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BAB Il
METODOLOGI PENELITIAN

3.1 Metode Penelitian

“Metode penelitian ilmiah adalah cara kerja yang digunakan dalam
melakukan suatu penelitian” (Fathoni, 2006). Sugiyono (2015) mengatakan
metode penelitian digunakan untuk mendapatkan data dengan tujuan dan
kegunaan tertentu. Tujuan umum dari penelitian ini adalah implementasi model
personalized learning berbantuan multimedia interaktif untuk meningkatkan hasil
belajar siswa, maka berdasarkan tujuan tersebut, peneliti akan menggunakan

metode mix method (metode kombinasi) pada penelitian ini.

Metode penelitian kombinasi dapat diartikan sebagai metode yang
menggunakan instrumen untuk pengukuran, teknik pengumpulan data dapat
menggunakan tes, kuisioner, dan triangulasi (gabungan), analisis data bersifat
induktif (kualitatif) dan deduktif (kuantitatif) serta hasil penelitian kombinasi bisa
untuk memahami makna dan membuat generalisasi (Sugiyono, 2015). Dapat
disimpulkan bahwa metode mix method adalah penelitian yang menggabungkan
penelitian kualitatif dan penelitian kuantitatif.

Metode kuantitatif digunakan saat menganalisa data peningkata hasil belajar
kognitif siswa dan saat menganalisa tanggapan siswa setelah menggunakan
mutltimedia interaktif untuk pembelajaran. Sedangkan metode kualitatif
digunakan saat pelakukan pengembangan multimedia interaktif untuk membantu

pembelajaran personalized learning.

3.2 Metode Pengembangan Multimedia

Dalam pengembangan multimedia pembelajaran, peneliti menggunakan
Model Siklus Hidup Menyeluruh (SHM) sebagai model pengembangan software
multimedia dalam pendidikan. Munir (2012) menyebutkan ada lima fase
pengembangan multimedia Model Siklus Hidup Menyeluruh yaitu analisis,

desain,
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pengembangan, implementasi dan penilaian. Berikut deskripsi dari kelima

tahapan tersebut:
1. Analisis

Tahapan ini merupakan tahap awal pengembangan multimedia dalam
menganalisis pengembangan multimedia, maka peneliti melakukan studi
literatur dan studi lapangan. Sebagaimana yang dikemukakan oleh Munir
(2012), dalam tahapan ini akan ditetapkan tujuan pengembangan multimedia,
baik bagi siswa, guru, maupun bagi lingkungan.

2. Desain

Tahap ini menerjemahkan tujuan ke dalam sebuah desain yang akan
menjadi acuan dalam mengembangkan multimedia pembelajaran. Hasil dari
tahapan ini adalah tahapan pembelajaran pada multimedia, flowchart, dan

storyboard dari multimedia pembelajaran.
3. Pengembangan

Tahap ini bertujuan untuk menghasilkan produk awal, dan selanjutnya
dites atau dijalankan dalam komputer untuk memastikan apakah hasilnya
sesuai yang diinginkan atau tidak. Setelah multimedia diproduksi, selanjutnya
akan memasuki tahapan tes berupa validasi ahli, dalam hal ini akan
dilaksanakan oleh dosen ahli, dan pakar multimedia. Apabila multimedia
belum lolos tahapan tes, maka akan diadakan revisi yang akan diujikan

kembali sampai dengan memenuhi kriteria untuk lolos tahapan tes.
4. Implementasi

Pada tahapan ini berhubungan erat dengan pengguna untuk mengukur
media yang dikembangkan tersebut tepat guna dan tepat sasaran.
Implementasi pengembangan multimedia pembelajaran disesuaikan dengan

model pembelajaran yang diterapkan. Siswa dapat menggunakan multimedia
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pembelajaran di dalam kelas secara kreatif dan interaktif melalui pendekatan
individu ataupun kelompok

5. Penilaian

Penilaian disini peranannya adalah sebagai tolak ukur penggunaan media
yang akan dikembangkan dalam model pembelajaran Personalized Learning
untuk menyampaikan materi kepada siswa demi memperoleh tujuan

pembelajaran yang maksimal.

