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METODE PENELITIAN

3.1 Metode Penelitian

Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode

Penelitian dan Pengembangan (Research and Development).

Dalam penelitian ini penulis berfokus untuk merancang dan membangun

sebuah produk berupa multimedia pembelajaran dengan pendekatan Mastery

Learning dan mengujinya, sehingga bisa dinyatakan layak dijadikan

perangkat pembelajaran yang mendukung pembelajaran di tingkat siswa, serta

dinyatakan mempunyai pengaruh dalam peningkatan pemahaman siswa.

3.1.1 Metode Penelitian dan Pengembangan

Menurut Borg and Gall (1989), “educational research and
development is a process used to develop and validate educational
product”. Menurut Sugiyono (2011) “Metode penelitian dan
pengembangan didefenisikan sebagai suatu metode penelitian yang
digunakan untuk menghasilkkan produk tertentu, dan menguji
keefektifan produk tersebut”. Produk tersebut tidak selalu berbentuk
benda atau perangkat keras (hardware), seperti buku, alat tulis, dan
alat pembelajaran lainnya. Akan tetapi, dapat pula dalam bentuk
perangkat lunak (software). “Penclitian Pengembangan diartikan
sebagai suatu proses atau langkah-langkah untuk mengembangkan
suatu produk baru, atau menyempurnakan produk yang telah ada,
yang dapat dipertanggungjawabkan” (Syujadi, 2003).

Berdasarkan beberapa pengertian diatas, penelitian pengembangan
adalah suatu langkah untuk mengembangkan poduk baru atau
menyempurnakan produk yang sudah ada dan menguji keefektifan

produk tersebut.

3.1.2 Langkah-langkah Metode Penelitian dan Pengembangan
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Menurut  Sugiyono  (2011), langkah-langkah penelitian  dan

pengembangan ada sepuluh langkah sebagai berikut : (1) Potensi dan
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masalah, (2) Pengumpulan dan Data, (3) Desain Produk, (4) Validasi
Desain, (5) Revisi Desain, (6) Ujicoba Produk, (7) Revisi Produk, (8)
Ujicoba Pemakaian, (9) Revisi Produk, dan (10) Produksi Massal.

Potensi dan Pengumpul Desain Validasi
masalah an data Produk Desain
Ujicoba Revisi

pemakaian Produk

Revisi g = =
Produk roduksi Masa

Gambar 3.1 Langkah-langkah penggunaan Metode Research and

Revisi
Desain

Ujicoba
Produk

Develpoment Menurut Sugiyono

Menurut Borg dan Gall (1989), pendekatan  research and
development (R & D) dalam pendidikan meliputi sepuluh langkah.
Berikut rangkuman langkah-langkah tersebut :

1) Studi Pendahuluan (Research and Information Collecting)

2) Merencanakan Penelitian (Planning)

3) Pengembangan Desain (Develop Preliminary of Product)

4) Preliminary Field Testing

5) Revisi Hasil Uji Lapangan Terbatas (Main Product Revision)

6) Main Field Test

7) Revisi Hasil Uji Lapangan Lebih Luas (Operational Product
Revision)

8) Uji Kelayakan (Operational Field Testing)

9) Revisi Final Hasil Uji Kelayakan (Final Product Revision)

10) Desiminasi dan Implementasi Produk Akhir (Dissemination and

Implementation)
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Research and Develop Preliminary
Information p Planning preliminary :> field testing
collecting form of product

Operational Operational Main field Main product

field testing product (:: testing C: revision
revision

Final product Dissemination

revision ) and
Implementation

Gambar 3.2 Langkah-langkah penggunaan Metode Research and
Develpoment Menurut Borg dan Gall

3.2 Desain Penelitian

Desain penelitian merupakan tahapan yang akan dilakukan dalam
melakukan penelitian. Metode rancangan pengembangan atau desain yang
digunakan dalam penelitian ini adalah metode pengembangan R&D menurut
Borg and Gall (1989).

