BAB Il
METODOLOGI PENELITIAN

3.1 Metode Penelitian

Penelitian yang dilakukan peneliti merupakan jenis penelitian pengembangan
atau Research and Development (R&D). Menurut Sugiyono (2011), metode
penelitian R&D adalah metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan
produk tertentu, dan menguji keefektifan produk tersebut. Nana Syaodih
Sukmadinata (2009) mendefinisikan penelitian R&D adalah suatu proses atau
langkah-langkah untuk mengembangkan suatu produk baru atau menyempurnakan
produk yang telah ada, yang dapat dipertanggung jawabkan.

Langkah-langkah pengembangan yang dipilih peneliti mengacu pada sepuluh
langkah pelaksanaan strategi penelitian dan pengembangan menurut Borg dan Gall
dalam Nana Syaodih Sukmadinata (2009):

1) Penelitian dan pengumpulan data (research and information collecting),
termasuk dalam langkah ini antara lain studi literatur yang berkaitan
dengan permasalahan yang dikaji, pengukuran kebutuhan, penelitian
dalam skala kecil, dan persiapan untuk merumuskan kerangka kerja
penelitian.

2) Perencanaan (planning), menyusun rencana penelitian, meliputi
kemampuan-kemampuan yang diperlukan pelaksanaan penelitian,
rumusan tujuan yang hendak dicapai dengan penelitian tersebut, desain
atau langkah-langkah penelitian.

3) Pengembangan draf produk (develop preliminary from of product), yaitu
mengembangkan bentuk permulaan dari produk yang akan dihasilkan.

4) Uji coba lapangan awal (preliminary field testing), selama ujicoba
diadakan pengamatan, wawancara dan pengedaran angket.

5) Merevisi hasil uji coba (main product revision), memperbaiki atau
menyempurnakan hasil uji coba.

6) Uji coba lapangan (main filed testing). Melakukan uji coba yang dengan
30 orang subjek uji coba. Data kuantitatif subjek sebelum dan sesudah
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menggunakan model yang dicobakan. Hasil-hasil pengumpulan data
dievaluasi.

7) Penyempurnaan produk hasil uji lapangan (operational product revision).
Menyempurnakan produk hasil uji lapangan.

8) Uji pelaksanaan lapangan (operational field testing), pengujian dilakukan
melalui angket, wawancara, dan observasi dan analisis hasilnya.

9) Penyempurnaan produk akhir (final product revision). Penyempurnaan
didasarkan masukan dari uji pelaksanaan lapangan.

10) Diseminasi dan implementasi (dissemination and implementation).
Melaporkan hasilnya dalam pertemuan profesional dan dalam jurnal.
Bekerjasama dengan penerbit untuk penerbitan. Memonitor penyebaran
untuk pengontrolan kualitas.

Dari kesepuluh tahapan tersebut, peneliti melakukan penyederhanaan
tahapan. Penyederhanaan tahapan ini didasari oleh pendapat Borg dan Gall dalam
Emzir (2011) yang menyarankan untuk membatasi penelitian dalam skala kecil,
termasuk kemungkinan untuk membatasi langkah penelitian. Penyederhanaan
tahapan penelitian dilakukan oleh peneliti dikarenakan keterbatasan waktu dan
biaya yang dimiliki oleh peneliti. Tahapan-tahapan tersebut dipadukan dengan
tahapan pengembangan aplikasi (produk) sebagai berikut:

1) Tahap pengumpulan data, meliputi:

a. Mencari fokus masalah dengan studi literatur yang nantinya akan menjadi
titik utama dalam penelitian dan pencarian data didapat dari buku, jurnal,
atau penelitian lain untuk mempertegas permasalah yang ada dan sebagai
bahan acuan.

b. Pengumpulan data, merumuskan masalah yang ada serta mencari penelitian
sebelumnya yang hampir serupa.

2) Tahap perencanaan dan analisa, meliputi:

a. Membuat flowchart,

b. Membuat Unified Model Language

c. Analisis kebutuhan.

3) Tahap pengembangan, meliputi:

a. Membuat aplikasi dengan acuan flowchart.
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b. Melakukan Black Box Testing.

c. Tahap validasi yang dilakukan oleh ahli dan pengguna sebagai tester.

d. Revisi aplikasi

e. Penerapan.

