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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

1.1 Lokasi Penelitian 

Lokasi penelitian ini dilaksanakan  di SMA Negeri 1 Meulaboh, Jalan Imam 

Bonjol, Desa Drien Rampak, Kecamatan Johan Pahlawan, Kabupaten Aceh Barat, 

Provinsi Aceh. Alasan memilih SMA Negeri 1 Meulaboh adalah (1) sekolah ini 

untuk mata pelajaran geografi belum pernah menggunakan multimedia interaktif 

berbasis lectora inspire; (2) sekolah ini berada pada daerah zona yang berpotensi 

bencana gempa bumi dan tsunami, sebagian besar peserta didik tinggal di zona 

bencana; dan (3) sekolah ini memiliki sarana dan prasarana multimedia yang 

memadai. 

1.2 Desain penelitian 

Berdasarkan pertimbangan rumusan pertanyaan dan tujuan penelitian yang 

ingin dicapai maka peneliti menggunakan metode penelitian dan pengembangan 

(research and development). Metode penelitian dan pengembangan (R&D) adalah 

metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan 

menguji keefektifan produk tersebut dengan tujuan untuk mengembangkan dan 

menvalidkan produk yang dihasilkan (Sugiyono, 2009). Produk yang 

dikembangkan yaitu multimedia interaktif berbasis lectora inspire pada mata 

pelajaran geografi kelas XI IPS materi mitigasi bencana. Kebermanfaatan dari 

produk ini dalam bidang pendidikan untuk membantu pendidik dalam 

menyampaikan materi pelajaran kepada peserta didik.  

Model pengembangan yang digunakan sebagai kerangka dalam penelitian 

ini adalah jenis model pengembangan dari model Borg dan Gall (1983), dengan 

mengasimilasi model Dick dan Carey (2009) untuk desain model multimedia, serta 

model Alessi dan Trollip (2001) untuk sintak pengembangan dan evaluasi 

multimedia. Langkah-langkah secara umum dapat dirincikan menjadi atas empat 
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tahapan yang dimodifikasi oleh Markus Simeon (2017) yaitu seperti yang terlihat 

pada gambar 3.1. 

 

 

Gambar 3. 1 Langkah-langkah Pengembangan Secara Umum  

Langkah-langkah pengembangan secara rinci pada setiap tahapan dijabarkan 

dalam prosedur pengembangan. 
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1.3 Prosedur pengembangan 

Prosedur pengembangan multimedia interaktif berbasis lectora inspire dapat 

digambarkan yaitu seperti pada gambar 3.2. 
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Penjelasan dari masing-masing tahapan prosedur pengembangan 

multimedia interaktif adalah sebagai berikut : 

1. Tahap I, analisis kebutuhan ini dilakukan dua kegiatan yaitu: 

a. Studi pustaka yaitu berupa kegiatan untuk mengumpulkan informasi 

berkaitan dengan bahan-bahan pustaka yang menunjang penelitian 

pengembangan produk ini, 

b. Studi lapangan yaitu kegiatan untuk mengetahui kebutuhan pendidik dan 

peserta didik tentang materi pembelajaran yang sulit untuk disampaikan dan 

pahami, serta mengetahui kebutuhan jenis media untuk dikembangkan. 

Selain itu juga juga dilakukan studi pengamatan terhadap potensi yang 

dimiliki sekolah yang nantinya akan menunjang penelitian pengembangan 

produk seperti karakteristik peserta didik, keterampilan peserta didik dalam 

menggunakan komputer, dokumen profil sekolah dan hasil nilai ulangan 

peserta didik. Kegiatan tersebut difokuskan untuk (1) menentukan tujuan 

pembelajaran; (2) mengindentifikasi karakteristik peserta didik; (3) serta 

menganalisis dan menetapkan kompetensi dasar (KD) materi yang akan 

disajikan ke dalam multimedia interaktif berbasis lectora inspire. 

2. Tahap II, Perancangan model multimedia interaktif berbasis lectora inpire yaitu 

pada tahap ini kegiatan yang dilakukan adalah (1) menentukan prosedur dan 

pengembangan intrumen penelitian; (2) memilih strategi pembelajaran; (3) 

memilih materi pembelajaran dan (4) membuat storyline dan storyboard 

multimedia interaktif berbasis lectora inspire. 

3. Tahap III, pengembangan multimedia interaktif berbasis lectora inspire yaitu 

kegiatan mendesain bagian-bagian yang menjadi produk awal multimedia dan 

mempublish ke dalam format html dan exe. Kegiatan lainnya meliputi 

melakukan pengumpulan bahan multimedia; software dan komponen media. 

Mendesain dengan menggabungkan berbagai komponen media dan 

mempublish multimedia. Dalam pengembangan multimedia interaktif berbasis 

lectora inspire ini peneliti berkonsultasi dengan dosen pembimbing, ahli media, 

ahli materi agar hasil akhir dari media lebih baik sebelum ke tahap evaluasi. 
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4. Tahap IV, Evaluasi produk meliputi tiga jenis evaluasi yaitu (1) evaluasi on 

going adalah evaluasi yang dilakukan terus menerus yang dilakukan oleh 

peneliti sendiri dari awal hingga akhir yang bersifat non formal; (2) evaluasi 

formatif meliputi  uji alpha yang melibatkan ahli materi dan ahli media 

kemudian dilakukan analisis dan revisi tahap pertama dan uji beta yang 

melibatkan pendidik dan 6 orang peserta didik kelas XII (yang memiliki 

kemampuan tinggi, sedang dan rendah) setelah itu dilakukan analisis dan revisi 

akhir dan (3) validasi avaluasi sumatif yaitu tes produk akhir yang telah 

sempurna dari proses pengembangan yang dilakukan yang sekaligus 

mengevaluasi hasil pemahaman peserta didik dengan cara mengujicobakan 

multimedia interaktif berbasis lectora inspire dalam proses pembelajaran. 

Tujuannya adalah untuk mengetahui multimedia interaktif berbasis lectora 

inspire yang dikembangkan benar-benar layak sebagai media pembelajaran dan 

memiliki efektifitas terhadap peningkatan hasil pemahaman materi mitigasi 

bencana peserta didik. Rincian terkait evaluasi produk multimedia ini 

dijabarkan dalam uji coba produk. 

 

3.4 Uji coba produk 

Ujii coba produk dalam penelitian ini bertujuan untuk mengumpulkan data 

tentang produk yang dikembangkan. Data yang diperoleh dari hasil evaluasi 

formatif digunakan untuk memperbaiki dan menyempurnakan multimedia 

interaktif sehingga memenuhi kriteria kelayakan. Sedangkan data hasil validasi 

evaluasi sumatif bertujuan untuk mengetahui multimedia interaktif berbasis lectora 

inpire layak sebagai media pembelajaran georafi pada materi mitigasi bencana dan 

memiliki efektifitas dalam meningkatkan pemahaman materi mitigasi bencana. 

