BAB Il
METODE PENELITIAN

A. Desain Penelitian

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif, dengan data yang akan
dihasilkan adalah data kuantitatif sebagai data utama dan data kualitatif sebagai
data penunjang. (Prasetyo B, dan Miftahul L, 2010, him. 27)

Teknik penelitian yang digunakan adalah eksperimen. Penelitian eksperimen
menurut Sukardi (2015, him.179) didefinisikan sebagai metode sistematis guna
membangun hubungan yang mengandung fenomena sebab akibat, untuk
menjawab pertanyaan yang berkaitan dengan sesuatu jika dilakukan pada kondisi
yang dikontrol dengan teliti.

Penelitian eksperimen cocok digunakan di bidang pendidikan karena dua
alasan yaitu pertama, metode pengajaran yang lebih tepat di setting secara alami
dan dikomparasikan dalam keadaan yang tidak bias. Kedua, penelitian dasar
dengan tujuan menurunkan prinsip-prinsip umum teoritis kedalam ilmu terapan
yang sesuai dengan permasalahan yang dihadapi oleh penyelenggara sekolah.
(Sukardi, 2015, him. 180)

Desain penelitian diartikan sebagai penggambaran secara jelas tentang
hubungan antar variabel, pengumpulan data, dan analisis data sehingga
mempunyai gambaran tentang keterkaitan antara variabel yang ada dan apa yang
hendak dilakukan dalam penelitian.

Desain eksperimen yang dilakukan adalah Quasi Eksperimental Design.
Desain ini mempunyai kelompok kontrol, tetapi tidak berfungsi sepenuhnya untuk
mengontrol variabel-variabel luar yang mempengaruhi pelaksanaan eksperimen,
digunakan untuk mengatasi kesulitan dalam mendapatkan kelompok kontrol yang
digunakan dalam penelitian. (Sugiyono, 2014, him. 112)

Bentuk desain eksperimen semu yang digunakan adalah Nonequivalent
Control Group Design dalam desain ini terdapat dua kelompok yaitu kelompok
eksperimen dan kelompok kontrol yang tidak dipilih secara random. Sebelum
dilakukan perlakuan yang berbeda, kedua kelompok diberikan pre-test untuk

mengetahui keadaan awal antara kedua kelompok. Kemudian pada kelompok
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eksperimen diberikan perlakuan berupa penggunaan media Aurora 3D Interactive

Presentation, sedangkan kelompok kontrol menggunakan media papan tulis.

Setelah mendapat perlakuan kedua kelompok diberikan post-test untuk melihat

hasill akhir dari masing-masing kelompok.

Tabel 3.1 Nonequivalent Control Group Design

Kelompok Pre-test Perlakuan Post-test
E 01 X 02
K 01 - 02
Sumber: Sugiyono (2014)
Keterangan:
E : Kelompok eksperimen, vyaitu kelompok yang diberikan perlakuan

penggunaan multimedia interaktif Aurora 3d Interactive Presentation

Aurora 3D Interactive Presentation

K

media papan tulis
X
01

kelompok kontrol
02

kontrol

Gambaran alur penelitian yang akan dilaksanakan adalah sebagai berikut:

OBYEK
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Kelas media Aurora 3D Post-
—> i % Apersensi Pre-test |, : o
Eksperimen : ‘ Interactive test
Presentation
Kelas Pembelajaran dengan
L) . - Pre-test . : Post-
Kontrol ~ T*_AuDersensi ‘E —  mediapapantulis [ oo
. A\ 4
Kesimpulan Temuan Analisis
dan Saran Penelitian

MENINGKATKAN HASIL BELAJAR SISWA PADA MATA PELAJARAN MENGGAMBAR KONSTRUKSI
KUSEN, PINTU DAN JENDELA, DI SMKN 7 BALEENDAH

Universitas Pendidikan Indonesia

repository.upi.edu

perpustakaan.upi.edu




33

Gambar 3.1 Alur Penelitian
B. Partisipan
Partisipan pada penelitian ini adalah seluruh siswa kelas X program keahlian
Teknik Gambar Bangunan (TGB), serta guru mata pelajaran yang bersangkutan di
SMKN 7 Baleendah semester genap tahun ajaran 2015/2016. Partisipan penelitian
terdiri dari dua kelas yaitu kelas X TGB 1 dengan jumlah siswa terdaftar 32 orang
sebagai kelas kontrol dan kelas X TGB 2 dengan jumlah siswa terdaftar 35 orang

sebagai kelas eksperimen.

C. Lokasi dan Waktu Penelitian

1. Lokasi Penelitian

Penelitian dilakukan di Sekolah Menengah Kejuruan Negeri 7 Baleendah
(SMKN 7 Baleendah), JI. Siliwangi Km. 15 Baleendah Kab. Bandung
40375. Alasan peneliti melakukan penelitian disekolah ini karena di sekolah
tersebut masih terdapat beberapa masalah khususnya mata pelajaran
Menggambar Konstruksi Kusen, Pintu dan Jendela mulai dari hasil belajar
siswa hingga keterbatasan kreatifitas dan inovasi penggunaan media
pembelajaran yang digunakan disekolah tersebut.
2. Waktu Penelitian

Penelitian dilaksanakan pada bulan Februari sampai dengan bulan Juli

2016. Adapun rincian waktunya
akan dijelaskan Tabel 3.2 Waktu Penelitian dalam tabel 3.2
berikut:
No Uraian Kegiatan Feb. Mar. Apr. Mei Juni Juli
Penelitian
1 | Tahap Persiapan: 112|3|4(112|3/4{1/2/3/4/1/2/3/4/123/4/1]2 3
a. Surat Izin

b. Penyusunan

Instrumen
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c. Observasi awal

Tahap Pengumpulan Data
di Lapangan:

a. Observasi

Eksperimen

No

Uraian Kegiatan

Penelitian

Feb.