4) Tahap penilaian, meliputi:

a. Penerapan, peneliti menerapkan aplikasi yang telah lolos tahap validasi.
Penerapan ini dimaksudkan untuk mengukur kreativitas dan penerimaan
pengguna terhadap aplikasi.

b. Hasil dan pembahasan. Setelah penerapan selesai maka hasil yang di dapat
akan di proses dan dibahas untuk melihat apakah aplikasi memang sesuai

dengan tujuan di kembangkan.

Tahap penelitian ini dapat digambarkan pada bagan berikut:

Pengumpulan Data dan Analisis
e  Studi Literatur

e Pengumpulan Data

Penilaian

e Penerapan

A4

Perencanaan

e Membuat Flowchart

e Membuat Unified

Modeling Language

e Analisis Kebutuhan

v

e Hasil dan

Pembahasan

Pengembangan
e Membuat Aplikasi
e Black Box Testing
e Validasi oleh ahli dan
pengguna sebagai tester

¢ Revisi Aplikasi

Gambar 3. 1 Tahap Penelitian

3.2 Populasi dan Sampel

Populasi dapat diartikan sebagai “wilayah generalisasi yang terdiri atas:

obyek/subyek yang mempunyai kualitas dan karakteristik tertentu yang ditetapkan
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oleh peneliti untuk dipelajari dan kemudian ditarik kesimpulannya.” (Sugiyono,
2015:117). Sedangkan sampel adalah bagian dari jumlah dan karakteristik yang
dimiliki oleh populasi tersebut. Populasi dari penelitian ini adalah mahasiswa
departemen pendidikan ilmu komputer. Sedangkan sampelnya adalah mahasiswa
program studi pendidikan ilmu komputer 2015.
3.3 Pembangunan Perangkat Lunak

Pembangunan perangkat lunak ini menggunakan codeigniter. Dalam
penelitian pengembangan software peneliti menggunakan metode pengembangan
waterfall, seperti yang dikatakan oleh (Kristianto, 2004) waterfall merupakan
model klasik sederhana dengan aliran sistem yang linier output dari setiap tahap

merupakan input bagi tahap berikutnya.

Analizis

Desain

Koding

Testing

Gambar 3. 2 Metode pengembangan perangkat lunak
Pada gambar 3.2 dijelaskan mengenai alur pengembangan perangkat lunak
tersebut, tahapan awal adalah analysis, design, coding, dan testing. Berikut akan
penulis paparkan satu demi satu pengertian dari tahapan diatas.
1) Analisis
Tahapan analisis merupakan tahapan paling awal dalam pengembangan
perangkat lunak. Dalam tahapan ini, dibutuhkan analisis mengenai
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kebutuhan-kebutuhan aplikasi yang akan dibangun, seperti spesifikasi dan
fitur-fitur yang harus ada dalam perangkat lunak. Pada tahap ini, peneliti
melakukan proses analisis dengan cara membaca referensi terkait perangkat
lunak yang akan dibangun di internet dan juga melakukan wawancara dengan
user yang akan menggunakan perangkat lunak ini. Tahapan ini akan
menghasilkan dokumen user requirement atau bisa dikatakan sebagai data
yang berhubungan dengan keinginan user dalam pembuatan perangkat lunak.
Dokumen inilah yang akan menjadi acuan untuk pengembangan perangkat
lunak.
2) Desain
Pada tahap desain, dilakukan perancangan mengenai perangkat lunak
yang akan dibuat sesuai dengan kebutuhan dan data yang sudah didapatkan.
Langkah awal dalam tahap desain adalah menentukan jenis perangkat lunak,
apakah berbasis desktop, mobile, atau web. Penentuan jenis perangkat lunak
tersebut didasarkan pada kebutuhan user pada tahap analisis. Langkah
selanjutnya adalah membuat model perangkat lunak dengan kelengkapan
kebutuhan seperti flowchart, dan Unified Modeling Language(UML). Dalam
tahap ini, desain aplikasi dibuat menjadi sangat rinci sehingga perangkat lunak
siap untuk diimplementasikan.
a. Unified Modeling Language (UML) Use Case Diagram
Usecase Diagram merupakan konstruksi untuk mendeskripsikan
hububungan-hubungan yang terjadi antar aktor dengan aktivitas yang
terdapat pada aplikasi. Sasaran pemodelan use case diantaranya adalah
mendefinisikan kebutuhan fungsional dan operasional aplikasi dengan
mendefinisikan skenario penggunaan aplikasi yang akan dibangun.
b. Flowchart
Flowchart adalah adalah suatu bagan dengan simbol-simbol
tertentu yang menggambarkan urutan proses secara mendetail dan
hubungan antara suatu proses (instruksi) dengan proses lainnya dalam suatu
program.

