BAB III
METODE PENELITIAN
A. Desain Penelitian

Metode penelitian yang dilakukan pada penelitian ini
menggunakan Design Based Research (DBR) , metode ini adalah salah
satu metode pengembangan. Sesuai dengan yang dikemukakan van den
Akker (1999) menyatakan bahwa “istilah penelitian design research
dimasukan ke dalam penelitian pengembangan (developmental
research)” karena berkaitan dengan pengembangan materi dan bahan
pembelajaran.”

Menurut Barab and Squire (2004) (dalam Herrington, dkk, 2007)
menyatakan bahwa “design -based research as “a series of approaches,
with the intent of producing new theories, artifacts, and practices that
account for and potentially impact learning and teaching in naturalistic
settings.” Design Based Research adalah rangkaian pendekatan dengan
maksud untuk menghasilkan teori baru, benda, dan latihan yang
memberi pengaruh pada pembelajaran dan pengajaran dalam situasi
alami.

Pengertian Design Based Research (DBR) menurut Plomp (2013,
him. 15) design research adalah :

to design and develop an intervention (such as programs,
teaching learning strategies and materials, products and
system) as a solution to a complex educational problem as well
as to advance our knowledge about the characteristics of these
interventions and the processes to design and develop them, or
alternatively to design and develop educational interventions
(about for example, learning processes, learning environments
and the like) with the purpose to develop or validate theories.
Design research adalah suatu kajian sistematis tentang
merancang, mengembangkan dan mengevaluasi intervensi pendidikan
(seperti program, strategi dan bahan pembelajaran, produk dan sistem)
sebagai solusi untuk memecahkan masalah yang kompleks dalam
praktik pendidikan, yang juga bertujuan untuk memajukan pengetahuan
kita tentang karakteristik dari intervensi-intervensi tersebut serta proses
peran/angan dan pengembangan (sepertiproses belajar, lingkungan
belajar dan sejenisnya) dengan tujuan untuk mengembangkan atau
memvalidasi teori.
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Design-Based Research

Arstpain of Pracics | Oevakommrt o | neaten Cycts o

(Reeves, 2006)

Gambar 3. 1 Design based research

Pada gambar 3.1 yang poin pertama menunjukan bahwa pertama-
tama harus menganalisa masalah bersama peneliti dan bekerja sama
dengan praktisi. Poin ke dua pengembangan solusi dengan yang telah
didiskusikan bersama ahli yang menghasilkan desain dengan kemajuan
teknologi yang semakin maju. Poin ke tiga menunjukan pengujian dan
penyempurnaan produk, sehingga menghasilkan produk yang inovatif.

Menurut Reves, van den Akker (2006) design based research,
memiliki karakteristik sebagai berikut :

a. Addressing complex problems in real contexts in collaboration
with practitioners. Mengatasi masalah yang kompleks dalam
konteks nyata bekerja sama dengan praktisi.

b. Integrating known and hypothetical design principles with
technological affordances to render plausible solutions to these
complex problems. Mengintegrasikan prinsip-prinsip desain
yang diketahui dan hipotesis dan teknologi untuk memberikan
solusi yang masuk akal dalam menyelesaikan masalah yang
kompleks.

c. Conducting rigorous and reflective inquiry to test and refine
innovative learning environments as well ti define new design
principles. Melakukan penyelidikan ketat dan reflektif untuk
menguji dan memperbaiki lingkungan belajar yang inovatif dan
mendefisinikan prinsip-prinsip desain baru.

Disimpulkan bahwa design research adalah metode untuk
mengembangkan atau merancang sesuatu (seperti program, strategi dan
bahan pembelajaran, produk dan sistem) dengan tujaun untuk
memecahkan masalah dan mengembangkan pengetahuan yang ada
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sehingga akan terciptanya pengembangan atau rancangan solusi dari
masalah tersebut.

Sesuai dengan desain penelitian yang terdapat pada gambar 3.1
dalam penelitian ini dibatasi sampai ke pengujian ahli yang terdapat
pada point ke 3.