Peneliti menjadikan langkah-langkah tersebut sebagai acuan. Dalam
penelitian ~ ini  langkah-langkah ~ penelitian ~ tersebut  disederhanakan
dikarenakan waktu yang terbatas. Langkah-langkah penelitian tersebut yakni :
1) Pengumpulan Informasi,

2) Perencanaan,

3) Pembuatan Produk,
4) Uji Coba Lapangan,
5) Hasil Pengujian.
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Berikut ini merupakan desain dari penelitian yang akan dilakukan.

Studi Lapangan

Pengumpulan

Informasi
| Studi Literatur }_

| Perancangan Flowchart l— N
Perencanaan
| Perancangan DFD |— — 5| Multimedia
Pembelajaran
| Perancangan Stroryboard l—

Game W
Pembuatan
Pendekatan Mastery Learning > Multimedia
Pembelajaran
Waterfall Model }7

Validasi Ahli — \)

~ Uji Coba
Lapangan

| Uji Coba Siswa |_

‘ Validasi Ahli l_ ’

—>{ Hasil Pengujian

| Respon ‘

Siswa I_

| Pemahaman >_

Gambar 3.3 Desain Penelitian

3.2.1 Pengumpulan Informasi
Pada tahap ini peneliti akan melakukan beberapa langkah untuk
menganalisa kebutuhan untuk membuat multimedia pembelajaran,
Langkah pertama vyaitu studi lapangan, studi lapangan merupakan
kegiatan pengumpulan data atau informasi yang didapat melalui
sumber yang akan menjadi pusat penelitian, seperti guru yang
mengajar mata pelajaran Sistem Operasi dan siswa yang telah lulus

mata pelajaran Sistem Operasi. Selanjutnya studi literatur, studi



3.2.2

3.2.3
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literatur ~ merupakan  kegiatan  pengumpulan data-data = melalui
informasi  yang didapat melalui berbagai sumber seperti buku,
majalah, jurnal, internet, dan sumber lainnya yang relevan dengan

penelitian.

Perencanaan

Pada tahap ini, hasil dari tahap pengumpulan informasi digunakan
untuk merencanakan pembuatan multimedia pembelajaran.
Perencanaan meliputi tiga tahap, vaitu pembuatan flowchart,
pembuatan DFD, dan pembuatan storyboard. Flowchart berisi alur
dari  multimedia  pembelajaran  yang akan dibuat. DFD
menggambarkan arus data didalam multimedia dengan terstruktur dan
jelas. Sedangkan storyboard berisi gambaran mengenai multimedia
pembelajaran yang akan dibuat. Selain itu, pada tahap ini juga ada
pembuatan soal-soal evaluasi yang akan digunakan untuk mengukur

tingkat pemahaman siswa.

Pembuatan Produk

Flowchart dan storyboard yang telah selesai dibuat selanjutnya
dikembangkan  hingga  menghasilkan  sebuah  produk  berupa
multimedia pembelajaran. Pada tahap pembuatan multimedia diawali
dengan membuat desain dari multimedia pembelajaran (desain
background, tombol, dan desain lainnya) disesuaikan dengan yang
telah dibuat di storyboard. Selanjutnya penulisan kode program yang
bertujuan untuk menerjemahkan langkah-langkah pada flowchart yang
telah dibuat kedalam bahasa pemrograman yang dimengerti oleh
komputer. Terakhir yaitu penggabungan desain dan kode program
agar multimedia pembelajaran yang dibuat menjadi lebih menarik.
Pembuatan multimedia ini berbasis game dengan pendekatan Mastery
Learning. Pengembangan multimedia pembelajaran yaitu

menggunakan Waterfall Model.
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3.2.4 Uji Coba Lapangan
Pada tahap ini multimedia yang telah dibuat diujikan kepada ahli
media dan ahli materi untuk selanjut dinyatakan sudah layak atau
belum untuk diujikan kepada siswa. Setelah dinyatakan layak, siswa
secara individu belajar menggunakan multimedia pembelajaran dan
menilai multimedia pembelajaran yang telah dibuat, serta guru menilai
pemahaman siswa terhadap materi yang disajikan dalam multimedia

pembelajaran.

