BAB I11

METODE PENELITIAN

A.Metode Pendlitian

Metode penelitian yang digunakan dalam pengembangaedia
pembelajaran berbasis multimedia interaktif ini lada penelitian dan
pengembanganResearch and Development/R&D), karena R&D merupakan
metode penelitian yang digunakan untuk menghasilgeoduk tertentu, dan
menguji  keefektifan produk tersebut (Sugiyono, 20MD7). Selain itu,
Sukmadinata (2010) juga mengatakan bahwa:

Penelitian dan pengembangan adalah suatu prosemagkah-langkah
untuk mengembangkan produk vyang telah ada, yangatdap
dipertanggungjawabkan. Produk tersebut tidak sélatbentuk benda atau
perangkat keraghardware), seperti buku, modul, alat bantu pembelajaran
di kelas atau laboratorium, tetapi bisa juga petandunak (software),
seperti program komputer untuk pengolahan datappkgaran di kelas,
perpustakaan atau laboratorium, ataupun model-magueEhdidikan,
pembelajaran, pelatihan, bimbingan, evaluasi, neama, dll.

Berdasarkan pernyataan di atas, maka penelitiantemmnasuk kepada
penelitian dan pengembangan (R&D), karena hasii panelitian ini adalah
produk media pembelajaran yang berbentuk perarghkak (software), yaitu CD
multimedia interaktif untuk mata pelajaran Seni Byml dan Keterampilan,
khususnya materi seni tari.

Media pembelajaran yang dikembangkan dalam dunmlig&an tidak

serta-merta bisa digunakan dalam pembelajaran.uRreersebut harus diuji

keefektifannya agar dapat berfungsi di masyarakatdapat membantu guru serta
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siswa untuk mencapai tujuan pembelajaran. Hal sejuga dipaparkan oleh
Sugiyono (2010: 407) bahwa *“untuk dapat menghasill@oduk tertentu
digunakan penelitian yang bersifat analisis kebaruldan untuk menguiji
keefektifan produk tersebut supaya berfungsi diyewakat, maka diperlukan
penelitian untuk menguji keefektifan produk terg&bBenelitian yang digunakan
untuk menguji keefektifan produk tersebut adalahepgan yang menggunakan
metode penelitian dan pengembangan Resaar ch and Devel opment.

Ada beberapa metode yang digunakan dalam pelaksgreaeelitian dan
pengembangan, yaitu metode deskriptif, evaluaiy @éksperimental. Metode
penelitian deskriptif digunakan dalam penelitianabwntuk menghimpun data
tentang kondisi yang ada, yaitu mencakup: 1) kenmizduk-produk yang sudah
ada sebagai bahan perbandingan atau bahan dadamofeomtuk produk yang
akan dikembangkan, 2) kondisi pihak pengguna, siepekolah, guru, kepala
sekolah, siswa, serta pengguna lainnya, 3) kordktor-faktor pendukung dan
penghambat pengembangan dan penggunaan dari pyadgkakan dihasilkan,
mencakup unsur manusia, sarana-prasarana, biaygelpkan, dan lingkungan.
Metode evaluatif digunakan untuk mengevaluasi agecoba pengembangan
suatu produk. Evaluasi dilakukan pada setiap kagiafi coba, dan berdasarkan
hasil uji coba tersebut diadakan penyempurnaanugrotfetode eksperimen
digunakan untuk menguji keampuhan dari produk ydihgsilkan (Sukmadinata,

2010: 166).
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B. Prosedur Pendlitian
Brog dan Gall (Sukmadinata, 2010: 169) memaparlgrulah langkah

pelaksanaan strategi penelitian dan pengembangan; y

a. Penelitian dan pengumpulan dafeesearch and information collecting).
Pengukuran kebutuhan, studi literatur untuk memgjpengetahuan peneliti
dalam pengembangan media pembelajaran berbasisnedit interaktif ini.

b. Perencanaan(planning). Menyusun rencana penelitian, meliputi rencana
penelitian, meliputi kemampuan-kemampuan yang figan dalam
pelaksanaan penelitian, rumusan tujuan yang hedidakai dengan penelitian
tersebut, desain atau langkah-langkah penelitimmukgkinan pengujian
dalam skala kecil.