Penjabaran mengenai desain uji coba, subjek uji coba, jenis data dan teknik 

pengumpulan data dapat dipaparkan sebagai berikut: 

3.3.1 Desain Uji Coba 

Berdasarkan gambar 3.2, evaluasi multimedia interaktif terdiri dari tiga 

tahapan yaitu: (1) uji alpha; (2) uji beta dan (3) uji evaluasi sumatif. Uji coba ini 

dilaksanakan setelah produk multimedia interaktif berbasis lectora inpire awal jadi. 
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Jika dalam tahapan ini ditemukan kelemahan krusial pada produk yang 

dikembangkan maka penelti harus mengidentifikasi dan kembali pada tahapan 

sebelumnya sesuai kebutuhan revisi yang akan dilakukan. Penjelasan lebih rinci 

terkait uji coba produk dapat dijabarkan sebagai berikut. 

1. Uji Alpha 

Uji alpha merupakan evaluasi formatif  yang melibatkan peneliti dengan ahli 

media dan ahli materi. Ahli media memberikan penilaian media dari segi tampilan 

dengan tujuan mengantisipasi kesalahan tampilan yang mengakibatkan kurang 

baiknya multimedia yang dikembangkan. Sedangkan ahli materi memberikan 

penilaian dari aspek materi dan aspek pembelajaran dengan tujuan untuk 

mengantisipasi kesalahan atau kekurangan materi dan kelemahan proses 

penyampaian pembelajaran pada multimedia interaktif berbasis lectora inpire yang 

dikembangkan. penilaian, komentar dan saran dari ahli media dan ahli materi sangat 

diperlukan sebagai bahan untuk melakukan revisi produk dari aspek media, aspek 

materi dan aspek pembelajaran. Penilaian dari kedua ahli ini menentukan level 

kelayakan multimedia interatif berbasis lectora inpire yang dikembangkan. 

2. Uji Beta 

Uji beta termasuk kedalam evaluasi formatif yang melibatkan pendidik dan 

peserta didik. Uji beta dilakukan setelah multimedia interatif berbasis lectora 

inspire yang dikembangkan lolos tahap uji alpha dan telah dilakukan revisi produk. 

Uji beta ini dilakukan untuk mengetahui tanggapan pengguna dalam hal ini 

pendidik tentang multimedia interaktif berbasis lectora inspire serta hasil 

pemahaman materi mitigasi bencana peserta didik setelah menggunakan media 

lecotra inspire. Hasil uji beta tidak digunakan dalam menentukan kategori 

kelayakan multimedia, akan tetapi digunakan sebagai bahan pertimbangan apakah  

media lecotra inspire ini berpengaruh terhadap pemahaman materi mitigasi bencana 

peserta didik sebelum diujicobakan pada tahap evaluasi selanjutnya. Adapun 

tahapan pada uji beta ini sebagai berikut: (1) melakukan pemilihan enam orang 

peserta didik dari kelas XII IPS yang memiliki level kemampuan tinggi, sedang dan 

rendah sehingga dapat mewakili semua golongan kemampuan peserta didik; (2) 

peneliti menjelaskan maksud dan tujuan uji beta kepada peserta didik dan pendidik 



51 

 

TRIA RAHMA WIRDA, 2022 

PENGEMBANGAN MULTIMEDIA INTERAKTIF BERBASIS LECTORA INSPIRE UNTUK 

MENINGKATKAN PEMAHAMAN MATERI MITIGASI BENCANA DI SMA NEGERI 1 MEULABOH 

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

 

 

serta langkah-langkahnya; (3) peneliti melakukan tes untuk kemampuan awal 

peserta didik; (4) peneliti mempersilahkan pendidik dan peserta didik untuk 

menggunakan multimedia interaktif berbasis lectora inpire dan melakukan 

observasi selama proses penggunaan multimedia, peneliti dapat menjelaskan ketika 

pengguna mengalami kesulitan; (5) pendidik memberikan tanggapan dan penilaian 

pada lembar tanggapan yang telah disediakan peneliti; (6) peneliti melakukan tes 

untuk meneliti kemampuan peserta didik; (7) berdasarkan hasil tes dan tanggapan 

dari pendidik, peneliti melakukan revisi tahap akhir sebelum multimedia interaktif 

berbasis lectora inpire digunakan pada pembelajaran yang sebenarnya yaitu 

evaluasi sumatif. 

3. Validasi/evaluasi sumatif 

Evaluasi/validasi sumatif merupakan rangkaian dari tahapan evaluasi pada 

penelitian pengembangan  yang bertujuan untuk mengetahui multimedia interaktif 

berbasis lectora inpire yang dikembangan layak sebagai media pembelajaran 

geografi dan memiliki efektivitas terhadap hasil pemahaman materi mitigasi 

bencana peserta didik dalam proses pembeajaran yang sebenarnya. Evaluasi 

sumatif ini dilakukan setalah multimedia interaktif berbasis lectora inpire yang 

dikembangkan lolos dari tahap uji beta dan telah dilakukan revisi. Tahap evaluasi 

ini merupakan validasi yang terakhir yang sekaligus mengevaluasi efektifitas media 

interaktif berbasis lectora inpire terhadap peningkatan hasil pemahaman peserta 

didik. Oleh karena itu dalam tahap ini digunakan kuasi eksperimen dengan desain 

matching-only group pretest dan posttest. Pada kelas eksperimen proses 

pembelajaran mengunakan multimedia interaktif berbasis lectora inpire. Sedangkan 

pada kelas kontrol menggunakan media audio visual. 

Tabel 3. 1 

Matching-only group pretest dan posttest 

Kelas Pretest Perlakuan Posttest 

Eksperimen  O X O 

Kontrol  O C O 

Sumber : Fraenkel dan Wallen (2012) 

Keterangan: 

O : Tes awal (pretest) dan tes akhir (posttest). 
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X : Perlakuan terhadap kelas eksperimen, yaitu penggunaan multimedia 

  interaktif berbasis lectora inspire. 

C : Perlakuan terhadap kelas kontrol, yaitu penggunaan media audio visual. 