3.2.5 Hasil Pengujian
Tahap ini merupakan tahap pengambilan data hasil pengujian. Data
yang telah didapat diolah untuk dijadikan bahan pembahasan dan
evaluasi untuk perbaikan multimedia pembelajaran yang telah
divjikan. Pembahasan dan evaluasi mencakup implementasi serta

peningkatan pemahaman siswa.

Lokasi dan Subjek Penelitian

Lokasi untuk melaksanakan penelitian ini adalah SMK Negeri 4 Bandung.
Subjek penelitiannya adalah siswa SMK kelas X pada mata pelajaran Sistem
Operasi, tepatnya siswa Yyang sedang belajar Sistem Operasi. Sampel
penelitian yaitu dua kelas X TKJ, satu kelas sebagai kelas kontrol, satu kelas
lagi sebagai kelas eksperimen. Pengambilan sampel menggunakan seluruh
subjek dari kelompok yang telah terbentuk secara alami (non-equivalent
control group design) untuk diberi treatment. Kelas eksperimen akan
melaksanakan pembelajaran dengan menggunakan multimedia pembelajaran
berbasis game dengan pendekatan Mastery Learning, sedangkan kelas kontrol

akan melaksanakan pembelajaran dengan metode konvensional.

Instrumen Penelitian
Menurut Suharsimi Arikunto (2000) “instrumen pengumpulan data adalah
alat bantu yang dipilih dan digunakan oleh peneliti dalam kegiatannya
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mengumpulkan agar kegiatan tersebut menjadi sistematis dan dipermudah
olehnya”.

Ibnu Hadjar (1996) berpendapat bahwa “instrumen merupakan alat ukur
yang digunakan untuk mendapatkan informasi kuantitatif tentang variasi
karakteristik variabel secara objektif”.

Untuk mempermudah perolahan data dan informasi yang dibutuhkan
dalam penelitian ini, peneliti menggunakan instrumen dalam penelitian ini.
Instrumen yang akan digunakan oleh peneliti yaitu :

a. Instrumen Studi Lapangan
Secara garis besar, instrumen ini dilakukan dalam bentuk
wawancara dan sejumlah pertanyaan yang digunakan untuk memperoleh
informasi. Instrumen berguna untuk mengetahui kebutuhan baik materi
ajar sistem operasi maupun fitur-fitur yang diharapkan ada pada
multimedia pembelajaran sesuai dengan konsep yang dibangun yaitu
multimedia pembelajaran berbasis game dengan pendekatan Mastery

Learning.

b. Instrumen Validasi Multimedia Pembelajaran

Instrumen validasi multimedia pembelajaran merupakan instrumen
yang digunakan dalam rangka validasi oleh ahli terhadap multimedia
pembelajaran yang dibuat. Instrumen validasi ahli digunakan untuk
mengukur kelayakan multimedia dari segi materi maupun multimedia itu
sendiri. Apabila telah layak, maka multimedia pembelajaran yang telah
dibuat dapat diujikan pada siswa yang telah ditentukan.

Instrumen yang digunakan dalam validasi ahli terhadap multimedia
pembelajaran berbasis game menggunakan pendekatan Mastery Learning
berupa angket penilaian yang dibagikan pada penguji atau ahli. Penilaian
rancangan desain menggunakan jenis pengukuran rating scale karena
hasilnya lebih mudah ditentukan.

Aspek yang dinilai dalam multimedia pembelajaran merujuk pada
LORI wversi 1.5. Menurut Leacock (2007) LORI ialah salah satu metode

untuk menilai  kelayakan suatu media. Ada Sembilan aspek yang
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digunakan untuk mengevaluasi suatu objek belajar dalam LORI,

diantaranya:

1)

2)

3)

4)

5)

6)

7)

8)

Content Quality

a. Veracity, yaitu kesesuaian materi dengan teori dan konsep yang
ada.

b. Accuracy, ketepatan dari isi materi.

c. Balanced presentation of ideas atau keseimbangan penyajian
ide.

d. Appropriate level of detail, detail dari materi.