c. Coding
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Tahap coding dilakukan dengan mengimplementasikan model-model
perangkat lunak yang telah didesain sebelumnya. Pada tahap ini, penulis
mengimplementasikan model-model perangkat lunak ke dalam aplikasi.
Implementasi kode dilakukan sesuai dengan model yang telah dibuat sehingga

hasil akhirnya diharapkan dapat sesuai dengan kebutuhan calon pengguna.

d. Testing

Tahap testing merupakan tahap akhir dari pengembangan perangkat
lunak yang dilakukan. Pengembangan perangkat lunak yang dilakukan tidak
selalu mencapai tahap sempurna, sehingga pada tahap ini, perangkat lunak
yang dihasilkan akan diuji dengan menggunakan metode blackbox untuk
mendapatkan berbagai macam error atau bug. Jika terdapat kesalahan seperti
error, bug dan yang lainnya di dalam perangkat lunak, maka akan dilakukan
pengulangan ke tahap sebelumnya. Tahap yang diulang dapat mencakup

seluruh ataupun sebagian sesuai dengan kondisi yang dialami.

3.4 Instrumen Penelitian
Instrumen merupakan sebuah alat bantu bagi peneliti dalam mengumpulkan
data agar data yang dikumpulkan dapat lebih baik, lebih cermat, lengkap dan

tersistematis sehingga lebih mudah untuk diolah.

3.4.1 Instrumen Validasi Aplikasi

Multimedia Mania 2003 - Judges’ Rubric North Carolina State University
adalah sebuah instrumen validasi aplikasi, yang didalamnya terdapat poin-poin
penilaian yang dikategorikan kedalam beberapa teknis, elemen dalam aplikasi, dan
struktur dari informasi. Instrumen ini bertujuan untuk mengetahui penilaian ahli
terhadap aspekaspek yang terdapat pada aplikasi. Dalam setiap kategori memiliki
bobot yang berbeda.

Adapun instrumen multimedia mania dapat dilihat pada tabel 3.1 berikut:

Tabel 3. 1 Kuisioner Penilaian Aplikasi

Sumber: Multimedia Mania (Sheperd, 1986)

Multimedia Mania 2003 - Rubrik Pengujian
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Skor
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X
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4 Penyelesaian x1
'Q 5 |Desain Antarmuka x1
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- Kurikulum Tujuan
@ (12 [dibuatnya aplikasi x 3
c jelas tertera pada
o ;
¥ kredit
1]
&
= Keselarasan tujuan
2 | 13| dengan konten x 3
Aplikasi
Kedalaman &
14 | Keluasan Konten X 2
Aplikasi
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15

Materi pada
Aplikasi

X2

16

Kecocokan
Aplikasi untuk
Menguji Kreativitas

3.4.2 Instrumen Tanggapan Mahasiswa
Multimedia Mania 2003 — Student Checklist North Carolina State University

adalah sebuah instrumen validasi aplikasi yang didalamnya terdapat poin-poin

penilaian yang dikategorikan kedalam beberapa teknis, elemen dalam aplikasi, dan

struktur dari informasi. Instrumen respon ini sama halnya dari validasi ahli namun

dikerucutkan menjadi lebih mudah dipahami oleh mahasiswa. Akan tetapi

instrumen ini memiliki penilaian jawaban “ya” atau “tidak”. Instrumen bertujuan

untuk mengetahui penilaian mahasiswa terhadap aspek-aspek yang terdapat pada

aplikasi.