B. Partisipan

Sumber data dalam penelitian adalah subjek dari mana data dapat
diperoleh (Arikunto, 2002, him. 107). Berdasarkan pendapat tersebut,
maka sumber data dalam penelitian ini adalah responden yang
memberikan data dan informasi yang dapat menjawab masalah dalam
penelitian ini. Partisipan dalam penelitian ini adalah mahasiswa teknik
mesin D Il angkatan 2017, ahli media, dan ahli materi.

Supaya dapat mengungkap permasalahan dalam penelitian ini
secara lebih jelas dan mendalam, maka penulis melakukan penelitian
terbatas di lingkungan Universitas Pendidikan Indonesia.

C. Intrumen Penelitian

Instrumen penelitian adalah alat atau fasilitas yang digunakan oleh
peneliti dalam mengumpulkan data agar pekerjaannya lebih mudah dan
hasilnya lebih baik, dalam arti lebih cermat, lengkap, dan sistematis
sehingga lebih mudah diolah (Arikunto, 2002, him. 136). Instrumen
penelitian pada data yang dikumpulkan merupakan alat bantu yang
digunakan peneliti pada saat pengumpulan data. Instrumen penelitian ini
disusun berdasarkan kisi-kisi penelitian.

Data yang digunakan adalah hasil angket mahasiswa departemen
pendidikan teknik mesin (D3) Tahun Ajaran 2017/2018.

1. Untuk Ahli media

Kuisioner ini digunakan untuk mengukur kelayakan media
pembelajaran. Insrtumen ini berupa validasi yang berisi kuisioner. Pada
instrumen penelitian ini, dilakukan satu evaluasi yang menggunakan
lembar evaluasi. Evaluasi media dilakukan oleh ahli media yaitu Dosen
Departemen Pendidikan Teknik Mesin, Fakultas Pendidikan Teknologi
dan Kejuruan, Universitas Pendidikan Indonesia.
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Tabel 3. 1 Kisi-Kisi Instrumen Untuk Ahli Media

No

Aspek
Penilaian

Indikator

Rekayasa
Perangkat
Lunak

Efektif dan efesien dalam penggunaan media
pembelajaran

Reliabilitas (kehandalan)

Usabilitas (mudah digunakan dan sederhana dalam
pengoperasian)

Ketepatan pemilihan jenis aplikasi/software/tool

Kompatibilitas  (media  pembelajaran  dapat
diinstalasikan dan dijalankan diberbagai
smartphone dan software yang ada)

Pemaketan program media pembelajaran secara
terpadu dan mudah dalam eksekusi

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

Komunikasi
Visual

Komunikatif; unsur visual dan audio mendukung
materi ajar, agar mudah dicerna oleh peserta didik

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

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

Unity : menggunakan bahasa visual dan audio yang
harmonis, utuh, dan senada, agar materi ajar
dipersepsi secara utuh (komprehensif)

Penggambaran objek dalam bentuk image (citra)
baik realistik maupun simbolik

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

No A=
Penilaian

Indikator

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

Tata letak (layout): peletakan dan susunan unsur-
unsur visual terkendali dengan baik, agar
memperjelas peran dan hirarki masing-masing
unsur tersebut

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

Navigasi yang familiar dan konsisten agar efektif
dalam penggunaannya

Unsur audio (dialog, monolog, narasi, ilustrasi
musik, dan sound/ special effect) sesuai dengan
karakter  topik dan  dimanfaatkan  untuk
memperkaya imajinasi

(Wahono, 2006)

2. Untuk ahli materi

Kuisioner

digunakan untuk mengukur kelayakan materi

pembelajaran. Insrtumen ini berupa validasi yang berisi kuisioner. Pada
instrumen penelitian ini, dilakukan satu evaluasi yang menggunakan
lembar evaluasi. Evaluasi media dilakukan oleh ahli media yaitu Dosen
Departemen Pendidikan Teknik Mesin, Fakultas Pendidikan Teknologi
dan Kejuruan, Universitas Pendidikan Indonesia.

