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BAB III 

METODE PENELITIAN 

3.1. Metode Penelitian 

Metode yang digunakan peneliti dalam penelitian ini adalah metode 

penelitian eksperimen, dimana dalam penelitian eksperimen terdapat suatu 

perlakuan (treatment). Dalam penelitian ini treatment yang dimaksud adalah 

penggunaan media pembelajaran berbasis web dengan model discovery learning, 

sehingga terjadi peningkatan pemahaman pada mata pelajaran sistem komputer 

SMK. 

Lebih lanjut, bentuk yang digunakan dalam penelitian ini berupa pre 

experimental design. Menurut Sugiyono (2016, hlm. 74) dalam pre experimental 

design masih terdapat variabel luar yang ikut berpengaruh terhadap terbentuknya 

variabel dependen. Jadi hasil eksperimen merupakan variabel dependen itu bukan 

semata-mata dipengaruhi oleh variabel independen. 

Pre experimental desain adalah bentuk metode penelitian eksperimental 

dimana variabel luar masih ikut berpengaruh terhadap variabel terikat. Penggunaan 

pre experimental design karena masih terdapat variabel luar seperti misalnya, 

tingkat kecerdasan siswa, pengalaman, peran guru, suasana kelas dan sebagainya 

yang dapat mempengaruhi variabel terikat.   

 

3.2. Desain Penelitian 

Menurut Sukardi (2007), desain penelitian dalam arti luas adalah semua 

proses yang diperlukan dalam perencanaan dan pelaksanaan penelitian. Dalam 

konteks ini komponen desain mencakup semua struktur penelitian yang diawali 

sejak ditemukannya ide sampai diperoleh hasil penelitian. Sedangkan dalam arti 

sempit desain penelitian adalah penggambaran secara jelas tentang hubungan antara 

variabel, pengumpulan data, dan analisis data. 
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Berdasarkan pemaparan diatas dapat disimpulkan bahwa desain penelitian 

adalah perencanaan terhadap seluruh kegiatan penelitian yang dilaksanan, sehingga 

dapat menjadi gambaran dalam pelaksanaan penelitian 

Desain penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah One-Group 

Pretest-Posttest Design. Menurut Geoffrey (2012), desain one-group pretest-

posttest melibatkan kelompok tunggal yang melaksanakn pretest (O), dilakukan 

perlakuan (X), dan kemudian diuji lagi (O). Keberhasilan perlakuan ditentukan 

dengan membandingkan skor pretest dan posttest. Menurut Arikunto (2006), one-

group pretest-posttest design adalah rancangan eksperimen kelompok tunggal 

dengan menerapkan pretest dan posttest yang hanya diterapkan pada satu kelompok 

dengan memberi perlakuan pretest kemudian mengamati efeknya/posttest pada 

variabel terikat, dengan pola sebagai berikut: 

 

Keterangan: 

O1      = Nilai Pretest  

O2      = Nilai Posttest  

X        = Perlakuan berupa penggunaan media pembelajaran berbasis web dengan 

model pembelajaran discovery learning dalam pembelajaran Sistem 

Komputer 

3.3. Prosedur Penelitian 

Prosedur penelitian adalah langkah-langkah yang dilakukan dalam 

melaksanakan penelitian. Adapun prosedur penelitian yang akan digunakan pada 

penelitian ini terdiri dari lima tahap, yaitu tahap analisis, tahap desain, tahap 

pengembangan, tahap implementasi dan tahap penilaian yang digambarkan sebagai 

berikut: 

O1 X O2 
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Gambar 3.1 Langkah-langkah penelitian 

1. Tahap analisis 

Untuk menetapkan konsep awal maka diperlukan sumber-sumber 

yang relevan, kegiatan pada tahapan ini adalah studi literatur dan studi 

lapangan. Setelah itu data yang diperoleh diproses untuk analisis 

kebutuhan. 
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a. Studi Literatur 

Bertujuan untuk mengumpulkan data, informasi serta teori yang 

menunjang proses penelitian bersumber dari buku, jurnal atau literatur. 

b. Studi Lapangan 

Bertujuan untuk mengumpulkan data dan informasi yang ada di 

lapangan dengan langsung melakukan observasi lapangan. Studi 

lapangan dilakukan dengan melakukan wawancara terhadap guru 

Sistem komputer dan observasi pada pembelajaran sistem komputer, 

sehingga didapatkan data-data yang dibutuhkan untuk proses 

perancangan media pembelajaran. 

c. Analisis Kebutuhan 

Bertujuan untuk menganalisa kebutuhan berdasarkan data yang telah 

diperoleh sebelumnya. Pada tahap ini dilakukan analisis kebutuhan 

untuk pembuatan media dan penentuan materi pembelajaran dalam 

penelitian. 