Mar.

Apr. Mei Juni

Juli

b. Tes

c. Angket

Tahap Pengolahan Data

a. Analisis data

Tahap Penulisan Laporan

a. Draft laporan

b. Seminar hasil

penelitian

c. Laporan akhir

D. Prosedur Penelitian

Sumber: Olahan peneliti (2016)

Seperti telah disampaikan pada desain penelitian, bahwa eksperimen

dilaksanakan pada dua kelas yang berbeda, yaitu kelas kontrol dan kelas

eksperimen. Pada penelitian ini, aspek utama berupa perbandingan hasil belajar

siswa pada proses pembelajaran dengan menggunakan media papan tulis dengan

multimedia Aurora 3D Interactive Presentation.

Setelah kedua kelompok diberikan perlakuan, kemudian keduanya diberikan

post-test serta angket. Nantinya skor hasil pre-test dibandingkan dengan skor hasil

post-test sehingga diperoleh perbedaan hasil, sedangkan angket digunakan sebagai

referensi dari siswa atas hasil belajar yang diperoleh. Selain itu, untuk menilai

sikap siswa, digunakan lembar pengamatan yang diisi oleh observer selama
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kegiatan belajar mengajar pada penelitian. Langkah-langkah pada penelitian yang

dilaksanakan dapat dilihat pada gambar 3.2 berikut

Observasi masalah yang terjadi di kelas X TGB
SMKN 7 Baleendah pada mata pelajaran
Menggambar Konstruksi Kusen, Pintu dan
Jendela, melakukan studi literatur pemecahan
masalah.

Perencanaan

Pembuatan RPP, skenario
pembelajaran, persiapan

instrumen penelitian, dan
media pembelajaran yang

digunakan
Kelas Kelas
Kontrol Eksperimen
Pelaksanaan Pelaksanaan
Melakukan pre-test Melakukan pre-test
Perlakuan dengan media Perlakuan dengan multimedia
pembelajaran konvensional Aurora 3D Interactive

. Presentation
Pengisian lembar pengamatan

Pengisian lembar pengamatan
Melakukan post-test engisian lembar pengamata

Melakukan nost-test

Gambar 3.2. Prosedur Eksperimen
Sumber: Olahan peneliti (2016)

Perbandingan hasil pre-test
dan post-test, pengisisan
lembar observasi, dan
Marissa An Nisa P.K., 201 pengisisan angket oleh siswa
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Penelitian ini dibagi menjadi empat tahapan, yaitu tahap persiapan, tahap

perencanaan, tahap pelaksanaan dan tahap penarikan kesimpulan

a. Tahap persiapan

Tahap persiapan penelitian meliputi:

1)

2)

3)

Melakukan observasi tempat penelitian dan mengadakan konsutasi
dengan Kepala sekolah, Wakasek bidang kurikulum, dan guru
produktif terkait dengan penelitian yang akan dilaksanakan
Melakukan studi pendahuluan ke lokasi penelitian untuk mengetahui
keadaan sekolah, keadaan siswa yang akan dijadikan objek enelitian
serta mengumpulkan bahan dan data yang bisa dipakai untuk
kepentingan penelitian

Studi pustaka atau literature, dilakukan untuk memperoleh teori

mengenai permasalahan yang akan dikaji

b. Tahap perencanaan

Tahap perencanaan penelitian meliputi:

1)
2)

3)
4)
5)
6)
7)

Menyusun Kisi-Kisi instrumen penelitian

Menyusun RPP (Rencana Pelaksanaan Pembelajaran) dan scenario
pembelajaran

Membuat media Aurora 3D

Menyusun instrumen penelitian

Judgement media

Judgement dan uji coba instrumen penelitian

Melakukan analisis hasil uji coba instrumen dan melakukan revisi

c. Tahap Pelaksanaan

Tahap pelaksanaan penelitian meliputi:

1)
2)

Memberikan pre-test kepada kedua kelompok
Memberikan perlakuan yaitu dengan menggunakan media Aurora
pada kelas ekperimen dan media konvensional pada kelas kontrol

pada mata pelajaran Menggambar Konstruksi Kusen, Pintu dan
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Jendela. Selama diberikan perlakuan, masing-masing kelompok
diamati sikapnya kemudian diisi pada lembar pengamatan oleh
observer

3) Memberikan post-test pada kedua kelompok

d. Tahap penarikan kesimpulan

Tahap penarikan kesimpulan meliputi:

1) Mengolah dan menganalisis data hasil pre-test, post-test, angket dan
lembar pengamatan

2) Membandingkan hasil analisis data instrumen tes sebelum dengan
susudah diberikan perlakuan antara kelas eksperimen dan kelas
kontrol untuk melihat dan menentukan apakah terdapat perbedaan
hasil yang posiif dan signifikan dari hasil belajar yang teah diperoleh