Dalam validasi sumatif ini, suasana atau kondisi pembelajaran pada saat 

peserta didik menggunakan multimedia interaktif dikondisikan sebagaimana 

pembelajaran pada umumnya. Adapun langkah-langkah dalam validasi ini yaitu: 

(1) menentukan  kelompok uji dengan cara memilih dua kelas XI IPS di SMA 

Negeri 1 Meulaboh dimana pada kelas eksperimen menggunakan multimedia 

interaktif berbasis lectora inspire dan kelas kontrol menggunakan media audio 

visual (sebagai kelas pembanding); (2) peneliti menjelaskan tahapan/langkah-

langkah kepada peseta didik; (3) peneliti mengumpulkan data kemampuan 

awal/pretest kepada kedua kelompok; (4) proses pembelajaran dengan media yang 

telah disiapkan dilakukan oleh peneliti dan peserta didik pada masing-masing kelas; 

(5) peneliti melaksanakan posttest pemahaman materi peserta didik pada akhir 

pembelajaran; (6) melakukan analisis peningkatan hasil pemahaman peserta didik 

berdasarkan hasil pretest dan posttest pada kedua kelompok kelas eksperimen dan 

kelas kontrol. 

3.3.2 Subjek Uji Coba 

Subjek uji coba pada penelitian pengembangan ini adalah ahli materi, ahli 

media, pendidik dan peserta didik. Pada tahap uji alpha melibatkan ahli media dan 

ahli materi. Pada uji beta melibatkan pendidik dan enam orang peserta didik yang 

mewakili kemampuan tinggi, sedang dan rendah dalam hal ini peseta didik kelas 

XII IPS. Karakteristik peserta didik heterogen dan sudah terbiasa menggunakan 

komputer sehingga menunjang proses pembelajaran berbasis multimedia interaktif.  

Pada evaluasi sumatif subjek uji coba sebanyak 64 orang peserta didik. 

Subjek uji coba dijaring dengan teknik purposive sampling. Arikunto (2006) 

menyatakan teknik purposive sampling yaitu teknik mengambil sampel dengan 

tidak berdasarkan random, pengambilan sampel berdasarkan atas adanya 

pertimbangan yang berfokus pada tujuan tertentu. Dalam hal ini subjek uji coba 

berasal dari sekolah yang  memiliki laboratorium komputer, mampu menggunakan 

komputer, tidak dipilih secara random dan peserta didik yang memiliki nilai rata-
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rata ulangan harian yang homogen. Berikut tabel 3.2 hasil ulangan harian kelas XI 

IPS di SMA Negeri 1 Meulaboh. 

Tabel 3. 2 

Nilai Ulangan Harian 

Kelas Jumlah 

Peserta 

Didik 

Jenis Kelamin Nilai 

Laki-laki Perempuan Rata-

rata 

Tertinggi Terendah 

XI IPS 1 32 12 18 66,4 85 40 

XI IPS 2 32 14 17 65,1 83 40 

XI IPS 3 30 13 16 62,8 80 34 

Sumber : Guru Geografi kelas XI IPS SMA Negeri 1 Meulaboh 

Pada kelas eksperimen dipilih kelas XI IPS 1 dan  kelompok kontrol dipilih 

kelas XI IPS 2 karena jika dilihat dari hasil rata-rata ulangan harian yang hampir 

sama dengan asumsi bahwa sampel ini memiliki karakteristik yang homogen. 

3.3.3 Jenis Data dan Teknik Pengumpulan Data 

Data yang diperoleh hasil dari uji coba produk secara umum terdiri dari (1) 

data hasil penilaian ahli media, ahli materi, dan tanggapan pengguna; (2) data hasil 

pemahaman materi mitigasi bencana peserta didik. Rincian jenis data dan teknik 

pengumpulan data beserta instrument pengumpuan data divisualkan pada tabel 3.3. 
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Tabel 3. 3 Jenis dan Teknik Pengumpulan Data 

No Tujuan Penelitian Jenis Data Sumber Data 

Teknik 

Pengumpulan 

Data 

Jenis Instrumen 

1 Mengembangkan dan menguji kelayakan 

multimedia interaktif berbasis lectora inpire 

sebagai media pembelajaran geografi. 

Skor penilaian ahli media, ahli materi  Ahli media, ahli 

materi 

Angket Lembar penilaian 

ahli media, lembar 

penilaian ahli 

materi 

Skor tanggapan pengguna terhadap 

multimedia interaktif  

Pengguna Angket Lembar tanggapan 

pengguna 

Nilai pretest hasil pemahaman materi 

peserta didik 

6 orang peserta 

didik 

Tes Soal tes pilihan 

ganda 

Nilai posttest hasil pemahaman materi 

peserta didik 

2 Menganalisis hasil pemahaman materi 

mitigasi bencana peserta didik sebelum dan 

sesudah menggunakan multimedia interaktif 

berbasis lectora inpire 

Nilai pretest dan posttest hasil 

pemahaman materi peserta didik kelas 

eksperimen 

Peserta didik 

kelas XI IPS 1 

Tes Soal tes pilihan 

ganda 

3 Menganalisis hasil pemahaman materi 

mitigasi bencana peserta didik sebelum dan 

sesudah menggunakan media audio visual 

Nilai pretest dan posttest hasil 

pemahaman materi peserta didik kelas 

kontrol 

Peserta didik 

kelas XI IPS 2 

Tes Soal tes pilihan 

ganda 

4 Menganalisis efektifitas multimedia 

interaktif berbasis lectora inspire dalam 

meningkatkan pemahaman materi mitigasi 

bencana 

Nilai pretest hasil pemahaman materi 

peserta didik kelas eksperimen 

Peserta didik 

kelas XI IPS 1 

dan XI IPS 2 

Tes Soal tes pilihan 

ganda 

Nilai posttest hasil pemahaman materi 

peserta didik kelas eksperimen 
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Nilai pretest hasil pemahaman materi 

peserta didik kelas kontrol 

Peserta didik 

kelas XI IPS 2 

Tes Soal tes pilihan 

ganda 

Nilai posttest hasil pemahaman materi 

peserta didik kelas kontrol 
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3.5 Defini Operasional 

Definisi operasional berfungsi untuk memfokuskan penelitian agar terhindar 

dari kesalah pahaman. Peneliti merumuskan definisi operasional penelitian sebagai 

berikut. 

1. Multimedia interaktif adalah kombinasi dari teks, gambar, grafik, suara, video, 

animasi secara terpadu dengan bantuan aplikasi komputer tertentu untuk 

mencapai tujuan pembelajaran. Multimedia pembelajaran interaktif sebagai 

sarana berguna memberikan pengalaman visual kepada peserta didik untuk 

memotivasi belajar, memperjelaskan dan mempermudah konsep yang abstrak 

dan mempertinggi daya serap peserta didik.. 

2. Lectora inspire merupakan authoring tool/ aplikasi untuk membuat multimedia 

pembelajaran interaktif yang digunakan dalam proses pembelajaran  untuk 

menyalurkan pesan (pengetahuan, keterampilan, sikap) serta dapat merangsang 

pilihan, perasaan, perhatian dan kemauan belajar peserta didik sehingga proses 

pembelajaran terjadi, bertujuan dan terkendali. Dengan menggunakan lectora 

inspire, materi pelajaran didesain semenarik mungkin, dapat menampilkan 

video, serta gambar, animasi yang berhubungan dengan materi pelajaran dan 

materi uji.  