2. Tahap Desain 

Dalam tahap desain kita perlu untuk membuat perangkat 

pembelajaran seperti RPP dan instrumen tes, dan merancang flowchart dan 

stroryboard serta menganalisis kebutuhan perangkat lunak yang 

dibutuhkan. Sehingga pada proses pengembangan dari media pembelajaran 

menjadi lebih jelas dan sesuai dengan analisis dan spesifikasi yang telah 

ditentukan sebelumnya. 
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a. RPP 

Pembuatan RPP berguna untuk menentukan bagaimana tahapan 

pembelajaran yang nantinya akan diimplementasikan kepada media 

sehingga sesuai dengan metode pembelajaran yang telah ditentukan. 

b. Instrumen Penilaian 

Perancangan instrumen penilaian berupa tes untuk soal evaluasi 

terhadap pemahaman siswa dan non-tes untuk mengetahui tanggapan 

siswa terhadap media. 

c. Flowchart 

Flowchart berguna untuk mengetahui gambaran dari alur produk media 

yang akan dibuat. 

d. Storyboard 

Storyboard adalah tampilan layout interface dari media mulai dari 

penyajian materi pembelajaran, penyajian evaluasi dan keterangan 

navigasi pada. 

3. Tahap Pengembangan 

Tahap pengembangan berfungsi untuk menghasilkan produk awal 

dan selanjutnya dilakukan uji coba apakah telah sesuai atau tidak. Jika 

produk masih belum sesuai dengan keinginan maka dilakukan perbaikan 

kepada media. Setelah media dianggap layak maka dilakukan tahap 

implementasi. 

a. Pembuatan media 

Pembuatan media dilakukan dengan menerapkan desain yang 

sebelumnya telah dibuat berupa flowchart dan stroryboard. Pada tahap 

ini dilakukan pengkodingan. 
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b. Validasi Ahli 

Setelah produk selesai dibuat, maka dilakukan uji kelayakan produk 

oleh pakar dan praktisi dibidangnya. Dari uji kelayakan tersebut dapat 

diketahui kekurangan, saran dan rekomendasi terhadap produk 

tersebut. 

c. Validasi oleh 10 Orang Siswa 

Validasi ini dilakukan uji coba terhadap media yang telah dihasilkan 

secara terbatas kepada siswa kelas XI SMKN 1 Majalaya. Pada tahap 

pertama akan dilakukan uji coba kepada 10 orang siswa yang memiliki 

indeks nilai yang baik. Uji coba dilakukan dengan penggunaan media 

oleh siswa dan selanjutnya adalah penilaian dengan menggunakan 

angket untuk mengetahui apakah media telah layak atau belum. Uji 

coba dilakukan sampai mendapatkan nilai presentase 85% dari setiap 

aspek yang dinilai. Apabila terdapat aspek yang kurang dari 85% maka 

akan dilakukan perbaikan terhadap aspek tersebut. 

4. Tahap Implementasi 

Pada tahap ini dilakukan uji coba terhadap media yang telah 

dihasilkan secara terbatas kepada siswa kelas XI SMKN 1 Majalaya. 

Dengan prosedur awal dilakukan prestest terlebih dahulu sebelum peserta 

didik mendapat perlakuan, lalu peserta didik mendapatkan perlakuan 

berupa pembelajaran dengan menggunakan media pembelajaran berbasis 

web dengan model discovery learning, dan dilakukan posttest untuk 

mengetahui tingkat pemahaman peserta didik. Kemudian peserta didik 

akan diberikan angket untuk mengetahui tanggapan peserta didik terhadap 

pembelajaran menggunakan media pembelajaran berbasis web dengan 

model discovery learning. 
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5. Tahap Penilaian 

Pada tahap penilaian, media pembelajaran kembali dilihat apakah 

telah sesuai dengan tujuan dari pembuatannya berdasarkan data instrumen 

yang didapatkan dari angket dan soal evaluasi siswa. 