c. Pengembangan draft produkdevelop preliminary form of product).
Pengembangan bahan pelajaran, proses pembelagramsttumen evaluasi.

d. Uji coba lapangan awdpreliminary field test). Uji coba di lapangan yang
dilakukan dalam lingkup terbatas. Selama uji coledakan pengamatan,
wawancara dan pengedaran angket yang membantu dedaganalisis data.

e. Merevisi hasil uji coba (main product revison). Memperbaiki atau
menyempurnakan produk berdasarkan hasil uji cdimgptawal.

f. Uji coba lapangar{main field testing). Melakukan uji coba yang dilakukan
dengan skala yang lebih luas. Hasil-hasil penguampdhta kuantitatif berupa
pretest danposttest kemudian dievaluasi.

g. Penyempurnaan produk hasil uji coba lapan@aerasional product revision).
Menyempurnakan produk hasil uji coba lapangan.
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h. Uji pelaksanaan lapangdoperasional field testing). Merupakan uji coba yang
dilakukan dalam skala yang lebih besar lagi. Peagugilakukan melalui
angket, wawancara, dan observasi dan analisiswgasil

i. Penyempurnaan produk akhiffinal product revision). Penyempurnaan
didasarkan pada masukan dari uji pelaksanaan lapang

j. Diseminasi dan implementasi(Dissemination and implementation).
Melaporkan hasilnya dalam pertemuan profesional d@am jurnal dengan

terus melakukan monitoring penyebaran untuk pemglamt kualitas produk.

Kesepuluh langkah penelitian dan pengembangan braliuatas jika
dilakukan dengan benar, maka akan menghasilkan ubrogang dapat
dipertanggungjawabkan, siap digunakan di sekol&bkask. Dari sepuluh langkah
penelitian dan pengembangkan yang dikembangkanRriet) dan Gall tersebut
kemudian dimodifikasi oleh Sukmadinata (2010: 188)1menjadi tiga tahap,
yaitu: 1) studi pendahuluan, 2) pengembangan prodak 3) uji produk. Studi
lapangan terdiri atas tiga langkah, yaitu studiustépkaan, survai lapangan dan
penyusunan produk awal atau draft produk. Pengegavamproduk dilakukan
dalam dua tahap, langkah pertama melakukan uji mybatas dan langkah kedua
uji coba lebih luas. Uji coba produk merupakan palpengujian keampuhan
produk yang dihasilkan, yaitu dengan menguji kedampuproduk baru yang
dibandingkan dengan produk lama yang biasa digumdksekolah. Pengujian ini

dilakukan dengan menggunakan metode eksperimental.

Adapun langkah-langkah penelitian menurut Sugid@lQ: 409) terdiri

dari sepuluh langkah, yaitu:
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. Potensi dan Masalah, penelitian dan pengembangamjak dari potensi dan
masalah yang dikemukakan dalam bentuk data emptokensi dan masalah
tidak harus dicari sendiri, tetapi bisa berdasatkgoran penelitian orang lain,
atau dokumentasi laporan kegiatan dari peroranganiastansi tertentu yang
masihup to date.

. Mengumpulkan informasi. Data faktual damp to date yang didapat dari
potensi dan masalah kemudian dikumpulkan sebadainasi yang dapat
digunakan sebagai bahan untuk perencanaan prodehktteyang diharapkan
dapat mengatasi masalah tersebut.

. Desain produk. Desain produk harus diwujudkan datemtuk gambar atau
bagan, sehingga dapat digunakan sebagai pegangak wmenilai dan
membuatnya.

.‘Validasi desain, merupakan proses kegiatan untukilaneapakah rancangan
produk secara rasional akan lebih efektif dari pkolhma atau tidak. Validasi
produk dapat dilakukan dengan cara menghadirkaerbph pakar atau tenaga
ahli yang sudah berpengalaman untuk menilai prdoaki yang dirancang
tersebut. Setiap pakar diminta untuk menilai destrsebut, sehingga
selanjutnya dapat diketahui kelemahan dan kekugdann

. Perbaikan desain. Berdasarkan validasi yang diku&leh ahli(expert
judgment), jika terdapat kelemahan maka harus dilakukan gikah atas
desain produk tersebut.