3.3 Desain Penelitian

Desain penelitian adalah serangkaian prosedur untuk mendapatkan
informasi yang diperlukan untuk menstrukturkan data dan atau menjawab
penelitian (Maholtra, 2004). Berdasarkan pengertian tersebut, maka dalam
penelitian ini peneliti menggunakan desain penelitian Pre-Eksperimental dengan
bentuk One Group Pretest-Posttest. Sugiyono (2015:74) mengatakan desain ini
belum merupakan eksperimen sesungguhnya karena masih terdapat variable luar
yang mempengaruhi terhadap terbentuknya variable dependen. Alasan peneliti
menggunakan desain penelitian one group pretest-posttest dimaksudkan untuk
menganalisa hasil pemahaman siswa sebelum diberikan perlakuan dan setelah
diberi perlakuan. Hasil percobaan dapat diketahui dengan akurat karena dalam
desain ini terdapat pretest sebelum diberikan perlakuan dan posttest setelah
diberikan perlakuan, sehingga dapat membandingkan keadaan sebelum diberi
perlakuan dan setelah diberi perlakuan. Hal ini sejalan dengan yang disampaikan
oleh Suryabrata (2010) yang menyatakan bahwa pretest dapat memberi landasan
untuk membuat komparasi prestasi subyek yang sama sebelum dan sesudah

dikenai X (experimental treatment)

Penelitian dilakukan pada satu kelas eksperimen yang akan diberi
perlakukan berupa penerapan model pembelajaran Personalized Learning
berbantuan Multimedia Interaktif. Siswa pada kelas eksperimen ini akan dibagi
menjadi tiga kelompok, yaitu kelompok atas, kelompok tengah, dan kelompok
bawah. Penentuan kelompok tersebut diambil dari data nilai ketuntasan mata

Tia Ayu Magfiroh, 2017

IMPLEMENTASI MODEL PERSONALIZED LEARNING BERBANTUAN MULTIMEDIA INTERAKTIF
UNTUK MENINGKATKAN HASIL BELAJAR SISWA SMK

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



26

pelajaran Sistem Operasi yang ada pada guru mata pelajaran. Sebelum diberi
perlakuan kelas eksperimen ini akan diberikan pretest, kemudian di beri dan pada

tahap akhir akan diberikan posttest. Berikut bagan desain penelitian:

0, X 0O,

Gambar 3. 1 One-Group Pretest-Posttest (Sugiyono, 2015)

Keterangan :

01, = pretest kelas eksperimen

X = Perlakuan terhadap kelas eksperimen yaitu implementasi model
Pembelajaran  Personalized Learning berbantuan multimedia
interaktif.

O, = posttest kelas eksperimen
Pengaruh perlakuan = (O, — Oy)

1.4 Prosedur Penelitian

Prosedur penelitian yang akan digunakan dalam penelitian ini dibagi
menjadi lima tahap vyaitu, tahap prapenelitian, desain, pengembangan,

implementasi, dan penilaian. Prosedur penelitian diperlihatkan pada Gambar 3.2.

Berikut penjelasan lebih lengkap mengenai tahapan-tahapan prosedur
penelitian ini:

1.  Tahap Prapenelitian

Tahap prapenelitian adalah tahapan awal sebelum memulai penelitian
dengan tujuan mengumpulkan semua data yang dibutuhkan dalam
mengembangkan multimedia interaktif. Dalam tahapan ini, peneliti

melakukan pengumpulan data melalui studi literature dan studi lapangan.

a. Studi Literatur
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Studi literature dilakukan dengan mengkaji informasi mengenai
Personalized Learning dan multimedia interaktif dan penerapannya
bagi pembelajaran pada jurnal-jurnal internasional dan buku-buku dan
sumber lain.

b.  Studi Lapangan

Studi lapangan dilakukan dengan survey lapangan menggunakan
angket kepada siswa dan wawancara kepada guru pengampu mata
pelajaran terkait. Tujuan studi lapangan ini yaitu mengumpulkan
informasi mengenai gaya belajar yang lebih disukai siswa, mata
pelajaran dan materi apa yang dirasa sulit oleh siswa, dan konten apa
yang dibutuhkan dalam mengembangkan multimedia dalam proses
pembelajaran.