Selanjutnya data tersebut ditarik kesimpulan, sehingga giketaui 

respon dari sampel. Setiap tahap penelitian akan didokumentasikan secara 

tertulis dalam bentuk laporan penelitian dan saran pengembangan 

penelitian berdasarkan hasil analisis dan perhitungan respon sampel. 

3.4. Populasi dan Sampel Penelitian 

Schreiber (2011) mengemukakan bahwa Populasi dalam sebuah penelitian 

merujuk pada seluruh partisipan, atau grup yang berisikan orang-orang yang 

menjadi perhatian peneliti. Dan sampel adalah orang yang berpartipisasi untuk 

penelitian yang merupakan bagian dari populasi yang memenuhi karakteristik 

sehingga terpilih. Sejalan dengan Schreiber, Sugiyono (2016, hlm. 80) berpendapat 

bahawa populasi adalah wilayah generalisasi yang terdiri atas: objek/subjek yang 

mempunyai kualitas dan karakteristik tertentu yang ditetapkan oleh peneliti untuk 

dipelajari dan kemudian ditarik kesimpulannya. Dan sampel adalah bagian dari 

jumlah dan karakteristik yang dimiliki oleh populasi tersebut. Menurut Arikunto 

(2006) menyatakan bahwa populasi adalah keseluruhan subjek penelitian dan 

sampel adalah sebagian atau wakil populasi yang diteliti. 

Dari pemaparan diatas dapat disimpulkan bahwa populasi adalah seluruh 

subjek yang menjadi perhatian peneliti dan sampel adalah wakil dari populasi yang 

dipilih oleh peneliti berdasarkan kriteria tertentu. 

Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh kelas XI SMK N 1 Majalaya. 

Sedangkan sampelnya siswa yang memiliki fasilitas pendukung. Metode 

pengambilan sampel menggunakan metode Cluster Random Sampling. Metode ini 
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dipilih karena peneliti menganggap tidak adanya tingkatan berbeda di dalam 

populasi. 

3.5. Instrumen Penelitian 

Menurut Arikunto (2006) instrumen penelitian adalah alat bantu yang dipilih 

dan digunakan oleh peneliti dalam melakukan kegiatannya untuk mengumpulkan 

data agar kegiatan tersebut menjadi sitematis dan dipermudah olehnya. 

Jadi instrumen penelitian bertujuan untuk mengumpulkan data dari penelitian 

yang dilakukan. Dalam penelitian ini instrument yang digunakan ada beberapa 

macam diantaranya instrument untuk studi lapangan, instrument untuk validasi ahli, 

instrument penilaian siswa terhadap media dan instrument untuk mengukur 

kemampuan siswa. 

1. Instrument Studi Lapangan 

Dalam studi lapangan intrumen yang digunakan adalah wawancara. 

Wawancara dilakukan kepada guru mata pelajaran mengenai pembelajaran 

yang selama ini telah dilakukan dan mayoritas kesulitan siswa terhadap suatu 

materi. 

2. Instrument Validasi Ahli 

Instrumen validasi ahli digunakan untuk mengukur kelayakan dari 

media pembelajaran yang telah dihasilkan, baik dari segi ateri maupun media 

itu sendiri. Instrument yang digunakan berupa kuisioner (angket). Skala 

pengukuran yang digunakan adalah skala pengukuran Rating Scale. Untuk 

penilaian media pembelajaran menggunakan standar LORI (Learning Object 

Review Instrument) version 1.5. Berikut adalah aspek-aspek dalam standar 

LORI menurut Nesbit (2007): 
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Tabel 3.1 Instrumen Validasi Ahli Materi 

Indikator Kriteria 

Kualitas Isi/Materi (Content 

Quality) 

Ketelitian, ketepatan, teratur 

dalam penyajian materi, dan detail 

menempatkan level. 