3) Menarik kesimpulan berdasarkan hasil pengolahan data

E. Instrumen Penelitian
1. Instrumen penelitian
Menurut Sugiyono (2014, him. 146) instrumen penelitian adalah suatu
alat yang digunakan untuk mengukur fenomena alam maupun sosial yang
diamati. Instrumen penelitian merupakan alat bantu untuk melancarkan
penelitian dalam memperoleh data yang diperlukan untuk mendapatkan hasil
penelitian. Instrumen yang digunakan pada penelitian ini adalah berupa tes
dan non tes, sebagai berikut:
a. Instrumen tes
Penelitian ini menggunakan alat pengumpul data yaitu tes hasil
belajar berupa tes objektif berbentuk pilihan ganda, dan tes gambar.
Tes dilaksanakan pada saat sebelum dan sesudah dilakukan
perlakuan yang berbeda pada kedua kelompok. Tes objektif bentuk
pilihan ganda digunakan untuk mengukur hasil belajar siswa ranah
kognitif, sedangkan tes gambar digunakan untuk mengukur hasil
belajar siswa ranah psikomotorik sehingga dihasilkan nilai siswa.
b. Instrumen non tes
Marissa An Nisa P.K., 2016
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Alat pengumpul data yang digunakan berupa lembar pengamatan
sikap dan angket. Lembar pengamatan sikap diisi oleh observer
selama dilakukan perlakuan kepada kedua kelompok untuk
mengukur hasil belajar siswa ranah afektif. Sedangkan angket
digunakan untuk mengetahui gambaran umum pendapat siswa
mengenai  penggunaan media  pembelajaran

pada  proses

pembelajaran. Berikut merupakan Kkisi-kisi instrumen penelitian

untuk tes pilihan
ganda Tabel 3.3 Kisi-kisi Instrumen Tes
Indikator Butir Soal
Kompetensi . ) i Instru | Skor
Dasar Pencapaian Uraian Kogn | Psikomo | Afe en Nilai
Pembelajaran itif torik ktif
Menggambar Siswa dapat | a. Alat sambung | 1,2, (terlam | (terla-
detail menggambar konstruksi 5,6, pir) mpir)
potongan dan kusen pintu dan alumunium 9,10
sambungan jendela merujuk | b. Alat pekerjaan
pada standar konstruksi
yang berlaku alumunium
c. Cara
pemasangan
alat sambung
Siswa dapat | a. Merancang 3,4,7,8,
menggambar gambar 11,12
detail potongan tampak kusen
dan sambungan jendela
yang spesifik dari alumunium
rancangan Kkusen | b. Menggambar
atau daun potongan
pintu/jendela kusen jendela
dengan benar dan alumunium
rapi. ¢. Menggambar
detail
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konstruksi
kusen

alumunium

Sumber: Olahan peneliti (2016)

Sedangkan Kisi-Kisi angket
seperti  dibawah  Taphe| 3.4 Kisi-kisi Angket ~ INI:
No | Komponen Aspek Indikator No ftem Total
Soal
1 Media Tampilan 1) Keterbacaan teks 1,15
Teks 2) Tataletak teks
Tampilan 1) Pemilihan Gambar 3,7,8
Gambar 2) Kesesuaian gambar
dengan materi
3) Keterdukungan gambar
dalam memudahkan
pemahaman materi
Gambar 3D 1) Kesesuaian gambar 3D | 5,9,14 15
dengan materi
2) Keterdukungan gambar
3D dalam memudahkan
pemahaman materi
Tampilan 1) Kesesuaian dan | 10,11
Video keterdukungan video
dengan materi
2) Kualitas video
Kejelasan Isi | 1) Materi jelas 12,13
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Materi

2) Materi mudah dipahami

2 Proses Interaksi
Pembelajaran | dengan
Media

1) Interaktif dan
komunikatif

2) Menarik perhatian

3) Tidak membosankan

2,4,6

Sumber: Olahan peneliti (2016)

2. Uji coba instrumen penelitian

Pengujian instrumen dilakukan untuk memperoleh instrumen penelitian

yang baik dan benar, karena benar atau tidaknya data sangat menentukan
bermutu tidaknya hasil penelitian (Arikunto, 2013, him. 211)

a. Teknik Expert Judgment

Uji coba instrumen penelitian dengan menggunakan teknik ini yaitu
dengan menggunakan pendapat dari ahli, yang bertindak sebagai ahli
disini adalah guru mata pelajaran Menggambar Konstruksi Kusen, Pintu
dan Jendela. Objek expert judgment dalam penelitian ini berupa
instrumen tes (pre-test dan post-test). Adapun pada penelitian ini karena
menggunakan media pembelajaran yang dibuat oleh peneliti, maka
media pembelajaran tersebut telah mendapat expert judgment untuk
layak digunakan dalam proses penelitian.
b. Uji validitas

Menurut (Sukardi, 2015, him. 122) validitas suatu instrumen adalah
derajat yang menunjukkan dimana suatu tes mengukur apa yang hendak
diukur. Validitas yang perlu diperhatikan adalah bahwa instrumen hanya

valid untuk suatu tujuan tertentu saja.
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Untuk menguji validitas setiap butir soal, skor-skor yang ada pada
butir soal yang dimaksud dikorelasikan dengan skor total. Sebuah soal
akan memiliki validitas yang tinggi jika skor soal tersebut memiliki
dukungan yang besar terhadap skor total. Dukungan setiap butir soal
dinyatakan dalam bentuk korelasi, sehingga untuk mendapatkan validitas
suatu butir soal digunakan rumus korelasi.

