinstrumenpenelitian yang
berisiserangkaianpertanyaanataupernyataanuntukmenjaring data
atauinformasi yang
harusdijawabrespondensesuaidenganpendapatnya. Angket yang

digunakandalampenelitianiniadalahangketdenganskalalikertdengane
mpatpilihanjawaban,  yakniSangatSetuju  (SS), Setuju  (S),
TidakSetuju (TS), danSangatTidakSetuju (STS).

3.5 TeknikAnalisis Data
Setelahmemperoleh data, makadilakukanpengolahanterhadap data
tersebut. Ada beberapacaradanteknik yang dilakukanantaralain :
3.5.1 Anlisis data instrumenvalidasiahli
Gonia (2009: 50)
mengungkapkanbahwauntukmenentukantingkatvaliditas multimedia
interaktif, digunakanskalapengukuranrating scale.Sugiyono (2009:
99) menjelaskanbahwaperhitunganrating scale

ditentukandenganrumussebagaiberikut :

skor hasil pengumpulan data
P = _ x 100%
skor ideal

Keterangan :

P = angkapersentase,

Skor ideal = skortertinggitiapbutirX jumlah responden X jumlah
butir.

SelanjutnyaGonia (2009: 50) mengungkapkantingkatvalidasi
media
pembelajarandalampenelitianinidigolongkandalamempatkategoriden
ganmenggunakanskalasebagaiberikut :

0 25 50 75 100



3.5.2

40

TidakBaik ~ KurangBaik Baik SangatBaik
Data penelitian yang bersifatkualitatifsepertikomentardan saran
dijadikandasardalammerevisi media pembelajaraninteraktif.

Analisis data penilaiansiswa
Instrumenpenilaiansiswaterhadap multimedia
dalampenelitianiniadalahangketdenganmenggunakanskalaLikert.Ole

hkarenaituuntukkeperluananalisiskuantitatif,

makajawabanitudapatdiberiskor(  Sugiyono, 2009 : 93).
Padapernyataanpositif, SangatSetujudiberiskor 4, Setujudiberiskor 3,
TidakSetujudiberiskor 2, danSangatTidakSetujudiberiskor
1.Sedangkanpadapernyataan negative

berlakusebaliknya.Padaanalisisini,

dapatdilakukandenganrumusberikut :

skor hasil penelitian
P = _ x 100%
skor ideal

Keterangan :
P = angkapersentase,

Skor ideal = skortertinggitiapbutirX jumlah responden Xjumlahbutir.
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