Pembelajaran (Learning Goal 

Alignment) 

Sejajar dengan tujuan 

pembelajaran, aktivitas, penilaian 

dan karakter pelajar. 

Umpan Balik dan Adaptasi 

(Feedback and Adaptation) 

Konten adaptasi atau umpan balik 

dapat digerakkan oleh pelajar yang 

berbeda atau model pembelajaran. 

Motivasi (Motivation) Kemempuan untuk memotivasi 

dan menarik perhatian banyak 

pelajar 

 

Tabel 3.2 Instrumen Penilaian Media Pembelajaran 

Indikator  Kriteria 

Desain (Presentation Design) Desain dari informasi visual dan 

audio untuk meningkatkan 

pembelajaran dan 

mengefisiensikan proses mental 

Kemudahan untuk Digunakan 

(Interaction Usability) 

Navigasi yang mudah, antarmuka 

yang dapat ditebak, dan kualitas 

antarmuka yang membantu. 

Kemudahan Mengakses 

(Accessibility) 

Desain dari kontrol dan format 

penyajian mengakomodasi 

berbagai pelajar. 
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Kemudahan dimanfaatkan 

kembali untuk mengembangkan 

media lain (Reusability) 

Kemampuan untuk digunakan 

dalam berbagai variasi 

pembelajaran dan dengan pelajar 

yang berbeda. 

Memenuhi Standar (Standar 

Compliance) 

Kepatuhan terhadap standar 

internasional dan spesifikasinya. 

 

3. Instrument Penilaian Siswa Terhadap Media 

Instrument penilaian siswa diberikan untuk siswa setelah mencoba 

media pembelajaran berbasis web dengan model discovery learning pada mata 

pelajaran sistem komputer. Instrument ini bertujuan untuk mengetahui 

tanggapan responden terhadap media. Aspek-aspek yang dinilai dari media 

meliputi perangkat lunak, pembelajaran, komunikasi visual dan layout. 

Instrumen yang digunakan untuk mengetahui penilaian siswa adalah kuisioner 

(angket) seperti instrument validasi ahli. Instrument untuk penilaian siswa 

menggunakan skala Likert.  

Penggunaan skala Likert sebagai instrument untuk penilaian siswa 

karena skala Likert merupakan skala yang digunakan untuk mengukur 

pendapat atau persepsi seseorang atau sekelompok orang mengenai hal 

tertentu. Sehingga peneliti menganggap skala Likert dapat memberikan 

gambaran bagaimana pendapat siswa mengenai media pembelajaran yang telah 

digunakannya. 

4. Instrument untuk Mengukur Pemahaman Siswa 

Instrument untuk mengukur pemahaman siswa berfungsi untuk 

mengetahui sejauh mana materi yang telah dikuasai peserta didik setelah 

menggunakan media pembelajaran. Instrument yang digunakan berupa dua 

buah test, yaitu pretest dan posttest yang soalnya mencakup ranah kognitif C1, 

C2, C3 dan C4. 
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Untuk mengetahui apakah istrumen penilaian berkualitas maka 

dilakukan beberapa pengujian yaitu: 

a. Uji Validitas 

Untuk menguji validitas digunakan rumus korelasi Product Moment, 

sebagai berikut: 

 

 

Sumber : Arikunto, 2012, hlm. 87 

Keterangan: 

rxy = koefisien korelasi yang dicari 

N = banyaknya siswa yang mengikuti tes 

X = skor item tes 

Y = skor responden 

Nilai rxy yang diperoleh digunakan untuk menentukan validitas butir 

penilaian dengan menggunakan kriteria pada tabel yang dijelaskan oleh 

Arikunto (2012, hlm.89) di bawah ini: 

Tabel 3.3 Kriteria Validitas 

Nilai rxy Kriteria 

0,80 < rxy ≤ 1,00 Sangat Tinggi 

0,60 < rxy ≤ 0,80 Tinggi 

0,40 < rxy ≤ 0,60 Cukup 

0,20 < rxy ≤ 0,40 Rendah 

0,00 < rxy ≤ 0,20 Sangat Rendah 

 

b. Uji Reliabilitas 

Rumus yang digunakan untuk menguji reliabilitas menggunakan rumus 

Spearman Brown, yang dinyatakan sebagai berikut: 
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Sumber: Arikunto, 2012, hlm.107 