Perhitungan dilakukan dengan menggunakan analisis Korelasi
Pearson Product Momen (PPM) yaitu analisis yang digunakan untuk
mengetahui derajat hubungan dan kontribusi variabel bebas dengan
variabel terikat (Riduwan dan Sunarto, 2012, him. 80). Rumus yang

digunakan adalah sebagai berikut:

L NYXY — (XX)(XY)
P VINEX? - (TX)D)(NXY? — (3Y)2)

Keterangan :

Fxy = Koefisien korelasi

XY = Hasil kali skor X dan Y untuk setiap responden
X = Skor item tes

>Y = Skor responden

(XX? = Kuadrat skor item tes

(>Y?) = Kuadrat skor responden

N = Jumlah responden

Untuk melihat besar koefisien korelasi adalah dengan melihat tabel

untuk nilai ryy.

Tabel 3.5 Klasifikasi Koefisien Korelasi

Besar Nilai Kriteria
0,80 <ryy< 1,000 Sangat tinggi
0,60 <ryy<0,799 Tinggi
0,40 <ry< 0,599 Cukup
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0,20 < ryy< 0,399 Rendah
0,00 <ry< 0,199 Sangat rendah
(Arikunto, 2012, him. 89)

Setelah diuji validitasnya kemudian diuji tingkat signifikannya yang
berfungsi untuk mencari makna hubungan variabel X terhadap Y menurut
Riduwan dan Sunarto (2012, him. 81) dengan rumus sebagai berikut:

rvn —2

th' =
itung \/T _ 7"2

Keterangan:

thitung =nilai t

r = koefisien korelasi

n = jumlah banyak subjek

Nilai t hitung dibandingkan dengan nilai t tabel pada taraf signifikansi
5% dengan derajat bebas (dk) = n-2. Apabila t hitung > t tabel, berarti soal
tersebut valid.

Perhitungan Uji Validasi Instrumen Angket pada Butir Peryataan
Nomor Satu

1) Menghitung nilai koefisien korelasi

Diketahui
N =10 YXY =2190
YX =29 YY =65
YX* =89 YY? =175
(XX)? =841 (YY)? =4225
21900 — (29)(65)
Ty

- /10(89) — 841) (10(175) — 4225)
Ty = 0.742
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Didapat nilai ryy = 0.742, berarti memiliki kriteria “Tinggi” karena
0,60 < ryy (0.742) <0,799

2) Mencari nilai thiwng
Diketahui
r =0.742 n =10

_ 074210 -2
V1 - 0.7422

t=3.126

Didapat nilai thiung Sebesar 3.126, lalu dibandingkan dengan tiapel
pada tabel distribusi t dengan taraf signifikansi (o) = 0.05 dan dengan
derajat kebebasan (dk) = n-2 = 10-2 = 8, maka diperoleh tipe Sebesar
1.860, dan butir pernyataan angket nomer satu dinyatakan ‘“valid”

karena thiwung (3.126) > tianel (1.860)

Pengujian validitas instrumen angket dilakukan dengan
menggunakan program Microsoft Excel 2013. Uji instrumen dilakukan
terhadap 10 orang siswa dengan jumlah pertanyaan 20 pertanyaan.
Dari 20 butir pertanyaan diperoleh 15 butir pertanyaan yang digunakan
sebagai instrumen. Rekap hasil pengujian validitas angket uji coba
dapat dilihat pada tabel 3.6. Data perhitungan dapat dilihat pada

lampiran

Tabel 3.6 Hasil Uji Validitas Instrumen Uji Coba Angket

No Validitas
Pertanyaan r Klasifikasi
1 0.741 Kuat Valid
2 0.144 Sangat Rendah Tidak Valid
3 0.868 Sangat Kuat Valid
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4 0.283 Rendah Tidak Valid
5 0.59 Cukup Kuat Valid

6 0.066 Sangat Rendah Tidak Valid
7 0.544 Cukup Kuat Valid

8 0.344 Rendah Tidak Valid
9 0.887 Sangat Kuat Valid

10 0.333 Rendah Tidak Valid
11 0.345 Rendah Tidak Valid
12 0.152 Sangat Rendah Tidak Valid
13 0.79 Kuat Valid

14 0.631 Kuat Valid

15 0.558 Cukup Kuat Valid

16 0.121 Sangat Rendah Tidak Valid
17 0.6649 Kuat Valid

18 0.17 Sangat Rendah Tidak Valid
19 0.617 Kuat Valid

20 0.577 Cukup Kuat Valid
21 0.09 Sangat Rendah Tidak Valid
No Validitas

Pertanyaan r Klasifikasi

22 0.743 Kuat Valid

23 0.61 Kuat Valid

24 0.642 Kuat Valid

25 0.61 Kuat Valid

Sumber: Olahan peneliti (2016)

Pernyataan pada angket yang telah mengalami uji validitas, dan

termasuk dalam kategori tidak valid, maka akan dihapus dan tidak

lagi menjadi pernyataan angket sebagai instrumen penelitian. Hal ini
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tidak akan mengurangi penilaian media menurut persepsi siswa,

karena penilaian tiap aspek telah diwakilkan oleh pernyataan lain.