Learning Goal Alignment

a. Tujuan pembelajaran

b. Kegiatan (activities)

c. Kegiatan penilaian (assessments)

d. Karakter peserta didik

Feedback and Adaptation

Adaptif konten atau umpan balik yang didorong oleh masukan

belajar yang berbeda atau pemodelan peserta didik

Motivation

Dapat memotivasi peserta didik untuk lebih tertarik dalam

pembelajaran

Presentation Design

Tampilan atau penyajian materi berupa gambar maupun suara yang

dapat meningkatkan proses mental secara efisien

Interaction Usability

a. Navigasi yang mudah dimengerti

b. Antarmuka yang mudah dipahami

c. Kualitas dari antarmuka bantuan

Accessibility

Mudah diakses oleh peserta didik

Reusability

Dapat digunakan dalam konteks belajar yang lain dan dengan

karakter peserta didik yang berbeda-beda
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9) Standards Compliance

Patuh terhadap standar internasional dan spesifikasinya

Instrumen Penilaian Siswa Terhadap Penggunaan Multimedia
Pembelajaran

Instrumen  penilaian  siswa terhadap penggunaan  multimedia
pembelajaran menggunakan cara yang sama dengan instrumen validasi
ahli. Data dihitung dengan menggunakan pengukuran likert. Hal ini
untuk melihat respon siswa terhadap multimedia pembejalaran yang telah
dibuat. “Skala Likert digunakan dengan cara mengajukan beberapa
pertanyaan kepada responden. Kemudian responden diminta memberikan
pilihan jawaban atau respon dalam skala ukur yang telah disediakan,
misalnya sangat setuju, setuju, tidak setuju, dan sangat tidak setuju”
(Sukardi, 2003, him 146).

Instrumen  penilaian siswa ini  berbentuk angket yang diberikan
kepada siswa setelah belajar menggunakan multimedia pembelajaran
menggunakan pendekatan Mastery Learning pada mata pelajaran Sistem
Operasi.

Aspek yang dinilai dalam multimedia pembelajaran merujuk pada
LORI wversi 1.5. Menurut Leacock (2007) LORI ialah salah satu metode

untuk menilai kelayakan suatu media.

Instrumen Tes Pemahaman

Instrumen ini berupa instrumen tes pertanyaan-pertanyaan yang
digunakan untuk mengetahui sejauh mana siswa memahami materi
dalam multimedia pembelajaran. Tes yang digunakan adalah tes
kemampuan pemahaman mahasiswa.

Instrumen tes pemahaman ini berupa soal-soal yang mencakup
ranah kognitif, yaitu mengenal, pemahaman, dan penerapan.

Sebelum instrumen ini digunakan, maka diperlukan pengujian dan

analisis ternadap instumen. Untuk mendapatkan instrumen yang
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berkualitas, dapat ditinjau dari beberapa hal, yaitu : uji validitas,

reliabilitas, taraf kesukaran dan daya pembeda.

1) Uji Validitas
“Sebuah tes dikatakan memiliki validitas jika hasilnya sesuai dengan
Kriterium, dalam arti memiliki kesejajaran antara hasil tes dengan
Kriterium” (Arikunto, 2008, him. 69). Teknik yang digunakan untuk
mengetahui kesejajaran adalah teknik korelasi product moment yang
dikemukakan oleh Pearson. Berikut rumus yang digunakan

(Arikunto, 2008, him. 72):
Iy = NYXY-(TX)(XY)
J{N 2X* - (EOTHN BV - (ZN)7)

Rumus 3.1 Korelasi product moment dengan angka kasar
Keterangan :

ry = koefisien Kkorelasi antara variabel X dan variabel Y, dua

variabel yang dikorelasikan
N = jumlah responden
X =skor item tes
Y =skor responden