Adapun instrumen multimedia mania untuk pengguna dapat dilihat pada tabel
3.2 berikut:

Tabel 3. 2 Kuisioner Penilaian Aplikasi untuk pengguna

Sumber: Multimedia Mania (Sheperd, 1986)

Multimedia Mania 2003 — Student Checklist
_ Penilaian
Kriteria _ Bobot| Total
Ya |Tidak
1 Teknis | Aplikasi berj:fllan dengan baik tanpa ada 1
masalah teknis atau pesan eror
Aplikasi mudah untuk dioperasikan x1
2| Navigasi Semua tombol dan alat navigasi berfungsi
<) d ik x1
£ engan bai
'% Ejaan ) o
$1 3| dantata Ej'flan (_jan tata bahasa dalam ap_llka5| sudah «1
S bahasa | Paik (tidak ada kesalahan penulisan)
Aplikasi telah selesai, alur cerita dan semua
Penyelesaia| komponen lengkap. Tidak ada komponen
4 . . x1
n yang hilang, tidak lengkap, atau alur yang
belum selesai.
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. Desainnya menarik, kombinasi elemen pada
Desain o . . .
aplikasi memerhatikan proporsi dan harmoni,
5 | antarmuk . - : - x1
= sehingga efektif menyampaikan ide konten
o] a .
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S aan sangat efektif dalam menyampaikan ide
S
5|6 perangka | konten. “1
L t
tambaha
n
Rangkaian informasi logis dan intuitif. Alur
Penyusu o . .
7 nan aplikasi dan cara mendapat informasi pada x2
5 ' aplikasi langsung dan jelas
§ Game edukasi merupakan multimedia, bukan
A | Percabanga| sekedar aplikasi dengan sedikit pilihan
8 - . X2
n skenario yang mudah dikelola dalam
menyajikan alur kontennya (seperti ppt)
Pengutip | Semua sumber aset dikutip dengan benar
an
3 9 | sumber x1
] daya/
[<5)
£ aset
=}
= 1zin Izin dan hak cipta penggunaan aset tertera
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8110 x1
mendapa
t aset
11 | Keaslian Ide apllka3|_bukan hasil [_)Iaglgt, ma)_/orltas 3
konten dan idenya baru, juga inovatif
Keselarasan| Keterkaitan konten pada aplikasi dengan
Kurikulum | Indikator Pencapaian Kompetensi jelas.
Tujuan Aplikasi dapat digunakan sebagai sebagai alat
12 | terlampir | bantu pembelajaran x3
jelas
pada
< aplikasi
g keselarasan| Konten aplikasi terbukti dapat mendukung
%) tujuan | tujuan pembelajaran
S | 13| dengan x3
§ konten
X aplikasi
Kedalam | Perancangan aplikasi ini terbukti
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Aplikasi benar
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Pada tahap ini aplikasi yang selesai dikembangkan, akan diujikan kepada
pengguna sehingga dapat diperoleh dan dilakukan analisis. Hasil pengujian akan
berupa kuisioner penilaian dari pengguna terhadap aplikasi.

Instrumen penelitian perangkat lunak akan menggunakan Multimedia Mania
sebagai referensi (Sheperd, 1986). Setiap pertanyaan yang dibuat akan merujuk
pada aspek-aspek yang dideskripsikan dalam Multimedia Mania, yaitu mekanisme,
elemen aplikasi, struktur informasi, dokumentasi, dan kualitas konten. Multimedia
Mania terdiri dari penilaian ahli dan pengguna sebagai tester. Berikut kuisioner

penilaian aplikasi pada tabel 3.1

3.5 Populasi dan Sampel

Populasi dapat diartikan sebagai “wilayah generalisasi yang terdiri atas:
obyek/subyek yang mempunyai kualitas dan karakteristik tertentu yang ditetapkan
oleh peneliti untuk dipelajari dan kemudian ditarik kesimpulannya.” (Sugiyono,
2015:117). Sedangkan sampel adalah bagian dari jumlah dan karakteristik yang
dimiliki oleh populasi tersebut. Populasi dari penelitian ini adalah mahasiswa
departemen pendidikan ilmu komputer. Sedangkan sampelnya adalah mahasiswa
program studi Pendidikan Ilmu Komputer 2015, sebanyak 30 orang.
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