2.  Tahap Analisis dan Desain

Data yang didapat pada tahap sebelumnya digunakan pada tahap
analisis dan desain sebagai bahan analisa kebutuhan dan desain

pengembangan multimedia interaktif.

a.  Analisi Kebutuhan
Tahapan ini bertujuan untuk mengetahui kebutuhan apa saja
untuk menunjang penelitian. Kebutuhan tersebut yaitu, analisis
pengguna, analisis perangkat lunak dan keras
b.  Penentuan RPP dan Instrumen Penelitian
Tujuan pada tahapan ini adalah menentukan instrumen yang
akan digunakan dalam penelitian. Pada tahapan ini juga merancang
pembelajaran (RPP) dan multimedia yang akan diterapkan dalam
proses pembelajaran. Selain itu instrumen lain seperti tes dan angket
tanggapan siswa ditentukan pada tahap ini.
c.  Perancangan Multimedia Interaktif
Pada tahapan ini bertujuan untuk membuat desain multimedia
yang akan digunakan untuk membantu pembelajaran. Dalam tahapan

ini akan dibuat Flowchart yang akan divalidasi oleh oleh ahli. Jika
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Flowchart dinyatakan layak oleh ahli, maka akan berlanjut pada tahap

selanjutnya.

3. Tahap Pengembangan Multimedia

Pada tahapan ini, peneliti mulai membuat multimedia interaktif,
dimulai dengan membuat storyboard. Storyboard yang telah dibuat akan
divalidasi oleh ahli, jika belum layak akan terus dilakukan perbaikan hingga
dinyatakan layak. Setelah layak untuk digunakan peneliti akan memulai
pengkodingan media. Multimedia dibuat menggunakan adobe flash,
swishmax atau toonboom dan sejenisnya. Multimedia yang telah selesai
dibuat juga akan di uji dan validasi kelayakan oleh ahli. Jika layak maka

akan dilanjutkan pada tahapan selanjtnya, yaitu implentasi.
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Model Pembelajaran
Personalized Learning
¢ Multimedia Interaktif
¢ Hasil belajar kognitif
e Materi Sistem Operasi

Studi Literatur dan I
studi I = Pengum pulan Data

Pra-Penelitian

I—b Analisis Kebutuhan

Tidak
Tdak 2 RPPdank Panaliti
vatuk Kebutshan Multimedia Interaketif

< Ay RPP
v > ‘ y. » o - .
Flowchart Ya—o ahdj’y‘—‘_- Instrumen Validasi Ahli
*  Instrumen Tes
o Instrumen  fanggapan  siswa

terhadap pembelajaran
_— Ya

Pembuatan Mltimedia Inteaktif
* StoryBoard
*  Pengkodingan Multimedia

Interaktif untuk Pembelajaran
dengan  model  Personalized[€ 1S

T L Vatidasi At Y.
| ]
Pem belajaran di kelas dengan’
model Personalized L eaming Pretsst
berbantuan Mulmedia | s

Interaktif

=
1]
)
=
1]

2
=
[
80
<
]

o

Implementasi

Penghitungan data hasil
penelitian

|

Kesim pul—an—}—b Penyusunan Laporan

Penilaian

Gambar 3. 2 Prosedur Penelitian Model Personalized Learning Menggunakan
Multimedia Interaktif