Koefisien korelasi (rxy) selalu terdapat antara -1,00 sampai +1,00.
Namun karena dalam menghitung sering dilakukan pembulatan
angka-angka, sangat mungkit diperoleh koefisien lebih dari 1,00.
Koefisien negatif menunjukkan hubungan kebalikan sedangkan
koefisien  positif  menunjukkan  adanya  kesejajaran  untuk
mengadakan interpretasi mengenai besarnya koefisien korelasi
adalah sebagai berikut (Arikunto, 2008, him. 75):
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Tabel 3.1 Klasifikasi Validitas Butir Soal

Nilai ryy Kriteria
0,800 <ryy <1,00 Sangat Tinggi
0,600 < ryy < 0,800 Tinggi
0,400 < rxy < 0,600 Cukup
0,200 < ryxy < 0,400 Rendah
0,00 < ryy < 0,200 Sangat Rendah

2) Uji Reliabilitas

“Reabilitas berhubungan dengan masalah kepercayaan. Suatu tes
dapat dikatakan mempunyai taraf kepercayaan yang tinggi jika tes
tersebut dapat memberikan hasil yang tetap. Maka pengertian
reabilitas tes, berhubungan dengan masalah ketetapan hasil. Atau
seandainya hasilnya berubah-ubah, perubahan yang terjadi dapat
dikatakan tidak berarti” (Arikunto, 2008, him. 86).

Dalam uji reliabilitas, peneliti menggunakan metode belah dua atau

split-half method.

Peneliti membagi tes menjadi dua bagian yang relatif sama
(banyaknya soal sama), sehingga masing-masing testee (tercoba)
mempunyai dua macam skor, vaitu skor belahan pertama (soal
nomor ganjil) dan skor belahan kedua (soal nomor genap). Koefisien
reliabilitas belahan tes dinotasikan dengan ry, dan dapat dihitung

dengan menggunakan rumus korelasi product moment angka kasar.

Untuk mengetahui koefisien reliabilitas seluruh tes harus digunakan

rumus Spearman-Brown sebagai berikut (Arikunto, 2008, him. 93):

27'1/21/2

1= (1 + T'1/21/2)

Rumus 3.2 Spearman-Brown
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Keterangan :
rvy, = korelasi antara skor-skor setiap belahan tes.
ri1 = koefisien realiabilitas yang sudah disesuaikan.

Nilai r;  yang telah diperoleh dibandingkan dengan riape dengan
kaidah keputusan (Riduwan, 2004, him. 118) :

Jika rq1 > riapel berarti Reliabel dan
ri1 < riapel berarti Tidak Reliabel
Taraf Kesukaran

Soal yang baik adalah soal yang tidak terlalu mudah dan tidak terlalu
sukar. Soal yang terlalu mudah tidak merangsang siswa untuk
mempertinggi  usaha memecahkannya. Sebaliknya soal yang terlalu
sukar akan menyebabkan siswa menjadi putus asa dan tidak
mempunyai  semangat untuk mencoba lagi karena  diluar
jangkauannya (Arikunto, 2008, him. 207).

Dalam istilah evaluasi, indeks kesukaran diberi simbol P, singkatan
dari “proporsi”. Rumus yang digunakan untuk menentukan indeks
kesukaran tiap butir soal adalah sebagai berikut (Arikunto, 2008,
him. 208):

Rumus 3.3 Taraf Kesukaran
Keterangan :
P = Indeks kesukaran
B = Banyaknya siswa yang menjawab soal itu dengan betul

JS =Jumlah seluruh siswa peserta tes
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Indeks kesukaran sering diklasifikasikan sebagai berikut (Arikunto,
2008, him. 210):