Perhitungan Uji Validasi Instrumen Tes pada Butir Soal
Nomor Satu

1) Menghitung nilai koefisien korelasi

Diketahui
N =20 YXY =100
YX =19 YY =8
YX* =10 YY? =8
(XX)* =100 (CY)* =64
2000 — (19)(8)
Tyy

~ /20(10) — 100) (20(8) — 64)
ey = 0534

Didapat nilai ryy = 0.534, berarti memiliki kriteria “Cukup tinggi”
karena 0,40 < ryy (0.534) <0,599

2) Mencari nilai thitung
Diketahui
r =0.534 n =20

. _ 0534720 -2
V1 —0.5342

t=2.681

Didapat nilai thiung Sebesar 2.681, lalu dibandingkan dengan tiapel

pada tabel distribusi t dengan taraf signifikansi (o) = 0.05 dan dengan
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derajat kebebasan (dk) = n-2 = 20-2 = 18, maka diperoleh tipe Sebesar
1.734, dan butir pernyataan angket nomer satu dinyatakan ‘“valid”
karena thiung (2.681) > tianel (1.734)

Pengujian validitas instrumen tes dilakukan dengan menggunakan
program Microsoft Excel 2013. Uji instrumen dilakukan terhadap 20
orang siswa dengan jumlah pertanyaan 20 pertanyaan. Dari 20 butir
pertanyaan diperoleh 12 butir pertanyaan yang digunakan sebagai
instrumen. Rekap hasil pengujian validitas tes uji coba dapat dilihat
pad
a
tab Tabel 3.7 Hasil Uji Validitas Instrumen Uji Coba Tes

el 3.7. Data perhitungan dapat dilihat pada lampiran

- Validitas
r Klasifikasi
1 0.534 Cukup Kuat Valid
2 0.02 Rendah Tidak Valid
3 0.583 Cukup Kuat Valid
4 0.589 Cukup Kuat Valid
5 0.16 Sangat Rendah Tidak Valid
6 0.417 Cukup Kuat Valid
7 0.507 Cukup Kuat Valid
8 0.3 Rendah Tidak Valid
— Validitas
r Klasifikasi
9 0.585 Cukup Kuat Valid
10 0.25 Rendah Tidak Valid
11 0.37 Rendah Tidak Valid
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12 0.16 Sangat Rendah Tidak Valid
13 0.518 Cukup Kuat Valid
14 0.474 Cukup Kuat Valid
15 0.531 Cukup Kuat Valid
16 0.356 Rendah Tidak Valid
17 0.507 Cukup Kuat Valid
18 0.19 Sangat Rendah Tidak Valid
19 0.453 Cukup Kuat Valid
20 0.4275 Cukup Kuat Valid

Sumber: Olahan peneliti (2016)

Soal pada tes yang telah mengalami uji validitas, dan termasuk
dalam kategori tidak valid, maka akan dihapus dan tidak lagi menjadi
soal tes sebagai instrumen penelitian. Hal ini tidak akan mengurangi
penilaian pencapaian hasil belajar siswa, karena penilaian pencapaian

hasil belajar siswa tiap aspek telah diwakilkan oleh soal lain.

c. Reliabilitas

Reliabilitas sama dengan konsistensi atau keajegan. Suatu instrumen
penelitian dikatakan mempunyai nilai reliabilitas tinggi jika mempunyai
hasil yang konsisten dalam mengukur yang hendak diukur. Semakin
reliabel suatu tes, maka semakin yakin untuk dikatakan bahwa hasil tes
mempunyai hasil yang sama jika dilakukan tes kembali (Sukardi, 2015,
him. 128).

Reliabilitas instrumen pada penelitian ini diuji dengan cara
reliabilitas belah dua. Reliabilitas dengan cara ini baru tergambar separo
dari tes sebenarnya, maka diperlukan formula koreksi untuk
meningkatkan ketepatan perhitungan tingkat konsistensi. Formula
koreksi yang digunakan menggunakan korelasi Spearman-Brown berikut

ini:
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2x Thelah dua

7, =
total tes 1+ Theah dua

Harga rtl s Yang diperoleh kemudian dibandingkan dengan tabel
product moment. Apabila rhitung > rtabel dengan taraf signifikansi 5%
maka tes dinyatakan reliabel. Interpretasi derajat reliabilitas instrumen
ditunjukkan oleh tabel berikut:

Derajat Reliabilitas Interpretasi
rii<0.20 Derajat Reliabilitas Sangat Rendah
0.20<r11<0.40 Derajat Reliabilitas Rendah
0.40 <r;3<0.70 Derajat Reliabilitas Sedang
0.70<r11<0.90 Derajat Reliabilitas Tinggi
0.90<ry3<1.00 Derajat Reliabilitas Sangat Tinggi

(Arifin, 2012, him. 258)
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Perhitungan Uji Reliabilitas Instrumen Tes

Dari hasil tes diketahui koefisien reliabilitas yang terdiri dari 12 item
adalah 0.494. Harga ini menjadi dasar korelasi 6 item awal dan 6 item
akhir. Jika formula Spearman-Brown digunakan, maka:

_ 2x0494 0987
Ttotaltes = 1+ 0.494 1.494

= 0.661

Jadi, riral tes Setelah dikoreksi adalah 0.661. Lalu dibandingan dengan
laet pada tabel product moment dengan taraf signifikansi (o) = 0.05
dengan derajat kebebasan (dk) =n - 2 =12 — 2 = 10, didapat nilai rtabel
0.632, dan instrumen dinyatakan “Reliabel” karena rhiwng (0.661) > Ttapel
(0.632). Berdasarkan tabel 3.9 diklasifikasikan instrumen tes yang
digunakan memiliki “Derajat Reliabilitas Sedang” karena 0.40 < ry;
(0.661) < 0.70 Tabel hasil perhitungan reliabilitas selengkapnya dapat

dilihat pada lampiran.