3. Audio Visual adalah media penyampai informasi yang memiliki karakteristik 

audia (suara) dan visual (gambar). 

4. Pemahaman materi adalah kemampuan peserta didik dalam memahami dan 

mengembangkan sebuah gagasan dengan cara yang berbeda. Peserta didik 

mampu memahami materi yang telah dipelajari dan mampu menyimpulkan 

kembali apa yang telah dipahami. Pemahaman terdiri dari tiga kategori yaitu (1) 

translasi, (2)  interpretasi dan (3) ekstrapolasi. 
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3.6 Instrumen Penelitian 

3.6.1 Jenis instrumen 

Instrumen merupakan suatu alat yang digunakan untuk memperoleh data dalam sebuah 

penelitian. Instrumen yang digunakan dalam pengumpulan data penelitian pengembangan ini 

terdiri dari dua jenis yaitu: 

1. Instrumen evaluasi multimedia 

Instrumen evaluasi berupa lembar penilaian dalam bentuk angket untuk ahli media, ahli materi 

dan pengguna yang digunakan untuk menggali data sesuai dengan tujuan penelitian. Data yang 

diperoleh dengan lembar penilain tersebut akan menggambarkan kualitas kelayakan multimedia 

interaktif berbasis lectora inspire secara keseluruhan. Adapun instrumen untuk ahli materi, ahli 

media dan pengguna adalah (1) lembar penilaian ahli media, berkaitan dengan aspek media yang 

terdiri dari atas aspek tampilan, yaitu aspek antar muka dan aspek navigasi; (2) lembar penilaian 

ahli materi, meliputi aspek materi dan aspek pembelalajran; dan (3) lembar tanggapan pengguna 

terhadap multimedia interaktif berbasis lectora inspire. 

2. Instrumen hasil pemahaman 

Instrumen untuk mengukur hasil pemahaman peserta didik adalah soal tes hasil pemahaman 

pada ranah kognitif. Tes bertujuan untuk: (1) mengidentifikasi peningkatan pemahaman peserta 

didik terkait materi yang disajikan pada evaluasi formatif; (2) mengetahui efektifitas multimedia 

interaktif berbasis lectora inspire dalam meningkatkan hasil pemahaman peserta didik (pada 

eveluasi sumatif). Instrumen hasil pemahaman ini merupakan tes jenis soal pilihan ganda dengan 

lima opsi pilihan jawaban. 

3.6.2 Teknik Validasi Instrumen  

Validasi instrumen dalam hal ini meliputi penentuan validasi instrumen evaluasi yang 

berupa angket untuk ahli materi, ahli media, pengguna dan tes hasil pemahaman materi mitigasi 

bencana peserta didik. Untuk validasi instrumen non tes yang berupa angket untuk ahli materi, ahli 

media dan pengguna dilakukan dengan menjudgmen kepada dosen pembimbing, ahli media, ahli 

media dan pendidik sehingga intrumen penilaian yang berupa angket tervalidasi logis (Arikunto, 

2012).  
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Dalam penyusunan instrumen tes diawali dengan menyusun kisi-kisi soal tentang 

pemahaman materi yakni meliputi indikator pemahaman materi mitigasi bencana, indikator soal, 

nomor butir soal, soal pilihan ganda dan kunci jawabannya. Selanjutnya setelah instrumen 

tersusun, validasi intrumen tes dilakukan melalui pengujian yang melibatkan peserta didik kelas 

XII IPS di SMA Negeri 1 Meulaboh (selain sampel). Data hasil pengujian tersebut kemudian 

diolah untuk mengetahui validitas, reabilitas, daya pembeda soal dan tingkat kesukaran soal. Suatu 

alat evaluasi disebut valid jika alat tersebut mampu mengukur apa yang seharusnya diukur. Proses 

pengolahan data tersebut menggunakan software statistik yaitu Anates V4.  

1. Validitas Butir Soal 

Menurut Neuman (2013) “Validitas menunjukkan kebenaran, atau sejauh mana alat ukur 

mampu mengukur apa yang seharusnya diukur”. Artinya uji validitas dilakukan berkenaan dengan 

ketepatan alat ukur terhadap konsep yang diukur sehingga benar-benar mengukur apa yang 

seharusnya diukur. Validitas butir soal digunakan untuk mengetahui dukungan suatu butir sial 

terhadap skor total. Untuk menguji validitas setiap butir soal, skor tiap butir soal dikorelasikan 

dengan skor total. Sebuah soal memiliki validitas tinggi jika skor soal tersebut memiliki dukungan 

yng besar terhadaap skor total. Dukungan setiap butir soal dinyatakan dalam bentuk korelasi, 

sehingga untuk mendapatkan validasi butir soal digunakan rumus korelasi. Untuk soal-soal bentuk 

obyektif, diberikan skor 1 untuk jawaban benar dan skor 0 untuk jawaban salah. Dalam penelitian 

ini uji reliabilitas butir soal pemahaman materi mitigasi bencana menggunakan bantuan software 

Anates V4. Untuk menentukan besarnya koefesien korelasi dapat digunakan rumus korelasi 

product moment yaitu: 

   

  





})(}{)({

))((

2222 YYNXXN

YXXYN
rxy  

Keterangan: 

rxy : koefesien korelasi 

X : skor butir 

Y : skor total 

N : banyaknya peserta tes 
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Adapun jika (rxy)  perhitungan > nilai rtabel maka item soal dinyatakan valid dan jika (rxy) <  rtabel 

maka item soal dinyatakan tidak valid. Selanjutnya butir soal tes diuji reliabilitasnya dengan 

menghitung koefesien reliabilitas. 

2. Reliabilitas Tes 

Menurut Arikunto S (2012), reliabilitas mununjukkan bahwa suatu intrumen cukup dapat 

dipercaya untuk digunakan sebagai alat pengumpulan data karena intrumen tersebut sudah baik. 

Reliable artinya adapat dipercaya atau diandalkan.  Dalam penelitian ini uji reliabilitas butir soal 

pemahaman materi mitigasi bencana menggunakan bantuan software Anates V4. Pengujian 

reliabilitas pada soal pilihan ganda dihitung dengan dengan menggunakan rumus Kuder dan 

Richardson. Rumus yang digunakan adalah K-R 20 sebagai berikut. 