4. Tahap Implementasi
Pada tahap implementasi ini, multimedia yang telah dibuat dan
dinyatakan layak untuk digunakan oleh siswa kelas eksperimen.
Sebelumnya siswa akan diberikan soal pretest untuk mengukur kemampuan
awal, kemudian diberi perlakuan model Personalized Learning dengan
bantuan multimedia interaktif, dan diakhir akan diberikan soal posttest
untuk mengetahui efektifitas Personalized Learning berbantuan multimedia
interaktif dalam meningkatkan hasil belajar siswa. Pada tahap ini juga siswa
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akan mengisi angket mengenai tanggapannya setelah menggunakan
multimedia interaktif.
5. Tahap Penilaian Hasil Penelitian
Setelah tahap implementasi selesai, data yang diperoleh akan diolah
dan dianalisis hasilnya. Pada tahap ini juga akan disusun laporan yang
merupakan kompilasi hasil penelitian dalam bentuk dokumen lengkap.

1.5 Populasi dan Sampel

a. Populasi

Populasi adalah keseluruhan subjek penelitian yang diambil untuk
membatasi jangkauan dalam melakukan penelitian dan mempermudah
pengambilan sampel (Arikunto, 2006). Untuk itu peneliti memilih populasi
dalam penelitian ini yaitu seluruh siswa kelas X SMK PU Negeri Jawa

Barat.

b. Sampel

Sampel adalah sebagian atau wakil dari populasi yang diteliti (Arikunto,
2006). Sampel yang dipilih dalam penelitian ini yaitu kelas X TKJ 2.
Pengambilan sampel ini didasarkan pada

1.6 Instrumen Penelitian

Instrumen penelitian merupakan alat untuk mengukur sesuatu yang diteliti.
Hal ini selaras dengan yang dikatakan Sugiyono (2015,103) yang mengatakan
bahwa ... penelitian adalah suatu alat yang digunakan untuk mengukur fenomena
alam maupun sosial yang diamati. “Arikunto (2006) yang mengatakan bahwa “
instrumen adalah alat pada waktu penelitian menggunakan suatu metode”. Dalam
penelitian ini peneliti membuat seperangkat instrumen penelitin untuk
memperoleh data dan informasi. Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini
diantaranya: instrumen studi lapangan, instrumen validasi ahli, instrumen
penilaian peningkatan hasil belajar, dan instrumen tanggapan siswa terhadap

multimedia interaktif. Berikut penjelasan dari instrumen-instrumen tersebut:

1. Instrumen Studi Lapangan
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Instrumen yang digunakan untuk studi lapangan berbentuk kuisioner,
wawancara dan angket. Kuisioner digunakan pada saat prapenelitian untuk
mendapatkan data tentang potensi awal masalah yang terjadi di lapangan,
selain itu digunakan untuk mengetahui tanggapan siswa tentang gaya belajar
yang lebih disukai dan tentang pembelajaran Sistem Operasi selama ini.
Sedangkan wawancara dilakukan untuk mengetahui tanggapan guru
mengenai gaya belajar dan pembelajaran di kelas selama ini. Dan angket
akan digunakan akan digunakan pada tahapan implementasi umtuk
mengetahui tanggapa siswa terhadap multimedia interaktif yang digunakan
untuk membantu selama pembelajaran dengan model pembelajaran

Personalized Learning berlangsung.
2. Instrumen Validasi Ahli

Instrumen validasi ahli digunakan untuk menilai kelayakan multimedia
interaktif untuk membantu pembelajaran Personalized Learning pada mata
pelajaran sistem operasi. Instrumen ini ditujukan pada ahli media dan ahli
materi. Untuk penilaian materi dalam multimedia interaktif dan penilaian
untuk pengembangan multimedia merujuk pada penilaian pengembangan
yang diungkapkan John Nesbit, yaitu Learning Object Review Instrument
(LORI) version 1.5. Aspek-aspek penilaian diuraikan pada Tabel 3.1:

3. Instrumen Tanggapan Siswa

Instrumen tanggapan siswa ini digunakan untuk mengetahui pendapat
dan kesan siswa setelah menggunakan multimedia interaktif dalam
pembelajaran. Instrumen yang digunakan yaitu angket dengan pengukuran
Rating Scale. Sakala yang terdapat pada angket adalah sangat tidak setuju =
1, tidak setuju = 2, setuju = 3, dan sangat setuju = 4.aspek yang dinilai
diantaranya, aspek perangkat lunak dan aspek pembelajaran.