Tabel 3. 2Kisi-kisi Instrumen untuk Ahli Materi

Aspek
Penilaian

Indikator

Kejelasan tujuan pembelajaran (reabilitas dan terukur)

Pembelajaran

Relevansi tujuan pembelajaran dengan
kurikulum/SK/KD
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Cakupan dan kedalaman tujuan pembelajaran

Ketepatan penggunaan strategi pembelajaran

Interaktivitas

Konstekstualitas

Kelengkapan dan kualitas bahan bantuan belajar

Kesesuaian antara materi, media dan evaluasi dengan
tujuan pembelajaran

Kemudahan untuk dipahami

Sistematika yang runut, logis, dan jelas

Kejelasan uraian, pembahasasn, contoh, simulasi dan
latihan

Konsistensi evaluasi dengan tujuan pembelajaran

Relevansi dan konsistensi alat evaluasi

Pemberian umpan balik terhadap hasil evaluasi

Kebenaran materi secara teori dan konsep

Ketepatan penggunaan istilah sesuai bidang keilmuan

Substansi

Kedelaman materi

Aktualitas

(Wahono, 2006)

3. Untuk pengguna

Kuisioner

ini digunakan untuk mengukur kelayakan media

pembelajaran. Insrtumen ini berupa validasi yang berisi kuisioner. Pada
instrumen penelitian ini, dilakukan satu evaluasi yang menggunakan
lembar evaluasi. Evaluasi media dilakukan oleh mahasiswa Departemen
Prodi Teknik Mesin D3, Fakultas Pendidikan Teknologi dan Kejuruan,
Universitas Pendidikan Indonesia.

Tabel 3. 3 Kisi-kisi Instrumen untuk pengguna

Aspek

No =
Penilaian

Indikator

1 Usability

Web ini mudah untuk dioprasikan

Interaksi dalam web ini jelas dan dapat dimengerti

Web ini memiliki kemudahan dalam navigasi

Alamat web ini mudah di akses

Web ini memiliki tampilan yang atraktif

Penyusunan tata letak informasi dalam web ini
tepat
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User dapat dengan mudah menemukan informasi
yang dicari

Komponen web yang tampil pada web ini sesuai
dengan kebutuhan

Web ini menyediakan informasi yang cukup jelas

Web ini menyediakan informasi yang dapat
dipercaya

Penyajian informasi dalam web ini selalu up to
date

Information | Informasi yang disajikan relevan dengan bidang
Quality study saya

Teks dalam web ini dapat dibaca dengan jelas

Gambar dalam web ini dapat dilihat dengan jelas

Web ini menyajikan informasi dengan detail

Informasi dalam web ini disajikan dengan format
yang sesuai

Secara keseluruhan penggunaan komponen web ini
tidak mengalami error

File yang dapat diunduh dari web ini aman dari
virus

Service Setiap file yang diupload untuk penyampaian data
3 pribadi terjaga kerahasiaanya

Interaction Tampilan web ini menarik minat dan perhatian
saya untuk mengaksesnya kembali

Web ini menyediakan fasilitas komunikasi antar
member dan admin webnya

Web ini menyediakan fasilitas feed back

Web ini menjamin tingkat kepercayaan yang tinggi
atas informasi yang disajikan

Web ini selalu memberikan pembaharuan layanan
sesuai feed back dari user

(http://lwww.webqual.co.uk)

D. Analisis Data Insturmen

Rating scale digunakan dalam hasil data intrumen validasi ahli.
Selain itu ada pernyataan kesimpulan yang menyataka layak atau tidak
layak sebuah pembelajaran jarak jauh. Pernyataan kesimpulan tersebut
dibagi menjadi 3 yakni layak digunakan, layak digunakan dengan
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perbaikan, dan tidak layak digunakan. Pernyataan tersebut cukup
mewakili hasil validasi, namun agar pembuktian lebih kuat dan terukur
maka dilakukan perhitungan dengan rumus rating scale.