Keterangan: 

r½½ = korelasi antara skor – skor setiap belahan tes 

r11 = koefisien reliabilitas yang sudah disesuaikan 

Nilai r11 yang diperoleh digunakan untuk klasifikasi koefisien 

reliabilitas sebagai berikut: 
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Tabel 3.4 Tabel Kriteria Reliabilitas (Arikunto, 2012) 

Kriteria Tingkat Hubungan 

0,80 < rxy ≤ 1,00 Sangat Tinggi 

0,60 < rxy ≤ 0,80 Tinggi 

0,40 < rxy ≤ 0,60 Cukup 

0,20 < rxy ≤ 0,40 Rendah 

0,00 < rxy ≤ 0,20 Sangat Rendah 

 

c. Indeks Kesukaran 

Rumus yang digunakan untuk menentukan tingkat kesukaran tiap butir 

soal adalah sebagai berikut: 

P =
B

JS
 

Sumber: Arikunto, 2012, hlm. 223 

Keterangan: 

P = Indeks kesukaran 

B = Banyaknya siswa yang menjawab soal dengan benar 

JS = Jumlah seluruh siswa peserta tes 

Nilai P yang diperoleh digunakan untuk klasifikasi indeks kesukaran 

sebagai berikut: 

Tabel 3.5 Tabel Kriteria Indeks Kesukaran Arikunto hlm. 225 

Indeks Kesukaran Tingkat Kesukaran 

0,01 - 0,30 Sukar 

0,31 - 0,70 Sedang 

0,71 - 1,00 Mudah 

 

1. Daya Pembeda Soal 
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Rumus yang digunakan untuk mengetahui daya pembeda soal adalah 

sebagai berikut: 

𝐷 =  
𝐵𝐴

𝐽𝐴
− 

𝐵𝐵

𝐽𝐵
= 𝑃𝐴 − 𝑃𝐵 

Sumber: Arikunto, 2012, hlm. 228 

Keterangan :  

J  = Jumlah peserta tes  

JA  = Jumlah semua peserta yang temasuk kelompok atas  

JB  = Jumlah semua peserta yang termasuk kelompok bawah  

BA     = Banyaknya peserta kelompok atas yang menjawab dengan benar 

butir item  

BB       = Banyaknya peserta kelompok bawah yang menjawab dengan benar 

butir item  

 

Klasifikasi interpretasi untuk daya pembeda yang digunakan, berpedoman 

pada tabel berikut ini : 

Tabel 3.6 Tabel Kriteria Daya Pembeda (Arikunto, 2012, hlm. 232) 

Daya Pembeda Insterpretasi 

0,00 – 0,20 Jelek 

0,21 - 0,30 Cukup 

0,31 - 0,70 Baik 

0,71 - 1,00 Baik Sekali 

Negatif Semuanya tidak baik, 

jadi sebaiknya diganti 

 

3.6. Teknik Analisis Data 

1. Analisis Data Studi Lapangan 

Data yang didapatkan dari studi lapangan dapat langsung 

dideskripsikan karena merupakan hasil wawancara. 
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2. Analisis Data Validasi Ahli 

Analisis validasi ahli media dan ahli materi menggunakan rating scale. 

Rumus perhitungan rating scale adalah sebagai berikut (Sugiyono, 2014, hlm. 

143):  

𝑃 =  
𝑠𝑘𝑜𝑟 ℎ𝑎𝑠𝑖𝑙 𝑝𝑒𝑛𝑔𝑢𝑚𝑝𝑢𝑙𝑎𝑛 

𝑑𝑎𝑡𝑎 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑖𝑑𝑒𝑎𝑙 
 ×  100% 

Keterangan :  

P     =  angka presentase  

Skor ideal  =  skor tertinggi tiap butir x jumlah responden x jumlah butir.  