d. Tingkat kesukaran

Soal yang baik adalah soal yang tidak terlalu mudah dan tidak terlalu
sukar. Suatu perangkat evaluasi yang baik akan menghasilkan skor atau
nilai yang membentuk distribusi normal. Tingkat kesukaran suatu butir

soal dapat dihitung dengan menggunakan rumus sebagai berikut:

p- B
JS
Keterangan :
P =indeks kesukaran
B  =jumlah siswa yang menjawab soal dengan benar

JS  =jumlah seluruh siswa peserta tes
Klasifikasi indeks kesukaran yang digunakan adalah sebagai berikut:

Indeks kesukaran Interpretasi
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Tabel 3.9 Klasifikasi Indeks Kesukaran

P=0,00 Soal sangat sukar
0,00<P<0,30 Soal sukar
0,30<P<0,70 Soal sedang
0,70<P<1,00 Soal mudah

P=1,00 Soal sangat mudah

(Arikunto, 2013, him. 225)

Perhitungan Taraf Kesukaran Instrumen Tes pada Butir Soal

Nomor Satu
Diketahui:
B =10
JS =20

p=Y_9o5
20

Didapat nilai P sebesar 0.5, maka memiliki kriteria “Soal Sedang’

karena 0,30 <P (0.5) < 0,70

b

Distribusi tingkat kesukaran (P) dapat dilihat pada tabel 3.10 berikut:

No Soal Tingkat Kesukaran
TK Interpretasi

1 0.5 Soal Sedang
3 0.75 Soal Mudah
’ 0.4 Soal Sedang
6 0.35 Soal Sedang
! 0.4 Soal Sedang
9 0.3 Soal Sukar
13 0.45 Soal Sedang
14 0.75 Soal Mudah
15 0.3 Soal Sukar
17 0.75 Soal Mudah

Marissa An Nisa P.K., 2016

PENGGUNAAN MEDIA PEMBELAJARAN AURORA 3D INTERACTIVE PRESENTATION UNTUK
MENINGKATKAN HASIL BELAJAR SISWA PADA MATA PELAJARAN MENGGAMBAR KONSTRUKSI
KUSEN, PINTU DAN JENDELA, DI SMKN 7 BALEENDAH

Universitas Pendidikan Indonesia | repository.upi.edu

perpustakaan.upi.edu



Tabel 3.10 Hasil Perhitungan Tingkat Kesukaran Instrumen Uji Coba

51

19 0.3 Soal Sukar
20 0.5 Soal Sedang
Sumber: Olahan peneliti (2016)

Untuk memperoleh prestasi belajar yang baik, proporsi antara tingkat
kesukaran soal tersebar secara normal. Perhitungan proporsi tersebut
menurut Arifin (2012, him 270) adalah sebagai berikut:

1) Soal sukar 25%, soal sedang 50%, soal mudah 25%, atau
2) Soal sukar 20%, soal sedang 60%, soal mudah 20%, atau
3) Soal sukar 15%, soal sedang 70%, soal mudah 15%

Dari tabel 3.10 diatas menunjukkan hasil perhitungan tingkat
kesukaran instrumen tes uji coba, terdapat 3 soal sukar, 3 soal mudah,
dan 6 soal sedang. Dari jumlah soal 12, menunjukkan bahwa soal tes
diatas memiliki proporsi 25% soal sukar, 50% soal sedang, 25% soal
mudah. Maka soal tes tersebut termasuk kedalam proporsi soal yang

ideal.

e. Daya Pembeda
Soal yang baik adalah soal yang dapat membedakan antara siswa
yang menguasai konsep dengan siswa yang tidak menguasai konsep.

Dapat diukur dengan menggunakan rumus sebagai berikut:

B, Bjp
D = E - E =P, — P
Keterangan:
D = Daya pembeda
Ba = Banyaknya siswa kelompok atas yang menjawab dengan benar
Bs = Banyaknya siswa kelompok bawah yang menjawab dengan
benar
Ja = Banyaknya siswa kelompok atas
Js = Banyaknya siswa kelompok bawah
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Pa = Proporsi siswa kelompok atas yang menjawab benar

Ps = Proporsi siswa kelompok bawah yang menjawab benar

Klasifikasi interpretasi yang digunakan untuk daya pembeda adalah
sebagai berikut:

Tabel 3.11 Klasifikasi Daya Pembeda

Da | Inte
ya | rpre
Pe | tasi
mb
eda
D | San
= gat
0.0 | Bur
0 uk
0.0 | Bur
0< | uk
<
0.2
0
0.2 | Cuk
0<| up
D
=
0.4
0
0.4 | Baik
0<
D
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IN

0.7

0.7 | Baik
0< | Seka

IA

1.0

(Arifin, 2012, him. 273)

Perhitungan Taraf Kesukaran Instrumen Tes pada Butir Soal

Nomor Satu
Diketahui
Ba =7 Ja =10 Pa =0.7
Bg =3 Js =10 Ps =0.3
D = 7 i=0.7—0.3=0.4
1 10