. Uji coba produk dilakukan pada kelompok terbatasgy#elah ditentukan.

Pengujian dapat dilakukan dengan metode eksperiyagtin, membandingkan
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efektivitas produk lama dengan yang baru. Indikatar adalah kecepatan
pemahaman murid pada pelajaran lebih tinggi, mbadambah kreatif dan
hasil belajar meningkat.

g. Revisi produk dilakukan jika masih dapat kekurandar uji coba yang telah
dilakukan pada skala terbatas.

h. Uji coba pemakaian dilakukan untuk melihat efekéisi produk baru jika
digunakan dalam ruang lingkup yang lebih luas lagnhtunya harus tetap
dinilai kekurangan atau hambatan yang muncul gumtakuperbaikan lebih
lanjut.

i. Revisi produk dilakukan apabila dalam pemakaianapallala lebih luas
terdapat kekurangan dan kelemahan.

j. Pembuatan produk massal. Jika produk baru telajatdikan efektif dalam
beberapa kali pengujian, maka produk baru terselapht diterapkan pada
setiap lembaga pendidikan.

Secara visual langkah-langkah pengembangan men8udiyono

tersebut adalah sebagai berikut.

Potensi da Pengumpul- Desain Validasi desain
masala an dat produk

~

Uji coba Revisi Uji coba Revisi
pemakaian produk produk Desain

Revisi
produk

Gambar 3.1. Desain Prosedur Penelitian dan Pengembangan Sugiyono
(Sugiyono, 2010)

Produksi Massal
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C. Langkah Pengembangan Model Multimedia Interaktif (Silat Pedang)

Berdasarkan langkah-langkahresearch &  development yang
dikembangkan oleh Brog dan Gall, Sukmadinata dagiyBno, maka dilakukan
beberapa modifikasi, hal ini dilakukan karena bgdbaaspek pertimbangan,
diantaranya waktu dan biaya. Dalam penelitian lemgkah-langkah penelitian
tersebut disederhanakan dibatasi hanya sampai wedigasilkannya produk
setelah dilakukan uji coba terbatas. Hal ini mdgygada pemaparan Sukmadinata
(2010: 187), bahwa “untuk peneliti dari program &2u penyusunan tesis,
kegiatan penelitian pengembangan dapat dihenti&anpai dihasilkan draft final
tanpa pengujian hasil. Untuk peneliti dari progr&f atau penyusunan disertasi
harus dilanjutkan dengan tahap ketiga, yaitu peagupodel”. Idealnya, uji coba
produk (model) dilakukan pada sekolah atau kelomgkdperimen yang lebih
luas lagi dengan kategori baik di pusat kota, pmaggkota, sekolah sedang di
pusat dan sekolah pinggiran kota dan sekolah kudarg pusat dan sekolah
pinggiran kota. Persoalan belajar tentu akan teddghas dalam laporan
penelitian ini, namun bukan berarti peneliti menk&am ini bermaksud untuk uji
coba validitas pemakaian agar media ini bisa dipasasecara luas. Adanya
evaluasi ini merupakan rangkaian dari uji coba pkoghada tahap uji coba
terbatas, karena di dalam multimedia interaktifafSPedang) juga terdapat menu
evaluasi untuk menguji kompetensi siswa terhadagenngang disajikan di dalam
multimedia interaktif.