Tabel 3. 1 Penilaian Isi Materi pada Multimedia Interaktif untuk Membantu

Pembelajaran Personalized Learning
Indikator Kriteria

Content Quality (Kualitas isi / Ketepatan, berurut dalam
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Materi). penyajian materi dan sesuai

menempatkan level pemahaman.

) _ Sesuai dengan tujuan
Learning Goal Aligment ) o
) pembelajaran, aktivitas
(Pembelajaran) ] o
pembelajaran dan penilaian.

Feedback and Adaptation (Umpan | Konten adaptasi dan atau dapat
Balik dan Adaptasi) digerakkan oleh siswa

o o Kemampuan untuk menarik
Motivation (Motivasi) ) )
siswa untuk belajar

Tabel 3. 2 Penilaian Multimedia Interaktif untuk Membantu Pembelajaran
Personalized Learning

Indikator Kriteria

Desain informasi untuk dalam
Persentation Desain (Desain). multimedia interaktif untuk setiap

gaya belajar.

_ - Navigasi mudah, antarmuka tidak
Interaction Usability )
) membingungkan, dan ada
(Kemudahan digunakan )
antarmuka bantuan.

Tersedia dalam berbagai format,
Accesbility (Kemudahan Akses) sehingga bisa diakses tanpa

software tertentu.

. Kemudahan untuk dikembangkan
Reusability (Kemudahan untuk _
_ o dengan penambahan media atau
dikembangkan media lain) )
konten lain.

Standars Compliance (Memenuhi | Memenuhi spesifikasi standar

Standar) multimedia interktif.

4. Instrumen Tes (Tes untuk penilaian hasil belajar kognitif)

Instrumen tes penilaian kognitif digunakan untuk mengetahui apakah
terdapat efektivitas dalam meningkatkan hasil belajar siswa setelah

melakukan pembelajaran dengan model Personalized Learning berbantuan
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multimedia interaktif. Instrumen yang digunakan terdiri dari soal untuk
pretest dan posttest. Soal tes mencakup aspek kognitif meliputi C1,C2. Soal
yang dibuat sejumlah 40 soal dan akan divalidasi ahli sebelum digunakan.
Soal akan diseleksi dengan melakukan uji instrumen validasi, relabilitas,
tingkat kesukaran, dan daya pembeda. Soal dikatakan layak jika nilai
validasi minimal cukup, dan soal yang memiliki validasi rendah tetapi gaya
pembeda cukup akan diperbaiki, sedangkan yang validasinya rendah tidak

akan digunakan.
a. Validasi

Untuk menguji validitas digunakan rumus product moment yang
dikemukan oleh Pearson dalam buku Arikunto (2006:170), sebagai berikut:

NYXY-EX)(EY)
Tey = TIo- (D) (NL Y2 ) (Rumus 3.1)s

Keterangan:

rxy = koefisien korelasi antara variable X dan variable Y, dua variable
yang dikorelasikan

N = Jumlah peserta tes
X = skor setiap butir soal

Y = skor total peserta

Nilai rxy dapat diinterpretasikan untuk menentukan validitas butir soal
(Arikunto, 2013). Berikut klasifikasi interpretasi validitas:

Tabel 3. 3 Tabel klasifikasi interpretasi validitas

Nilai ryy Interpretasi
0,80 <1,y <1,00 Sangat Tinggi
0,60 <y, <0,80 Tinggi
0,40 <ryy <0,60 Cukup
0,20 <1y <0,40 Rendah
0,00 <1y, <0,20 Sangat Rendah
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b. Reliabilitas

Untuk mengukur reliabilitas menggunakan rumus K-R 20 dalam
Arikunto (2013:115), sebagai berikut:

T = (L) (52—5#) ....... (Rumus 3.2)

n-1
Keterangan:

r11 = reliabilitas tes secara keseluruhan
n = banyaknya item
S = standar deviasi dari tes
p = proporsi subjek yangmenjawab item dengan benar
g = proporsi subjek yangmenjawab item dengan salah
(q=1-p)
>'pq = jumlah dari hasil perkalian p dan q
Nilai r;; yang didapat dapat diinterpretasikan berdasarkan tabel

klasifikasi interpretasi reliabilitas sebagai berikut:

Tabel 3. 4 Tabel Klasifikasi Interpretasi Reliabilitas

Koefisien Reliabilitas Interpretasi
0,90<r;;<1,00 Sangat Tinggi
0,70<ry;1 <0,90 Tinggi
0,40<ry;1 <0,70 Cukup
0,20<r11 0,40 Rendah

ri <0,20 Sangat Rendah

¢. Indeks Kesukaran

Untuk menentukan tingkat kesukaran soal digunakan rumus dalam buku
Arikunto (2013:223) sebagai berikut :

P = (Rumus 3.3)
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Keterangan:

P = Indeks Kesukaran

B = Banyaknya siswa yang menjawab soal itu dengan benar

JS = Jumlah seluruh siswa peserta tes

Klasifikasi indeks kesukaran dapat diinterprestasikan sebagai berikut:

Tabel 3. 5 Tabel Klasifikasi Indeks Kesukaran

Indeks Kesukaran Kriteria
0,00-0,30 Sukar
0,31-0,70 Sedang
0,71-1,00 Mudah

d. Daya Pembeda

Untuk menentukan daya pembeda digunakan rumus dalam buku
Arikunto (2013:228) sebagai berikut :

Bg Bp
Ja JB

DP = =P,— Pgoeernnn. (Rumus 3.4)

Keterangan:
DP = Daya Pembeda

J = Jumlah peserta tes

Ba = Banyaknya peserta kelompok atas yang menjawab benar soal itu

Ja=Jumlah peserta kelompok atas

Bg = Banyaknya peserta kelompok bawah yang menjawab benar soal
itu
Js = Jumlah peserta kelompok bawah

Klasifikasi daya pembeda dapat diinterprestasikan sebagai berikut:

Tabel 3. 6 Tabel Klasifikasi Daya Pembeda

Daya Pembeda Kriteria
Negatif Semua tidak baik, soal dibuang
0,00 - 0,20 Jelek
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0,21-0,40 Cukup
0,41-0,70 Baik
0,71-1,00 Baik Sekali

1.7 Teknik Analisis Data

36

Dalam penelitian ini, pengambilan dan pengumpulan data dilakukan melalui

pretest dan posttest dengan soal pilihan ganda, pengisian data observasi dan

angket yang masing-masing akan di analisis berdasarkan pendekatan kuantitatif.

1.7.1 Analisis Data Deskriptif

Analisis data kuantitatif dalam penelitian ini diperoleh dari nilai pretest,

posttest, dan analisis data indeks gain.

1. Analisi Data Pretest

Analisis data pretest dimaksudkan untuk mengetahui kemampuan awal

siswa sebelum dilakukannya perlakuan (treatment). Penghitungan data

deskriptif yang dilakukan yaitu penghitungan rata-rata, simpangan baku, nilai

maksimum dan minimum hal ini dilakukan untuk mengetahui gambaran dari

data yang diperoleh.

2. Analisis Data Posttest

Analisis data posttest dimaksudkan untuk mengetahui kemampuan siswa

setelah melalukan treatment dalam hal ini pembelajaran menggunakan model

personalized learning berbantuan multimedia interaktif. Sama seperti pretest,

penghitungan data deskriptif yang dilakukan yaitu penghitungan rata-rata,

simpangan baku, nilai maksimum dan minimum hal ini dilakukan untuk

mengetahui gambaran dari data yang diperoleh.