Didapat nilai D sebesar 0.4, termasuk dalam kriteria “Cukup” karena

0.20 <D (0.4) < 0.40

Rekap hasil pengujian daya beda instrumen uji coba dapat dilihat di

tabel 3.12. Data hasil perhitungan daya beda selengkapnya dapat dilihat

pada
lamp  Tabel 3.12 Hasil Perhitungan Daya Beda Instrumen Uji Coba
iran
Daya Beda
No Soal i
DB Interpretasi
1 0.4 Cukup
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3 0.3 Cukup
4 0.6 Baik
6 0.4 Cukup
7 0.7 Baik
9 0.5 Baik
13 0.3 Cukup
14 0.5 Baik
15 0.4 Cukup
17 0.3 Cukup
19 0.4 Cukup
20 0.5 Baik

Sumber: Olahan peneliti (2016)

F.  Teknik Analisis Data

Setelah data terkumpul dari hasil pengumpulan data, maka langkah
selanjutnya yaitu mengolah data atau menganalisis data yang meliputi persiapan,
tabulasi dan penerapan data sesuai dengan pendekatan penelitian. Data yang
terkumpul dari hasil penelitian merupakan data mentah yang belum memiliki
makna sehingga data perlu diolah agar data memiliki makna dan dapat
memberikan gambaran nyata mengenai permasalahan yang diteliti. Dalam
penelitian ini analisis data dilakukan dengan cara kualitatif dan kuantitatif
menggunakan SPS Statistic 22.0. Berikut penjelasan analisis setiap data yang

terkumpul:

1.  Analisis data tes pilihan ganda
Data hasil belajar siswa berupa hasil tes pre-test dan post-test.
Langkah-langkah menganalisa data kuantitatif hasil tes, yaitu sebagai
berikut
a.  Pemberian skor terhadap jawaban siswa. Tiap jawaban soal dari siswa
diberikan skor sesuai dengan ketepatan menjawab soal.

b.  Penilaian terhadap hasil tes siswa dilakukan menurut kunci jawaban
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c.  Penjumlahan skor masing-masing siswa

d.  Pengelompokkan nilai tes dengan rentang nilai tertentu
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2. Analisis data tes gambar
Peneliti menggunakan kriteria penilaian gambar yang digunakan oleh
SMKN 7
Baleendah, Tabel 3.13 Kriteria Penilaian Tes Gambar sebagal
berikut:
Aspek Skor ) o o )
No o Kategori Penilaian Nilai Predikat
Penilaian Maks
Penampilan 70-100 | Kompeten (K)
) ) Tertib 00-69 | Belum kompeten
1 Sikap Kerja 15
(BK)
Mandiri
Ketepatan Ketepatan bentuk
2 25
Gambar
Aspek Skor ) o
No o Kategori Penilaian
Penilaian Maks
Ketepatan ukuran
Kebenaran sesuai
ketentuan
Jumlah gambar sesuai
Notasi
Kelengkapan Simbol
3 20 : i
Gambar Dimensi
Keterangan
Etiket gambar
4 | Kebersihan dan 20 | Kebersihan kertas gambar,
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Kerapihan kerapihan gambar
Gambar
Proporsional
5 Layout 10 | Teratur
Benar
Cepat:  hingga  waktu
tersisa 20% dari waku yang
telah ditetapkan
Sedang: hingga waktu
Waktu ] : % _
6 ) 10 | tersisa 6-19% dari waku
Pengerjaan )
yang telah ditetapkan
Lambat: hingga waktu
tersisa 0-5% dari waku
yang telah ditetapkan
Jumlah Skor
100
Maksimal
Syarat Skor Min.
75

Lulus

Sumber: wakasek kurikulum SMKN 7 Baleendah, 2015

3. Analisis Data Angket
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Pada penelitian ini, instrumen penelitian berupa angket yang sudah

dilakukan uji coba kemudian diperbaiki untuk selanjutnya diberikan kepada

siswa. Angket menggunakan skala likert untuk mengukur sikap, pendapat

dan persepsi seseorang atau kelompok tentang kejadian atau gejala sosial

(Riduwan dan Sunarto, 2012, him. 20) dengan alternatif jawaban sebagai

berikut:

« SS :Sangat Setuju

« S :Setuju

« TS :Tidak Setuju
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« STS : Sangat Tidak Setuju

Kemudian diberikan skor/bobot nilai untuk setiap jawaban

« SS :4
« S :3
« TS :2
« STS:1

Kemudian dari hasil jawaban siswa diperoleh data jumlah jawaban

masing- masing
alternatif Tabel 3.14 Alternatif Respon Siswa respon oleh
berapa orang siswa.
Jawaban Interpretasi
0% - 24.99% Sangat tidak setuju
25% - 54.99% Tidak setuju
55% - 74.99% Setuju
75% - 100% Sangat setuju

Untuk mendapatkan hasil interpretasi perlu diketahui uji tingkat

pemenuhan menggunakan perhitungan presentase sebagai berikut:

R
NP =Mx100%

Keterangan:

NP = Nilai presentase yang dicari atau diharapkan
R = Skor mentah yang diperoleh responden

M = Skor maksimum dari angket

4.  Analisis data lembar pengamatan
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Data hasil belajar siswa berupa lembar pengamatan sikap selama
kegiatan pembelajaran. Langkah-langkah menganalisa data kuantitatif hasil
observasi, yaitu sebagai berikut:

a.  Pemberian skor siswa terhadap tiap indikator penilaian oleh observer.
Pemberian skor sesuai dengan penilaian sikap siswa selama
penyampaian materi dikelas.