 

𝑟11 =  [
𝑛

𝑛 − 1
] [

𝑆2 − ∑ 𝑝𝑥

s2
] 

Keterangan: 

r11 : reliabilitas tes secara keseluruhan 

n : jumlah butir soal 

p : proporsi subjek yang  menjawab soal dengan benar  

q : proporsi subejk yang menjawab soal dengan salah (q=1-p)                  ∑ 𝑝𝑥 : 

jumlah hasil perkalian antara p dan q 

S : standar deviasi dari tes (akar varians) 

 

Tabel 3. 4  

Interval Koefesien Tingkat Hubungan 

Koefesien Tingkat 

0,00-0,20 Sangat rendah 

0,20-0,40 Rendah 

0,40-0,60 Agak Sedang 

0,60-0,80 Cukup 

0,80-1,00 Tinggi 

Sumber : Arikunto, 2012 

3. Daya Pembeda Soal 
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Daya pembeda butir tes menurut Ratumanan (2003) menyatakan seberapa jauh kemampuan 

butir tersebut mampu membedakan antara kelompok peserta didik yang pandai dengan kelompok 

lemah. Angka yang menunjukkan daya pembeda soal disebut indeks diskriminasi. Rumus yang 

digunakan untuk mengetahui daya pembeda soal 

𝐷 =
𝐵𝐴

𝐽𝐴
−

𝐵𝐵

𝐽𝐵
= 𝑃𝐴 − 𝑃𝐵 

Keterangan: 

D  = Daya pembeda 

J = Jumlah peserta tes 

JA = Banyak peserta kelompok atas 

JB = Banyak peserta kelompok bawah 

BA = Banyak peserta kelompok atas yang menjawab benar 

BB = Banyak peserta kelompok bawah yang menjawab salah 

PA=BA/JA = Proporsi peserta kelompok atas yang menjawab benar 

PB=BB/JB = Proporsi peserta kelompok bawah yang menjawab benar 

Tabel 3. 5 

Klasifikasi Daya Pembeda 

Daya Pembeda Keterangan 

D ≤ 0,20 Jelek 

0,20-0,30 Cukup 

0,30-0,40 Baik 

D > 0,40 Sangat Baik 

Sumber : Ratumanan, 2012 

4. Tingkat Kesukaran Soal 

Soal yang baik adalah soal yang tidak terlalu sukar atau tidak terlalu sulit. Menurut Arikunto 

(2012), menyatakan bahwa bilangan yang menunjukkan sukar dan mudahnya suatu soal disebut 

indeks kesukaran yang menunjukkan taraf kesukaran soal yaitu soal dengan indeks 0,0 

menunjukka soal terlalu sukar, indeks 1,0 menunjukkan bahwa soal terlalu mudah. Berikut rumus 

yang digunkan untuk menghitung tingkat kesukaran soal: 

𝑃 =
𝐵

𝐽𝑆
 

Keterangan:  
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P = Indeks kesukaran 

B = Banyaknya peserta didik yang menjawab soal dengan benar 

JS = jumlah seluruh peserta didik yang mengikuti tes 

Tabel 3. 6 

Klasifikasi Indeks Kesukaran 

Indeks Kesukaran Keterangan 

0.00-0.20 Sangat Sukar 

0,20-0,40 Sukar 

0,40-0,60 Sedang 

0,60-0,80 Mudah 

0,80-1,00 Sangat Mudah 

Sumber : Arikunto, 2012 

Kualitas instrumen menjadi hal yang sangat krusial. Oleh sebab itu perlu dilakukan analisis 

untuk mengukur kualitas instrumen. Instrumen tes berupa soal pilihan ganda. Uji coba instrumen 

tes yang diuj coba terdiri dari 32 soal pilihan anda dan dilakukan uji coba kepada 30 orang peserta 

didik (yang tidak termasuk sampel). Adapun hasil dari analisis tersebut dapat dijelaskan dibawah 

ini. 

1. Validitas 

Hasil validitas menggunakan software anates V4 atau dapat menggunakan rumus product 

moment. Berikut ini hasil validitas dari setiap butir soal. 
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Tabel 3. 7 

Hasil Validasi Butir Soal 

No No Butir Soal Korelasi Signifikansi Indeks Validitas 

1 1 0,421 Sangat Signifikan Valid 

2 2 0.437 Sangat Signifikan Valid 

3 3 0.433 Sangat Signifikan Valid 

4 4 0.351 Signifikan Valid 

5 5 0.470 Sangat Signifikan Valid 

6 6 0.399 Sangat Signifikan Valid 

7 7 0.359 Signifikan Valid 

8 8 0.556 Sangat Signifikan Valid 

9 9 0.389 Signifikan Valid 

10 10 -0.034 - Tidak Valid 

11 11 0.350 Signifikan Valid 

12 12 0.503 Sangat Signifikan Valid 

13 13 0.349 Signifikan Valid 

14 14 -0.068 - Tidak Valid 

15 15 -0.070 - Tidak Valid 

16 16 0.386 Signifikan Valid 

17 17 0.349 Signifikan Valid 

18 18 0.385 Signifikan Valid 

19 19 0.349 Signifikan Valid 

20 20 0.349 Signifikan Valid 

21 21 0.419 Sangat Signifikan Valid 

22 22 0.406 Sangat Signifikan Valid 

23 23 0.365 Signifikan Valid 

24 24 0.406 Sangat Signifikan Valid 

25 25 0.392 Signifikan Valid 

26 26 0.349 Signifikan Valid 

27 27 0.385 Signifikan Valid 

28 28 0.156 - Tidak Valid 

29 29 0.511 Sangat Signifikan Valid 

30 30 0.400 Sangat Signifikan Valid 

31 31 0.411 Sangat Signifikan Valid 

32 32 0.499 Sangat Signifikan Valid 

Sumber: Diolah oleh peneliti, (2021) 
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Setelah diolah dengan ANATES diperoleh nilai koefisien validitas (rhitung) dan kemudian di 

bandingkan dengan nilai hasil (rtabel). Dimana rtabel dengan ɑ = 0,05 pada df(N-2) 30 adalah 0,349. 

Jika hasil rhitung  ≥  rtabel maka item soal dinyatakan valid. Dan sebaliknya jika  rhitung  ≤  rtabelmaka 

item soal dinyatakan tidak valid. Pada butir soal diatas terdapat 28 soal valid dan sisa 4 soal tidak 

valid. 

2. Reliabilitas 

Hasil Hasil uji reliabilitas menggunakan software ANATES V4 dibawah ini. 