Tabel 3.1 Interpretasi Indeks Kesukaran

Indeks Kesukaran | Tingkat Kesukaran

0,00 -0,30 Sukar
0,30 -0,70 Sedang
0,70 -1,00 Mudah

4) Daya Pembeda Soal
“Daya pembeda soal, adalah kemampuan sesuatu soal untuk
membedakan antara siswa Yyang pandai (berkemampuan tinggi)
dengan siswa yang bodoh (berkemampuan rendah)” (Arikunto, 2008,
him. 211). Angka yang menunjukkan daya pembeda disebut indeks
diskriminasi, disingkat D. Rumus yang digunakan untuk
mengetahui indeks diskriminasi adalah (Arikunto, 2008, him. 213) :

D=

Ba_B_p _p
]A ]B A B

Rumus 3.4 Daya Pembeda (indeks diskriminasi)

Keterangan :

J = Jumlah peserta tes

Jan = Banyaknya peserta kelompok atas

Js = Banyaknya peserta kelompok bawah

Ba = Banyaknya peserta kelompok atas yang menjawab soal

itu dengan benar

Bs = Banyaknya peserta kelompok bawah yang menjawab
soal itu dengan benar

Pa = peserta kelompok atas yang menjawab benar

Ps = Proporsi peserta kelompok bawah yang menjawab benar
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Klasifikasi daya pembeda (Arikunto, 2008, him. 218):

Tabel 3.2 Klasifikasi Daya Pembeda

Daya )

Interpretasi
Pembeda

0,00 - 0,20 | Jelek

0,20 - 0,40 | Cukup
0,40 -0,70 | Baik

0,70 —1,00 | Baik Sekali

Negatif Semuanya tidak baik, jadi semua butir soal

yang mempunyai nilai D negatif sebaiknya

dibuang saja

3.5 Metode Pengembangan Multimedia Pembelajaran

Metode yang akan digunakan untuk mengembangkan multimedia
pembelajaran ini adalah waterfall model.

Waterfall Model adalah sebuah metode pengembangan software yang
bersifat sekuensial. Metode ini dikenalkan oleh Royce pada tahun 1970 dan
pada saat itu disebut sebagai siklus klasik dan sekarang ini lebih dikenal
dengan sekuensial linier. Inti dari waterfall model adalah pengerjaan dari
suatu sistem dilakukan secara berurutan atau secara linear. Jadi jika langkah 1
belum dikerjakan maka tidak akan bisa melakukan pengerjaan langkah 2, 3

dan seterusnya.

System/information
engineering

‘ Analysis I— Code I‘ Test |

Gambar 3.4 Waterfall Model (Pressman, 2002)
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Berikut penjelasan mengenai fase-fase dalam waterfall :
1. Analisa Kebutuhan (Requirement Analysis / Requirement Analysis and
Definition)

Langkah ini merupakan analisa terhadap kebutuhan sistem.
Pengumpulan data dalam tahap ini bisa melakukan sebuah penelitian,
wawancara atau studi literatur. Pada tahap ini informasi didapatkan
sebanyak-banyaknya dari user sehingga akan tercipta sebuah multimedia

pembelajaran yang diinginkan oleh user tersebut.

2. Desain Sistem (System Design)
Setelah informasi dikumpulkan maka dibuatlah sebuah desain
dengan menggunakan perangkat pemodelan sistem seperti diagram alir
data (data flow diagram). Desain didokumentasikan menjadi bagian dari

konfigurasi perangkat lunak.

3. Coding/Penulisan Kode Program (Implementation)
Coding merupakan penerjemahan desain dalam bahasa yang bisa
dikenali oleh komputer. Tahapan inilah yang merupakan tahapan secara
nyata dalam mengerjakan suatu sistem, sehingga menjadi sebuah

multimedia pembelajaran yang bisa digunakan.