Adapun desain atau alur penelitian ini adalah:
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~

/Penelitian dan pengumpulan cﬁa /Perencanaa(planning):

(research & information): 1.Desain Multimedia Interaktif
1. Analisis masalah (disesuaikan dengan kebutuhan)
2. Studi literatur (teori dan hasil | m=—p 2.Validasi desain dan revisi oleh
penelitian yang relevan) expert judgement
3. Studi lapangan / k /
]

v

Uji coba lapangan:
1. Uji coba kelompok kecil PRODUK
2.Revisi hasil uji coba (Multimedia Interaktif
3.Uji coba lapangan terbatas Silat Pedang)
4.Penyempurnaan produk

Gambar 3.2. Desain atau Alur Penelitian Pengembangan Multimedia
Interaktif (Silat Pedang)

Langkah-langkah penelitian di atas dapat diuraikaenjadi beberapa
kegiatan, yaitu sebagai berikut.
1. Penelitian dan Pengumpulan Dé&Research and I nformation)
a. Analisis Masalah

Seperti yang telah dipaparkan sebelumnya, bahwdigikan seni di

sekolah formal maupun nonformal mengalami kesulitamiuk mendapatkan
media pembelajaran seni tari yang berfungsi memubpriases pembelajaran di
dalam kelas. Selain itu melihat kondisi siswa ydagang menaruh minat
terhadap pembelajaran seni, khususnya seni tarialagp perkembangan
multimedia di kalangan anak juga berkembang semaésat, sehingga kesenian
tradisi menjadi semakin tersingkir dan kurang dmmtiinBerdasarkan masalah
tersebut, peneliti mencari cara agar keseniangrraali dapat terus diminati oleh

anak dengan cara yang menyenangkan, yaitu dengikukan pengembangan
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media pembelajaran seni tari tradisi berbasis maliia interaktif dan
mengkaitkannya dengan kurikulum.

Kriteria utama mengembangkan produk pendidikargrdaial ini adalah
media pembelajaran berbasis multimedia interaktierupakan produk yang
penting dan dibutuhkan dalam dunia pendidikan agjaan pembelajaran dapat
tercapai. Oleh sebab itu, seorang pengembang prpendidikan harus melihat
kebutuhan dan masalah yang terdapat di lapangan.

b. Studi Literatur

Studi literatur dilakukan untuk menemukan konsepsep atau landasan-
landasan teoretis yang memperkuat suatu produlainSdéiu, studi ini juga
diperlukan untuk mengetahui langkah-langkah yandingatepat dalam
pengembangan produk tersebut. Studi literatur meligtudi dokumentasi.
Tentunya dalam penelitian dan pengembangan medisbglajaran berbasis
multimedia interaktif ini diperkuat dengan teorétetentang media pembelajaran,
psikologi perkembangan anak, dan juga tentang medtia interaktif itu sendiri.
Selain teori-teori juga dikaji masalah Standar Ketepsi (SK) dan Kompetensi
Dasar (KD), serta penelitian terdahulu yang beakaitlengan pengembangan
media pembelajaran berbasis multimedia interakitif.
c. Studi Lapangan

Studi lapangan dilakukan untuk mengetahui penghaimia pendukung
di lapangan ketika produk ini diujicobakan. Sehuam dengan multimedia

interaktif, maka harus dilihat fasilitas tempat eiran ini dilakukan, tentunya
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ketersediaan akan perangkat komputer yang merupakayer multimedia
interaktif ini dapat dipergunakan.

2. PerencanaafPlanning)

a. Desain Produk Multimedia Interaktif

Perencanaan ini meliputi rancangan produk yang akbasilkan, serta
proses pengembangannya. Rancangan produk meliputiujuan penggunaan
produk, 2) siapa pengguna produk, dan 3) deskdpsi komponen-komponen
produk dan pengunaannya. Tujuan dari penggunastubmultimedia interaktif
terkait dengan kurikulum mata pelajaran Seni Buddgma Keterampilan (SBK),
dalam hal ini adalah mata pelajaran SBK semestétutikulum ini berfungsi
sebagai rambu-rambu untuk membuat desain produlinmedlia interaktif. Oleh
sebab itu perlu dilakukan diskusi dengan pembimbjiagg memahami tentang
kurikulum dan tari itu sendirjcontent). Selain itu juga dilakukan diskusi dengan
pembimbing media yang mengerti tentang karaktkrisidia yang cocok untuk
siswa SD.