Rating scale atau skala bertingkat adalah suatu ukuran subjektif
yang dibuat beskala (Arikunto, 2006:157). Rating scale terdiri dari
beberapa tingkat penilaian yaitu : skor 4 untuk menyatakan sangat baik,
skor 3 untuk menyatak skor baik, skor 2 untuk menyatakan cukup baik,
dan skor 1 untuk menyatakan kurang baik. Rating scale tidak terbatas
untuk pengukuran saja, tetapi untuk mengukur persepsi responden
terhadap penomena lainnya, seperti skala uuntuk mengukur status sosial
ekonomi, kelembagaan, pengetahuan, kemampuan, proses kegiatan dan
lain-lain (Sugiyono, 2006:98).

Perhitungan rating scale ditentukan dengan rumus (Sugiyono,
2009:99) sebagai berikut :

_ Skor hasil pengukuran data

0,
Skor ideal x100%

Keterangan :

P : angka presentase
Skor ideal : skor tinggi tiap butir x jumlah responden x jumlah butir

Selanjutnya tingkat validasi dalam penelitian ini di golongkan
kedalam empat kategori dengan menggunakan skala sebagai berikut
(Gonia, 2009:50):

0 25 50 75 100
Tidak Baik Kurang Baik Baik Sangat Baik

Selanjutnya katerangan tersebut bisa dilihat berdasarkan tabel
interpretasi sebagai berikut (Gonia, 2009:50) :

Tabel 3. 4 Interpretasi Rating Scale
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Skor presentase (100%b) Interpretasi

0-25 Tidak Baik
25-50 Kurang Baik
50-75 Baik
75-100 Sangat Baik

E. Spesifikasi Perangkat yang Dibutuhkan
Instalasi moodle pada server komputer (localhost) membutuhkan
spesifikasi komputer sebagai berikut (Amiroh, 2012):
1. Hardware
e Harddisk dengan kapasitas minimal 160 MB.
e Memory 256 MB, direkomendasikan 1 GB.
2. Software
e  Sistem operasi windows XP/2000/2003, solaris 10 (Sparc and
x64), Mac OS X atau netware 6.
o Web server Apache atau I1S.
e Database :
e  MySQL - versi minimum 5.0.25.
PostgreSQL - versi minimum 8.3.
MSSQL - versi minimum 9.0.
Oracle — versi minimum 10.2.
SQL.ite — versi minimum 2.0.
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F. Prosedur Penelitian

Prosedur atau langkah-langkah yang dilakukan pada penelitian ini
meliputi:
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Studi Pendahulvan

Stodi
Literatur

Observasi Wawancara Analisis
mata kulizh
Pembuatan Predesain )

Judzgment Abli - Afi Madia

- Ahli Materi

Apalkah produlk

sudah sesvai 7

- Produk Prototype
- Manpal Book

Gambar 3. 2 Tahapan Penelitian
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Bagan diatas alur kegiatan penelitian, mulai dari latar belakang
masalah, rumusan masalah, pelaksanaan eksperimen, pengumpulan dan

pengolahan data, sampai pada hasil penelitian adalah sebagai berikut:
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1. Studi pendahuluan, yaitu dengan studi literature, obsevasi,

wawancara , analisis mata kuliah untuk mendukung pembuatan

e-learning.

Membuat pre desain pembelajaran jarak jauh.

Melakukan uji dengan judgment ahli.

4. Pelaksanaan proses pengujian terbatas pembelajaran jarak jauh.
Peserta didik juga diberikan respon pengguna.

5. Mengolah hasil penelitian. Setelah melaksanakan penelitian,
peneliti mengolah data dari hasil penelitian yang diperoleh.

6. Membuat kesimpulan berdasarkan data-data yang diperoleh
selama penelitian dan menyusunnya dalam bentuk laporan dan
pembahasan hasil penelitian.
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