3. Analisis Indeks Gain

Analisis indeks gain digunakan untuk mengetahui peningkatan hasil nilai

pretest dan nilai posttest. Rumus yang digunakan untuk mengetahui indeks

gain adalah sebagai berikut:
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osttestscore—pretestscore
<g>=—2L P

(Sugiyono, 2014)

maximum posiblescore—pretestscore

Hasilnya dapat diinterpretasikan dalam klasifikasi sebagai berikut:

Tabel 3. 7 Interpretasi Klasifikasi Indeks Gain

Indeks Gain Kriteria
<g>=0,7 Tinggi
0,7><g>=>0,3 Sedang
<g><0,3 Rendah

1.7.2 Analisis Uji Prasyarat

Penentuan batas atas, menengah, bawah
Penentuan batas kelompok di kelas X TJK 2 dilakukan berdasarkan
nilai non remedial sebelum pengujian. Perhitungan batas-batas tersebut
dirumuskan sebagai berikut:
- Mencari rata-rata nilai
- Mencari simpangan baku
- Menentukan kelas atas dengan rumus :
Kelas atas = Mean +Simpangan Baku
- Menentukan kelas bawah dengan rumus :
Kelas bawah = Mean -Simpangan Baku
- Menentukan kelas tengah yang berada diantara batas atas dengan
batas bawah.

Setelah menentukan batas-batas kelompok, dilakukan uji prasyarat statistik

berikut ini:

a. Uji Normalitas
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Uji normalitas digunakan untuk mengetahui apakah data terdistribusi
normal atau tidak. Jika data yang dihasilkan tidak terdistribusi secara normal,
maka data akan diuji statistik nonparametric. Namun, jika data terdistribusi
normal maka akan dilanjutkan dengan uji homogenitas. Berikut rumus untuk

menguji normalitas (Sugiyono P. D., 2015):

k
s o )
i = Z i

Keterangan:
X? = Chi Kuadrat
fo = Frekuensi data yang nyata
fr = Frekuensi data yang diharapkan
Langkah-langkah pengujian normalitas data dengan Chi Kuadrat adalah

sebagai berikut:

1. Merangkum data seluruh variabel yang akan diuji normalitasnya.
2. Menentukan jumlah kelas interval, (K) = 1+3,3 log n

3. Menentukan panjang kelas interval

(data terbesar—data terkecil)

Panjang Kelas Interval = : :
jumlah kelas intervak

4. Susun dalam tabel distribusi frekuensi.
5. Menghitung frekuensi yang diharapkan (fy).

6. Menghitung harga fo — f, dan harga —(f‘);fh)z
h

7. Membandingkan harga Chi Kuadrat hitung dengan Chi Kuadrat
tabel. Jika Chi Kuadrat hitung < Chi Kuadrat tabel, maka data

dinyatakan terdistribusi dengan normal.

b. Uji Homogenitas

Uji homogenitas dilakukan terhadap nilai gain pretest dan posttest untuk
mengetahui apakah varian kelompok kelas eksperimen memiliki data
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homogen atau tidak. Jika data tidak homogen, maka dilakukan pengujian non
parametik, namun jika data homogeny, pengujian dilakukan dengan uji
Bartlett (Tonggiro dalam Dian, 2014), rumus sebagai berikut:

x2=(In 10) - B — Y dklog s?

Harga x dihitung lalu dibandingkan dengan harga x tabel. Jika x < x tabel

maka varian data homogen.

c. Uji Perbedaan Dua Rata-rata

Uji perbedaan rerata dilakukan untuk mengetahui apakah kelas eksperimen
yang terdiri atas kelompok atas, menengah, dan bawah memiliki variansi
antar kelompok yang sama atau berbeda. Jika ketiga kelompok memiliki data
yang terdistribusi normal dan homogen, maka pengujian akan diteruskan
dengan pengujian hipotesis analisis menggunakan one way anova. Langkah-
langkah nya adalah sebagai berikut (Sugiyono, 2014) :