Adapun pengguna produk multimedia adalah siswaskiatggi. Pada uji
coba akan dilakukan pada siswa kelas 4 SD. Adampmp&nen-komponen
produk yang dikembangkan adalah berspftware CD pembelajaran multimedia
interaktif yang mencakup rumusan tentang programturpuk penggunaan
produk, Standar Kompetensi (SK), Kompetensi Daka)( materi,games yang
terkait dengan materi, evaluasi, dan video perikgn Silat Pedang dalam
upacara adat pernikahan, serta petunjuk pengguveginguru yang mengampu
mata pelajaran Seni Budaya dan Keterampilan.
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Multimedia interaktif berisikan materi tentang $iRedang yang berasal
dari Bengkulu. Data-data tentang Silat Pedang hetsdidapatkan dari hasil
wawancara dengan seniman tradisinya, yaitu SarZsukifli serta peneliti pun
terlibat langsung dalam kegiatdelimau dan latihan Silat Pedang itu sendiri.
Kegiatan-kegiatan tersebut didokumentasikan denganggunakarhandycam
dan foto. Sebelum diwujudkan dalam bentuk CD peajaedn, data-data tersebut
diidentifikasi, dianalisis, dan diramu untuk kepegan siswa SD kelas tinggi.
Setelah mendapatkan ramuan yang tepat, kemudi@mgagraan pengembangan
media pembelajaran berbasis multimedia interakiifdirancang dalam bentuk
flowchart dan disusun ke dalastoryboard yang berisikan tentang deskripsi tiap
scene dengan mencantumkan semua objek multimedia yasg diknuat di dalam
CD pembelajaran nantinya. Selain itu, dalam tahamnranaan peneliti harus
menentukan subjek uji coba, lokasi uji coba, biayang-orang yang membantu
dan berpartisipasi dalam pelaksanaan pengembarajah,dan bahan yang
diperlukan serta perkiraan waktu yang dibutuhkatukirmelakukan penelitian
dari awal perencanaan hingga produk akhir selesai.

Selama tahap perancangan desain multimedia inerakkukan
konsultasi dengan pembimbing untuk memberikan rmeasuan revisi baik dari
segicontent, maupun media itu sendiri, sehingga dalam prosesscapai model
media yang layak untuk diujicobakan. Pada tahaparerdapat beberapa kali

revisi yang dilakukan sebelum turun ke lapangan.
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b. Validasi Desain dan Revisi Desain

Validasi desain merupakan proses kegiatan untuk ilaneapakah
rancangan produk secara rasional akan lebih efdatif yang lama atau tidak.
Dikatakan demikian karena validasi masih bersifanilpian berdasarkan
pemikiran rasional, belum fakta lapangan (Sugiy@@©d,0: 414).

Menurut Sugiyono (2010: 414), validasi produk dagpidkukan dengan
menghadirkan beberapa pakar atau tenaga ahli yatah Derpengalaman untuk
menilai produk baru yang telah dirancang. Maka kintoenilai rancangan
multimedia interaktif ini diperlukan pakar multimaddan pakar seni tradisi yang
juga pakar dalam ilmu pendidikan, yaitu salah segprmng mengajar di Program
Studi Pendidikan Seni Sekolah Pascasarjana Uniasrgtendidikan Indonesia
(UPI) Bandung. Untuk memvalidasi desain produk,udakan instrumen yang
harus diisi oleh pakar sefcontent expert judgement) dan pakar mediémedia
expert judgemen). Instrumen untuk pakar seni meliputi aspek-aspéiranain: a)
kejelasan tujuan pembelajaran (rumusan, realigi)s)elevansi dengan KTSP; c)
cakupan dan kedalaman materi teks dan kontekstdp&tan penggunaan strategi
pembelajaran; e) interaktivitas; f) kontekstualiteen aktualitas; g) kesesuaian
materi dengan tujuan pembelajaran; h) kemudahawkuwhpahami; i) kejelasan
uraian, pembahasan, contoh, simulasi, latihan;jd&onsistensi evaluasi dengan
tujuan pembelajaran. Aspek-aspek yang harus dimlddi pakar media antara lain:
a) reliabilitas (kehandalan) Program dikatakekable atau handal bila program
dapat berjalan dengan baik, tidak mudwmg, crash atau berhenti pada saat
pengoperasian; b) efektif dan efisien dalam peng@&gdédn maupun penggunaan
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media pembelajaran; c) tidak membutuhkan spesifikamputer yang tinggi; d)
usabilitas (mudah digunakan dan sederhana dalangoperasiannya); e)
kejelasan sistem navigasi; f) konsistensi bentuk E#ak navigasi; g) desain
tampilan latar; h) pemilihan warna pada desain tmpj) ketepatan pemilihan
jenis aplikasioftware/tool untuk pengembangan; k) kompatibilitas (media
pembelajaran dapat diinstalasi/dijalankan di besblagydware dansoftware yang
ada); I) kemasan program media pembelajaran tergadumudah dalam eksekusi
(formatexpert judgement terlampir).