Tabel 3. 8 

Hasil Reliabilitas Tes 

No Sampel Skor Ganjil (X) Skor Genap (Y) 
Skor Total 

(Xt) 
Xt

2 

1 R1 9 14 23 529 

2 R2 7 11 18 324 

3 R3 12 15 27 729 

4 R4 6 8 14 196 

5 R5 11 7 18 324 

6 R6 11 11 22 484 

7 R7 9 13 22 484 

8 R8 9 9 18 324 

9 R9 6 7 13 169 

10 R10 8 11 19 361 

11 R11 7 5 12 144 

12 R12 7 10 17 289 

13 R13 2 7 9 81 

14 R14 9 9 18 324 

15 R15 7 8 15 225 

16 R16 9 10 19 361 

17 R17 10 10 20 400 

18 R18 6 8 14 196 

19 R19 8 12 20 400 

20 R20 8 9 17 289 

21 R21 6 2 8 64 

22 R22 6 8 14 196 

23 R23 8 10 18 324 

24 R24 6 7 13 169 

25 R25 8 8 16 256 

26 R26 3 5 8 64 

27 R27 2 7 9 81 

28 R28 2 3 5 25 
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29 R29 6 5 11 121 

30 R30 5 6 11 121 

Skor ∑  468 8054 

Mean/Rata-rata 16,20 

Simpang Baku 5,33 

Korelasi XY 0,67 

Reliabilitas Tes 0,80 

Sumber: Diolah oleh Peneliti, (2021) 

Dari hasil pengukuran menggunakan ANATES V4, dapat diketahui tingkat reliabilitas dari tes 

yang digunakan sebesar 0,80. Dimana sesuai dengan teori yang telah dibahas sebelumnya, hasil 

tersebut termasuk kedalam kategori tinggi atau dapat diartikan instrumen ini memiliki tingkat 

kepercayaan tinggi untuk pengambilan data pada sampel. 

3. Daya Pembeda 

Daya pembeda merupakan salah satu penentu dapat atau tidaknya butir soal digunakan sebagai 

alat pengumpul data. Pengukuran daya pembeda menggunakan software anates v4. Berikut ini 

merupakan hasil dari analisis tesebut: 

Tabel 3. 9 

Hasil Daya Pembeda Soal 

No No 

Butir 

Kelompok 

Atas 

Kelompok 

Bawah 

Beda Indeks DP 

(%) 

Indeks 

pembeda 

Tafsiran 

1 1 7 3 4 50,00 0,50 Baik 

2 2 4 1 3 37,50 0,38 Cukup 

3 3 7 3 4 50,00 0,50 Baik 

4 4 4 2 2 25,00 0,25 Cukup 

5 5 7 3 4 50,00 0,50 Baik 

6 6 6 4 2 25,00 0,25 Cukup 

7 7 6 2 4 50,00 0,50 Baik 

8 8 8 3 5 62,50 0,62 Baik 

9 9 8 5 3 37,50 0,38 Cukup 

10 10 1 1 0 0,00 0,00 Jelek 

11 11 5 2 3 37,50 0,38 Cukup 

12 12 8 4 4 50,00 0,50 Baik 

13 13 8 4 4 50,00 0,50 Baik 

14 14 3 4 -1 -12,50 -0.12 Jelek 

15 15 1 3 -2 -25,00 -0,25 Jelek 

16 16 7 3 4 50,00 0,50 Baik 

17 17 7 3 4 50,00 0,50 Baik 

18 18 5 1 4 50,00 0,50 Baik 
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19 19 6 2 4 50,00 0,50 Baik 

20 20 2 0 2 25,00 0,25 Cukup 

21 21 4 1 3 37,50 0,38 Cukup 

22 22 6 1 5 62,50 0,63 Baik 

23 23 6 3 3 37,50 0,38 Cukup 

24 24 7 3 4 50,00 0,50 Baik 

25 25 4 1 3 37,50 0,38 Cukup 

26 26 6 2 4 50,00 0,50 Baik 

27 27 8 3 5 62,50 0,63 Baik 

28 28 2 0 2 25,00 0,25 Cukup 

29 29 6 2 4 50,00 0,50 Baik 

30 30 7 3 4 50,00 0,50 Baik 

31 31 6 2 4 50,00 0,50 Baik 

32 32 7 2 5 62,50 0,63 Baik 

Sumber : Diolah oleh peneliti, (2021) 

4. Tingkat Kesukaran 

Selanjutnya adalah hasil analisis tingkat kesukaran dari setiap butir soal. Adapun hasil 

perhitungan dengan menggunkan ANATES V4 sebagai berikut: 

Tabel 3. 10 

Hasil Tingkat Kesukaran Butir Soal 

No No Butir Jumlah 

Jawaban 

Benar 

Tingkat 

Kesukaran (%) 

Tingkat 

Kesukaran 

Tafsiran 

1 1 18 60,00 0,60 Sedang 

2 2 12 40.00 0,40 Sedang 

3 3 15 50,00 0,50 Sedang 

4 4 10 33,33 0,33 Sedang 

5 5 16 53,33 0,53 Sedang 

6 6 19 63,33 0,63 Sedang 

7 7 12 40,00 0,40 Sedang 

8 8 22 73,33 0,73 Mudah 

9 9 26 86,67 0,87 Sangat Mudah 

10 10 5 16,67 0,17 Sukar  

11 11 9 30,00 0,30 Sukar 

12 12 23 76,67 0,77 Mudah 

13 13 21 70,00 0,70 Sedang 

14 14 10 33,33 0,33 Sedang 

15 15 12 40,00 0,40 Sedang 

16 16 21 70,00 0,70 Sedang 

17 17 21 70,00 0,70 Sedang 
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18 18 12 40,00 0,40 Sedang 

19 19 14 46,67 0,47 Sedang 

20 20 4 13,33 0,13 Sangat Sukar 

21 21 10 33,33 0,33 Sedang 

22 22 17 56,67 0,57 Sedang 

23 23 13 43,33 0,43 Sedang 

24 24 17 56,67 0,57 Sedang 

25 25 9 30,00 0,30 Sukar 

26 26 14 46,67 0,47 Sedang 

27 27 24 80,00 0,80 Mudah 

28 28 6 20,00 0,20 Sukar 

29 29 21 70,00 0,70 Sedang 

30 30 21 70,00 0,70 Sedang 

31 31 14 46,67 0,47 Sedang 

32 32 18 60.00 0,60 Sedang 

Sumber : Diolah oleh penulis, (2021) 

5. Penentuan Butir Soal 

Penentuan butir soal dapat dilakukan setelah melalui empat tahapan analisis butir soal 

diantaranya yaitu validitas, reliabilitas, daya pembeda dan tingkat kesukaran. Kemudian dilakukan 

pengolahan data untuk dapat disimpulkan soal yang dapat digunakan atau tidak  untuk dapat 

dijadikan sebagai alat pengambilan data. Berikut kriteria penentuan butir soal. 