4. Penerapan/Pengujian Program (Integration and Testing)

Setelah pengkodean selesai maka akan dilakukan testing terhadap
multimedia pembelajaran yang telah dibuat. Tujuan testing adalah
menemukan kesalahan-kesalahan terhadap sistem tersebut dan kemudian
bisa diperbaiki. Tahapan ini bisa dikatakan final dalam pembuatan sebuah
sistem. Setelah melakukan analisa, desain dan pengkodean maka

multimedia pembelajaran dapat digunakan oleh user.
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3.6 Teknik Analisis Data
a. Analisis Data Instrumen Studi Lapangan
Teknik analisis data instrumen studi lapangan dilakukan dengan
merumuskan hasil data yang diperolah melalui wawancara maupun

literatur. Informasi yang didapatkan diolah dan dianalisis.

b. Analisis Data Instrumen Validasi Multimedia Pembelajaran

Analisis data instrumen validasi ahli menggunakan pengukuran
jenis rating scale, baik validasi oleh ahli materi maupun ahli media.
Perhitungan menggunakan rating scale dapat ditentukan dengan rumus
sebagai berikut (Sugiyono, 2013, him. 143):

skor hasil pengumpulan data

P= : x 100 %
skor ideal
Keterangan :
P = angka persentase
Skorideal = tertinggi tiap butir x jumlah responden x jumlah butir

Selanjutnya data yang diperoleh berupa angka kemudian diterjemahkan
dalam pengertian kualitatif. Secara kontinum dapat dibuat kategori
sebagai berikut (Riduwan, 2004, him. 94):

0 20% 40% 60% 80% 100%

Sangat Tidak Tidak Layak Cukup Layak Layak Sangat Layak
Layak

Untuk memudahkan, apabila kategori di atas direpresentasikan dalam

tabel, maka akan seperti berikut:
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Tabel 3.4 Klasifikasi perhitungan berdasarkan rating scale

Skor Presentase Interpretasi
80 — 100% Sangat Layak
60 — 80% Layak
40 — 60% Cukup Layak
20 — 40% Tidak Layak
10 — 20% Sangat Tidak Layak

Hasil data penelitian yang bersifat kualitatif seperti komentar dan

saran menjadi rujukan dalam memperbaiki multimedia pembelajaran.

c. Analisis Data Instrumen Penilaian Siswa Terhadap Penggunaan
Multimedia Pembelajaran
Data yang didapatkan dari Instrumen Penilaian Pengguna (Siswa)
dihitung menggunakan Skala Likert. Jawaban dari skala likert ini terdiri
atas Sangat Setuju (SS), Setuju (S), Kurang setuju (KS), Tidak setuju
(TS), dan Sangat Tidak Setuju (STS).

Skor untuk tiap pertanyaan:

SS (Sangat Setuju) =5
S (Setuju) =4
KS (Kurang Setuju) =3
TS (Tidak Setuju) =2

STS (Sangat Tidak Setuju) =1
Perhitungan menggunakan pengukuran scale dapat ditentukan dengan
rumus sebagai berikut (Sugiyono, 2013, him. 143) :

skor hasil pengumpulan data
P= - X 100 %
skor ideal
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Keterangan :
P = angka persentase
Skorideal = tertinggi tiap butir x jumlah responden x jumlah butir

Selanjutnya data yang diperoleh berupa angka kemudian diterjemahkan
dalam pengertian kualitatif. Secara kontinum dapat dibuat kategori
sebagai berikut (Riduwan, 2004, him. 94):

20% 40% 60% 80% 100%

Sangat Tidak Tidak Baik Cukup Baik Baik Sekali
Baik

Untuk memudahkan, apabila kategori di atas direpresentasikan dalam

tabel, maka akan seperti berikut:

Tabel 3.5 Klasifikasi perhitungan berdasarkan rating scale

Skor Presentase Interpretasi
80 — 100% Baik Sekali
60 — 80% Baik
40 — 60% Cukup
20 — 40% Tidak Baik
10 — 20% Sangat Tidak Baik