1. Menghitung jumlah kuadrat total
2
JKiot = X Xpor” — Etat) x,f,Ot)

2. Menghitung jumlah kuadrat antar kelompok

Ex1)? | Cx)? |, Baxm)®  Exeor)?
JKant = n11 + nz + - -

2 nm N
3. Menghitung jumlah kuadrat dalam kelompok

]K_dal = JKtor — _]Kant
4. Menghitung rata-rata jumlah kuadtrat antar kelompok

JKtot
MKgne = m—ol

5. Menghitung rata-rata jumlah kuadtrat dalam kelompok
JKaar
N—-—-m

MKyq =

6. Menghitung harga F
_ MKgne

F, =
T MKy

Jika harga F hitung < F table, H diterima, artinya tidak terdapat perbedaan
yang signifikan antara rerata nilai kelompok atas, tengah dan bawah. Jika

harga F hitung > F table, Ho ditolak, artinya terdapat perbedaan yang

Tia Ayu Magfiroh, 2017

IMPLEMENTASI MODEL PERSONALIZED LEARNING BERBANTUAN MULTIMEDIA INTERAKTIF
UNTUK MENINGKATKAN HASIL BELAJAR SISWA SMK

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



40

signifikan antara rerata nilai kelompok atas, tengah dan bawah. Dan jika
demikian maka dilakukan uji lanjut untuk memastikan perbedaan yang

signifikan tersebut.

1.7.3 Analisis Instrument Validasi Ahli

Teknik analisis instrument validasi ahli dalam penelitian ini menggunakan
pengukuran Rating Scale, yaitu pengukuran data mentah yang diperoleh berupa
angka ditafsikan dalam pengertian kualitatif (Sugiyono P. D., 2015). Rumus yang

digunakan adalah sebagai berikut:

__ Skor hasil pengumpulan data

P
Skor Ideal

X100%

Keterangan:
P = angka persentase
Skor ideal = skor tertinggi tiap butir x jumlah responden x jumlah butir

Setelah data persentasa persentasa persentase berupa angka didapat,
kemudian ditafsirkan dalam pengertian kualitatif yang dapat diinterpretasikan

dengan skala sebagai berikut:

P=0-25 P=25-50 P=50-75 P =75- 100

Tidak Baik Kurang Baik Baik Sangat Baik
Gambar 3. 3 Interpretasi Skala Persentase validasi Ahli

Sedangkan hasil data yang bersifat kualitatif seperti komentar dan saran

dijadikan rujukan untuk perbaikan Multimedia Interaktif dalam pembelajaran.
1.7.4 Analisis Data Tanggapan Siswa Terhadap Multimedia

Untuk menghitung instrumen tanggapan siswa yang berbentuk angket,
digunakan skala likert. “Skala likert digunakan untuk mengukur sikap, pendapat,
dan presepsi seseorang atau sekelompok orang tentang fenomena sosial”
(Sugiyono, 2013) rumus sebagai berikut :

Tia Ayu Magfiroh, 2017
IMPLEMENTASI MODEL PERSONALIZED LEARNING BERBANTUAN MULTIMEDIA INTERAKTIF

UNTUK MENINGKATKAN HASIL BELAJAR SISWA SMK
Universitas Pendidikan Indonesia | repository.upi.edu | perpustakaan.upi.edu



41

_ Skor perolehan

P Skor Ideal

X100%

Keterangan:
P = Persentasi tiap butir soal

Skor perolehan = Skor yang diperoleh dengan cara menjumlahkan semua
skor yang diberikan oleh seluruh responden pada butir

soal dengan aspek yang sama.

Skor ideal = Skor tertinggi suatu aspek yang diperoleh dari
menjumlahkan skor pada tiap butir soal pada aspek yang

sama X jumlah responden.

Hasil perhitungan dari tiap butir soal dapat diinterpretasikan sebagai berikut :

P =0-20% P=21-40% P=41- 60% P=61-80% P=81-100%

Sangat Lemah Kurang Cukup Baik Sangat Baik

Gambar 3. 4 Interpretasi Klasifikasi Data Tanggapan Siswa
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