b.  Penilaian terhadap sikap siswa dilakukan menurut kriteria penilaian

c.  Penjumlahan skor masing-masing siswa

d.  Pengelompokkan skor dengan rentang tertentu

Sko | Kualifik e .
r asi Tabel 3.15 Kualifikasi Sikap Siswa
40- Sikap
59 Kurang

(K)
60- Sikap
79 Cukup

(©)
80- Sikap
89 | Baik (B)
90- Sikap
100 | Sangat

Baik (SB)

Sumber: wakasek kurikulum SMKN 7 Baleendah, 2015

5. Uji Normalized Gain (N-Gain)

Untuk mengetahui perbedaan peningkatan prestasi belajar dalam
penelitian ini menggunakan teknik normalized gain. Dengan mengetahui
rata-rata nilai <g> (normalized gain) dari rata-rata nilai pre-test dan post-
test. Nilai <g> dihitung dengan menggunakan rumus berikut:

Keterangan:
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<g> = Gain skor ternomalisasi
Sf = Skor post-test

Si = Skor pre-test

100 = Skor maksimal

Setelah nilai <g> didapat dan dirata-ratakan, langkah selanjutnya yaitu

menginterpretasikan nilai tersebut kedalam kriteria berikut:

Tabel 3.16 Interpretasi Nilai Normalized Gain

et

Si

gi
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IA
«

IN

6. Uji Normalitas Data

Uji normalitas data bertujuan untuk menguji data berdistribusi normal
atau tidak. Cara yang digunakan untuk menguji normalitas yaitu dengan
pengujian Kolmogorov-Smirnov, yang menggunakan kecocokan kumulatif
sampel X dengan distribusi probabilitas normal. Distribusi probabilitas
pada variabel tertentu dikumulasikan dan dibandingkan dengan kumulasi
sampel. Selisih dari setiap bagian adalah selisih kumulasi dan selisih yang
paling besar dijadikan patokan pada pengujian hipotesis. (Susetyo, 2010,
him. 145).
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Distribusi data disebut normal jika probabilitas atau p > 0.05 pada uji
Kolmogorov-Smirnov. Pengujian normalitas data pada penelitian ini akan
dilakukan dengan menggunakan program SPS Statistics 22.0. Berikut
merupakan langkah-langkah untuk melakukan uji normalitas data
menggunakan SPS Statistics 22.0 (Susetyo, 2010, him. 276) :

a. Menu analysis

b. Pilih descriptive statistic dan pilih independent t test

c. Menu explore masukan data yang akan dianalisis normalitasnya pada
dependent list

d. Klik display kotak plot dan buka serta aktifkan normality plot with tests

e. Pilih Ok

7. Uji homogenitas
Pengujian homogenitas dimaksudkan untuk memberikan keyakinan
bahwa sekumpulan data yang dianalisis berasal dari populasi yang tidak
jauh berbeda keseragamannya. Pengujian homogenitas varians suatu
kelompok data dalam penelitian ini menggunakan uji F. adapun proses
pengujian dan rumus yang digunakan adalah sebagai berikut:

varians terbesar

varians terkecil

Kriteria pengujian
Jika Fniwng > Franel, maka data tidak homogen

Jika Fhiwng < Franel, maka data homogen

8. Uji hipotesis
Uji hipotesis dilakukan untuk mengetahui apakah hipotesis yang
dilakukan dalam penelitian ini diterima atau ditolak. Pengujian hipotesis
dilakukan dengan teknik uji statistik yang cocok dengan distribusi data

yang diperoleh. Pengujian hipotesis dilakukan dengan membandingkan
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nilai rata-rata tes awal (pre-test) dengan rata-rata tes akhir (post-test) siswa
antara kelas eksperimen dengan kelas kontrol.

Proses pengajuan hipotesis meliputi uji normalitas distribusi data dan
uji homogenitas sebagai syarat untuk menggunakan statistik parametrik,
yakni dengan menggunakan uji-t. Selain itu, uji-t dipilih karena data
penelitian terdistribusi normal dan homogen. Uji hipotesis dengan rumus

sebagai berikut:

, (21 —x2)
Keterangan:
t’ =t hitung
x1 = mean kelompok kontrol
X2 = mean kelompok eksperimen
ol = varians kelompok kontrol
o2 = varians kelompok eksperimen
nl = jumlah sampel kelompok kontrol
n2 = jumlah sampel kelompok eksperimen

Hipotesis penelitiannya adalah:

Ho: Tidak terdapat perbedaan peningkatan hasil belajar siswa yang
signifikan antara yang menggunakan media Aurora 3D Interactive
Presentation dengan yang menggunakan media papan tulis pada
pembelajaran Menggambar Konstruksi Kusen, Pintu dan Jendela

Ha: Terdapat perbedaan peningkatan hasil belajar siswa yang signifikan
antara yang menggunakan media Aurora 3D Interactive Presentation
dengan yang menggunakan media papan tulis pada pembelajaran

Menggambar Konstruksi Kusen, Pintu dan Jendela

Dengan hipotesis statistik adalah sebagai berikut:
Ho:pl=pl
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Ha: pl #pl

Setelah diperoleh thiwng kemudian dibandingkan dengan harga tiapel
dengan dk = (nl1 + n2 -2) taraf signifikansi (o = 0.05) dengan Kkriteria
pengujian dua pihak:

Jika thitung > tranel Maka Ho ditolak dan Ha diterima
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