Hasil data penelitian yang bersifat kualitatif seperti komentar dan

saran menjadi rujukan dalam memperbaiki multimedia pembelajaran.
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d. Analisis Data Peningkatan Pemahaman
Untuk menganalisis peningkatan pemahaman siswa digunakan skor
gain. N-gain diperoleh dari pengurangan skor posttest dengan skor pretest
dibagi oleh skor maksimum dikurangi skor pretest. Jika dituliskan dalam

persamaan adalah :

rata — rata posttest —rata — rata pretest

<g>= -
skor maksimum — rata — rata pretest

Rumus 3.5 N-gain
Keterangan :
<g> = gain yang dinormalisasi

Berikut adalah tabel Klasifikasi nilai gain yang dinormalisasi
menurut Hake (1999, hal. 1):

Tabel 3.6 Kriteria Nilai Gain

Nilai <g> Klasifikasi

<g>>0,7 Tinggi
07> <g>>03 Sedang

<g>< 0,3 Rendah

Selain  dilakukan  perhitungan  untuk  melihat  peningkatan
pemahaman siswa melalui indeks gain, dilakukan juga analisis statistik
untuk menguji  hipotesis penelitian. Sebelum dilakukan uji hipotesis,
terlebin dahulu dilakukan uji prasyarat yang meliputi uji normalitas data

dan uji homogenitas.

1) Uji Normalitas Data
Uji normalitas data pretest mata pelajaran sistem operasi kelas kontrol
dan kelas eksperimen dilakukan dengan menggunakan uji Shapiro-

Wilk pada program SPSS 22 for windows. Taraf signifikansinya
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adalah 0.05. Jika probabiltas > 0.05 maka berdistribusi normal
(Santoso, 2001, him 169).

Uji Homogenitas

Uji homogenitas dua varians dilakukan dengan uji levene dengan
menggunakan program SPSS 22 for windows. Taraf signifikasinya
adalah 0,05. Jika probabilitas > 0,05 maka siswa kelas eksperimen dan

kelas kontrol adalah homogen (Santoso, 2001:169).

Uji Hipotesis Pemahaman Awal

Uji hipotesis pemahaman awal yaitu dengan menganalisis data nilai
pretest pada kelas kontrol dan kelas eksperimen dengan uji Paired-
Samples T Test melalui uji dua pihak dengan menggunakan program
SPSS 22 for windows. Hipotesisnya dirumuskan dalam bentuk

hipotesis statistik sebagai berikut:
Ho e = e

Hit o # o

Keterangan :

Ho : Kemampuan pemahaman awal siswa kelas eksperimen dan

kelas kontrol tidak berbeda secara signifikan.

H: : Kemampuan pemahaman awal siswa kelas eksperimen dan

kelas kontrol berbeda secara signifikan

Dengan kriteria uji, H,diterima jika probabilitas > 0,05 sebaliknya
jika probabilitas < 0,05 maka H,ditolak dan H; diterima (Santoso,
2001, him. 245).

Uji Hipotesis Pemahaman Siswa dengan Gain Score
Uji hipotesis pemahaman siswa Yaitu dengan menganalisis data nilai

pretest, data nilai posttest, serta nilai gain pada kelas kontrol dan kelas
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eksperimen dengan uji Independent-Samples T Test menggunakan
program  SPSS 22 for windows. Hipotesisnya dirumuskan dalam

bentuk hipotesis statistik sebagai berikut:
Ho:pa = Lo

Hi e # o

Keterangan :

Ho : pembelajaran  menggunakan  multimedia  pembelajaran
berbasis game dengan pendekatan Mastery Learning tidak
memiliki pengaruh  yang signifikan dalam peningkatan
pemahaman siswa dibandingkan dengan pembelajaran

konvensional.

H; : pembelajaran  menggunakan  multimedia  pembelajaran
berbasis game dengan pendekatan Mastery Learning
memiliki pengaruh yang signifikan dalam peningkatan
pemahaman siswa dibandingkan dengan  pembelajaran

konvensional.

Dengan kriteria uji, H,diterima jika probabilitas > 0,05 sebaliknya
jika probabilitas < 0,05 maka H,ditolak dan H; diterima (Santoso,
2001, him. 245).