Selanjutnya tingkat validasi media pembelajaran dalam penelitian ini 

digolongkan dalam kategori dengan menggunakan skala berikut (Riduwan, 

2004, hlm. 94): 

 

     

 

 

 

Selanjutnya hasil perhitungan diinterpretasikan kedalam skala berikut: 

Tabel 3.7 Tabel Klasifikasi perhitungan berdasarkan rating scale 

Skor Presentase (%) Interpretasi 

0 –  20 Sangat Tidak Layak 

20 – 40 Tidak Layak 

40 – 60  Cukup Layak 

60 – 80  Layak 

80 – 100 Sangat Layak 

 

  

0        20%     40%   60%  80%       100% 

Sangat Tidak 

Layak 

Tidak Layak Cukup Layak Layak Sangat Layak 
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3. Analisis Data Penilaian Siswa terhadap Media 

Instrumen yang digunakan untuk mengetahui penilaian siswa terhadap 

media adalah angket. Data yang digunakan pada angket dihitung menggunakan 

skala likert yang terdiri atas Sangat Setuju (SS), Setuju (S), Tidak Setuju (TS), 

dan Sangat Tidak Setuju (STS).  

Skala Likert menilai sikap atau tingkah laku yang diinginkan oleh para 

peneliti dengan mengajukan beberapa pertanyaan kepada responden. 

Kemudian responden diminta pilihan jawaban atau respon dalam skala ukur 

yang telah disediakan. Untuk menskor skala Likert, jawaban diberi bobot atau 

disamakan dengan nilai kuantitatif 4, 3, 2, 1, untuk empat bentuk pertanyaan 

positif. Dan 1, 2, 3, 4 untuk pernyataan yang bersifat negatif (Sukardi, 2007). 

Data yang terkumpul didapat dari jawaban yang berupa data kualitatif 

kemudian diubah menjadi data kuantitatif untuk memudahkan perhitungan. 

Tabel 3.8 Tabel Interpretasi Data 

Alternatif Skor 

Sangat Setuju 4 

Setuju 3 

Tidak Setuju 2 

Sangat Tidak Setuju 1 

 

Lalu dilakukan perhitungan untuk tiap butir soal menggunakan rumus 

berikut: 

𝑃 =  
𝑠𝑘𝑜𝑟 ℎ𝑎𝑠𝑖𝑙 𝑝𝑒𝑛𝑔𝑢𝑚𝑝𝑢𝑙𝑎𝑛 

𝑑𝑎𝑡𝑎 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑖𝑑𝑒𝑎𝑙 
 ×  100% 

Keterangan: 

P      = angka persentase 

Skor ideal = skor tertinggi tiap butir x jumlah responden x jumlah butir 
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Selanjutnya hasil perhitungan diinterpretasikan kedalam skala 

berdasarkan Riduwan (2004) berikut: 

 

     

 

 

4. Analisis Data Peningkatan Pemahaman Siswa 

Analisis indeks gain digunakan untuk mengetahui peningkatan 

pemahaman ekstrapolasi dalam proses pembelajaran peserta didik yang 

menggunakan media pembelajaran berbasis web dengan model discovery 

learning dengan peserta didik yang mendapatkan pembelajaran dengan metode 

Inkuiri secara konvensional. Perhitungan indeks gain akan digunakan 

persamaan sebagai berikut (Hake, 1999) :  

<  𝑔 > =  
𝑝𝑜𝑠𝑡𝑒𝑠𝑡𝑠𝑐𝑜𝑟𝑒 − 𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡𝑠𝑐𝑜𝑟𝑒 𝑚𝑎𝑥𝑖𝑚𝑢𝑚 

𝑝𝑜𝑠𝑠𝑖𝑏𝑙𝑒𝑠𝑐𝑜𝑟𝑒 − 𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡𝑠𝑐𝑜𝑟𝑒
 

Setelah didapatkan hasilnya maka dilakukan pencocokan untuk 

mengetahui apakah efektivitas tersebut masuk kedalam kategori rendah, 

sedang atau tinggi. Dan acuan yang digunakan menurut Hake (1999) adalah 

sebagai berikut :  

Tabel 3.9. Kategori Gain Ternormalisasi (Hake, 1999) 

Indeks Gain Kategori 

<g> > 0,7 Tinggi 

0,7 ≥ <g> ≥ 0,3 Sedang 

<g> < 0,3 Rendah 

 

0        20%     40%   60%  80%       100% 

STS TS N S SS 