Tabel 3. 11 

Kriteria Penentuan Soal 

Kategori Penilaian 

Dipakai Apabila: 

1. Validitas ≥ 0,40 

2. Daya pembeda ≥ 0,40 

3. Tingkat kesukaran 0,25 ≤ p ≤ 0,80 

Diperbaiki  Apabila : 

1. Daya pembeda ≥ 0,40 tingkat kesukaran p< 0,25 

atau p>0,80 tetapi validitasnya ≥0,40 

2. Daya pembeda ≤ 0,40 tingkat kesukarannya 0,25 ≤ 

p ≤0,80 tetapi validitasnya ≥ 0,40 

3. Daya pembeda ¸0,40 tingkat kesukaran 0,25 ≤ p ≤ 

0,80 tetapi validitasnya antara 0,20 sampai 0,40 

Dibuang Apabila : 

1. Daya pembeda <0,40 dan tingkat kesukaran p<0,25 

atau p>0,80 

2. Validitas <0,20 

3. Daya pembeda <0,40 dan validitas <0,40 
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Sumber : Zainul (dalam Arrasyid, R 2017) 

 Dari keriteria diatas maka diperoleh rangkuman hasil analisis dan penentuan soal. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Tabel 3. 12 Rangkuman Hasil Analisis Soal 

No Validitas Daya Pembeda Tingkat Kesukaran Keterangan 

1 0,421 0,50 0,60 Dipakai  

2 0.437 0,38 0,40 Dipakai  

3 0.433 0,50 0,50 Dipakai 

4 0.351 0,25 0,33 Diperbaiki  

5 0.470 0,50 0,53 Dipakai  

6 0.399 0,25 0,63 Diperbaiki 

7 0.359 0,50 0,40 Diperbaiki  

8 0.556 0,62 0,73 Dipakai  

9 0.389 0,38 0,87 Dipakai  

10 -0.034 0,00 0,17 Dibuang  

11 0.350 0,38 0,30 Diperbaiki  

12 0.503 0,50 0,77 Dipakai  

13 0.344 0,50 0,70 Diperbaiki  

14 -0.068 -0.12 0,33 Dibuang  

15 -0.070 -0,25 0,40 Dibuang  

16 0.386 0,50 0,70 Dipakai 

17 0.344 0,50 0,70 Diperbaiki  
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18 0.385 0,50 0,40 Dipakai  

19 0.334 0,50 0,47 Diperbaiki  

20 0.322 0,25 0,13 Dibuang  

21 0.419 0,38 0,33 Dipakai 

22 0.406 0,63 0,57 Dipakai  

23 0.365 0,38 0,43 Diperbaiki  

24 0.406 0,50 0,57 Dipakai 

25 0.392 0,38 0,30 Dipakai  

26 0.322 0,50 0,47 Diperbaiki 

27 0.385 0,63 0,80 Dipakai 

28 0.156 0,25 0,20 Dibuang  

29 0.511 0,50 0,70 Dipakai 

30 0.400 0,50 0,70 Dipakai  

31 0.411 0,50 0,47 Dipakai  

32 0.499 0,63 0,60 Dipakai  

Sumber : Diolah oleh penulis (2021) 

 Berdasarkan tabel 3.11 dari soal yang telah diuji sebanyak 32 soal, diperoleh sebanyak 27 

soal yang dapat digunakan dan 5 soal dibuang. Soal hasil analisis ini akan dijadikan sebagai soal 

pretest dan posttest dalam pengambilan data dilapangan. 

 

3.7 Teknik Analisis Data 

Data dalam penelitian ini adalah data kuantitatif. Data kuantitatif diperoleh dari skor 

penilaian ahli media, ahli materi, skor pengguna dan nilai hasil pretest dan posttest untuk 

pemahaman materi mitigasi bencana. penyajian data hasil penelitian dilakukan dengan 

menggunakan analisis deskriptif dan analisis inferensial. Berikut ini akan disajikan uraian tentang 

penyajian analisis data secara deskriptif dan inferensial. 

1. Analisis secara Deskriptif 

Statistik deskriptif berfungsi untuk mendeskripsikan atau memberikan gambaran terhadap 

subjek yang diteliti melalui data yang diperoleh dari sampel atau populasi (Sugiyono, 2012). 

Kelayakan multimedia interaktif berbasis lectora inspire pada materi mitigasi bencana sebagai 

media pembelajaran geografi ditentukan berdasarkan penilaian ahli media, ahli materi, tanggapan 

pengguna dan hasil pemahaman materi mitigasi bencana pada enam peseta didik setelah 

menggunakan media lectora inspire tersebut. Untuk menentukan kategori kelayakan MILI sebagai 
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media pembelajaran, data kuantitatif hasil penilaian ahli media dan ahli materi dianalisis dengan 

menggunakan statistik deskriptif. Rata-rata skor hasil penilaian dari masing-masing penilaian 

menggunakan acuan dari Sukardjo (dalam Idris, 2008) pada tabel 3.13. Perhitungan rata-rata skor 

tersebut menggunakan rumus: 

x̄ =
∑𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

∑ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 

 

Tabel 3. 13 

Kriteria Penilaian Kelayakan Multimedia 

Kategori Nilai 
Skor 

Rumus Perhitungan 

Sangat Baik 5 x̄i + 1,8 sdi < X 4,2 < x̄ 

Baik 4 x̄i + 0,6 sdi < X ≤ x̄i + 1,8 sdi 3,4 < x̄ ≤ 4,2 

Cukup 3 x̄i - 0,6 sdi < X ≤ x̄i + 0,6 sdi 2,6  < x̄ ≤ 3,4 

Kurang 2 x̄i - 1,8 sdi < X ≤ x̄i - 0,6 sdi 1,8 < x̄ ≤ 2,6 

Sangat Kurang 1 X ≤ x̄i - 1,8 sdi x̄ ≤  1,8 

Ketentuan : 

Rata-rata skor ideal  : ½ (skor maksimal + skor minimal) 

Standar deviasi ideal  : 1/6 (skor maksimal –skor minimal) 

X    : skor empiris 

Adapun hasil tanggapan dari penggunaan terhadap multimedia interaktif berbasis lectora 

inspire adalah dengan cara menghitung persentase skor tanggapan kemudian dikategorisasi sesuai 

dengan pengkategorian pada tabel 3.14 berikut. Perhitungan persentase skor tanggapan tersebut 

menggunakan persamaan: 

% =
∑ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

∑ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑖𝑑𝑒𝑎𝑙
 𝑥 100% 

Tabel 3. 14 

Tafsiran Hasil Angket Tanggapan Pengguna 

Persentase Kategori 

80-100 Sangat baik 

66-79 Baik 

56-65 Cukup 

40-55 Kurang 

0-39 Sangat Kurang 
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Selanjutnya analisis peningkatan hasil pemahaman materi menggunakan multimedia 

interaktif berbasis lectora inspire ditinjau dari skor N-gain untuk masing-masing variabel tersebut. 

Skor N-gain tersebut dihitung menggunakan rumus: 

(𝑔)
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑜𝑠𝑡𝑡𝑒𝑠𝑡 − 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑖𝑑𝑒𝑎𝑙 − 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡
 

Tabel 3. 15 

Kriteria Gain Score 

Rata-rata Gain score Kategori 

(g) > 0,7 Tinggi 

0,3 ≤ (g) < 0,7 Sedang 

(g) < 0,3 Rendah 

Sumber : Hake (dalam Meltzer,2002) 

 Multimedia interaktif berbasis lectora inspire pada materi mitigasi bencana dinyatakan 

“layak“ sebagai media pembelajaran geografi dan benar-benar mampu meningkatkan hasil 

pemahaman marteri mitigasi bencana  jika hasil penilaian yang oleh tim ahli dan tanggapan 

pengguna minimal berada pada kategori “baik” serta peningkatan hasil pemahaman materi mitigasi 

bencana pada ranah kognitif peseserta didik minimal berada pada kategori “sedang” untuk setiap 

peserta didik pada uji beta. 

 

2. Analisis Inferensial 

Analisis inferensial dilakukan untuk menganalisis secara statistik pencapaian dan 

peningkatan pemahaman materi mitigasi bencana peseserta didik yang mendapatkan pembelajaran 

menggunakan media lectora inspire dan media audio visual. Selain itu juga untuk melihat 

perbandingan peningkatan pembelajaran antara pembelajaran dengan menggunakan media lectora 

inspire dan media audio visual.  Analisis perbedaan pemahaman materi mitigasi bencana peserta 

didik dapat dilihat dari rata-rata nilai pretest dan posttest peserta didik. Langkah-langkah yang 

dilakukan dalam analisis inferensial adalah: 

1) Melakukan uji prasyarat analisis antara lain: uji normalitas dan uji homogenitas. Berikut 

penjelasan analisis uji prasyarat: 

(1) Uji Normalitas, Priyatno (2014) mengatakan, “Normalitas data merupakan hal yang 

penting karena dengan data yang berdistribusi normal, maka data tersebut dianggap dapat 
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mewakili populasi”. Uji normalitas dilakukan untuk mengetahui apakah data yang 

dikumpulkan mengikuti distribusi normal atau tidak. Uji normalitas data dalam penelitian 

ini menggunakan program SPSS versi 25 dengan menggunakan  uji normalitas 

Kolmogorov-Smirnov pada taraf signifikansi α = 0,05. dengan kriterianya pengambilan 

kesimpulan jika p-value ≥ α maka data berdistribusi normal, sebaliknya jika p-value < α 

maka data tidak berdistribusi normal. 

(2) Uji Homogenitas, pengujian homogenitas dimaksud untuk memberi keyakinan bahwa 

sekumpulan data dalam serangkaian analisis memang berasal dari populasi yang tidak jauh 

berbeda keragamannya (homogen). Uji homogenitas dilakukan dengan uji  Levene 

Statistic. Uji homogen bertujuan untu mengetahui sampel berasal dari populasi yang 

homogen atau heterogen. Uji homogenitas menggunakan software SPSS versi 25 pada taraf 

signnifikan α = 0,05 dengan kriteria pengambilan kesimpulan jika p-value ≥  α maka varian 

kedua data homogen, sebaliknya jika p-value < α maka varian kedua data tidak homogen. 

2) Menentukan pilihan uji hipotesis dengan kriteria: (1) uji paired sampel t-test untuk data 

berdistribusi normal dan homogen, (2) uji Wilcoxon jika data tidak berdistrubusi normal. 

3) Melakukan uji rata-rata sesuai dengan pilihan uji menggunakan program SPSS versi 25 pada 

taraf signifikan α =0.05 dengan kriteria pengambilan kesimpulan adalah: 

(1) Jika p-value ≥  α, maka tidak terdapat perbedaan yang signifikan hasil pemahaman materi 

peserta didik sebelum dan sesudah menggunakan multimedia interaktif berbasis lectora 

inspire. 

Jika p-value < α, maka terdapat perbedaan yang signifikan hasil pemahaman materi peserta 

didik sebelum dan sudah menggunakan multimedia interaktif berbasis lectora inspire. 

(2) Jika p-value ≥  α, maka tidak terdapat perbedaan yang signifikan hasil pemahaman materi 

peserta didik sebelum dan sesudah menggunakan media audio visual. 

Jika p-value < α, maka terdapat perbedaan yang signifikan hasil pemahaman materi peserta 

didik sebelum dan sudah menggunakan media audio visual. 

(3) Jika -pvalue ≥  α, maka tidak terdapat perbedaan yang signifikan antara rata-rata nilai N-

gain hasil pemahaman materi peserta didik yang belajar menggunakan media lectora 
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inspire dan rata-rata nilai N-gain hasil pemahaman materi peserta didik yang belajar 

menggunakan media audio visual. 

Jika -pvalue < α, terdapat perbedaan yang signifikan maka rata-rata nilai N-gain hasil 

pemahaman materi peserta didik yang belajar menggunakan media lectora inspire secara 

signifikan lebih tinggi jika dibandingkan dengan rata-rata nlai N-gain hasil pemahaman 

materi peserta didik yang belajar menggunakan media audio visual. 

3. HIpotesis Penelitian 

Berdasarkan kajian teori dan kerangka berpikir, dapat dikemukakan jawaban sementara dari 

permasalahan yang dibahas yaitu: 

a. H0 : Tidak terdapat perbedaan yang signifikan pemahaman materi peserta didik sebelum 

dan sesudah menggunakan media audio visual. 

Ha : Terdapat perbedaan yang signifikan pemahaman materi peserta didik sebelum dan 

sudah menggunakan multimedia interaktif berbasis lectora inspire. 

b. H0 : tidak terdapat perbedaan yang signifikan pemahaman materi peserta didik sebelum 

dan sesudah menggunakan media audio visual. 

Ha : terdapat perbedaan yang signifikan pemahaman materi peserta didik sebelum dan 

sudah menggunakan media audio visual. 

c. H0 : tidak terdapat perbedaan yang signifikan antara pemahaman materi peserta didik yang 

belajar menggunakan media lectora inspire dan hasil pemahaman materi peserta didik 

yang belajar menggunakan media audio visual. 

Ha : Terdapat perbedaan yang signifkan antara pemahaman materi peserta didik yang 

belajar menggunakan media lectora inspire secara signifikan lebih tinggi jika dibandingkan 

dengan pemahaman materi peserta didik yang belajar menggunakan media audio visual. 

 