Setelah divalidasi oleh para ahli, kemudian ranaargfau desain produk
tersebut direvisi sesuai dengan masukan yang HKéreroleh ahli media dan
seniman tradisi tersebut, baru kemudian desainugréersebut dapat diproduksi
dan diujicobakan.

3. Uji Coba Produk
a. Uji coba pada kelompok kecil.

Model atau draft multimedia yang sudah mengalamvisrekemudian
diaplikasikan dalam pembelajaran kelompok kecilngyaselanjutnya siswa
diminta untuk menanggapi model multimedia intefakianggapan itu diberikan
dalam bentuk kuesioner dan evaluasi berupa peranyaltiple choice yang
disediakan pada multimedia interaktif. "Uji cobdokepok kecil ini melibatkan 1
kelompok yang terdiri dari 5 orang siswa. Hasili dgir coba kelompok kecil ini
digunakan sebagai dasar untuk melakukan revisi paoiZel multimedia, yang

hasil revisinya selanjutnya akan diujicobakan pgdeoba lapangan terbatas.
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b. Uji coba lapangan terbatas

Pada tahap ini, multimedia interaktif hasil revimrdasarkan uji coba
kelompok kecil diujicobakan melalui uji coba lapangterbatas. Uji coba
lapangan terbatas ini melibatkan satu kelas Sedafa dan Keterampilan yang
berjumlah 25 orang. Pada tahap uji coba lapangapatees, peneliti juga
menyebarkan kuesioner dan juga mengukur hasil dvelsiswa berdasarkan
evaluasi yang disajikan multimedia interaktif. Kwwe®r dan hasil belajar ini
untuk mengukur efektivitas multimedia interaktifdebut berdasarkan 4 kriteria
media pembelajaran yang baik untuk pembelajaraity yelevansi, kemudahan,
kemenarikan dan kebermanfaatan. Hasil dari uji dabakan digunakan untuk
merevisi model multimedia interaktif selanjutnyaang kemudian siap untuk
diimplementasikan pada uji coba lapangan yang lklsib. Namun sesuai dengan
rancangan penelitian, maka uji coba hanya dibgtasia uji coba lapangan
terbatas saja, dan model multimedia interaktif yamgah direvisi menjadi model
multimedia interaktif final.
c. Revisi Produk

Setelah dilakukan uji coba lapangan terbatas, kemudilakukan revisi
terhadap media pembelajaran multimedia interaktifddsarkan pada temuan-
temuan yang ada di lapangan. Revisi ini tidak hatilgkukan setelah uji coba.
Sebelum produk media ini diujicobakan juga telaltakdikan revisi-revisi
berdasarkan masukkan dari ahli media dan edrtent, sehingga revisi akhir

model multimedia interaktif ini menjadi model muatiedia interaktif final.
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D. Lokas dan Subjek Penelitian
Penelitian ini akan dilaksanakan di Sekolah Globakraktif Tunas

Unggul pada siswa kelas 4, yang beralamatkan dnJaasir Impun nomor 90-94
Kota Bandung. Terdapat dua alasan penetapan sekolalsebagai lokasi
penelitian. Alasan yang pertama dikarenakan prasyartuk dapat dilakukannya
penelitian pengembangan media pembelajaran senib&basis multimedia
interaktif ini, sekolah yang dituju harus memilikomputer. Kedua, siswa di
sekolah ini sudah mempelajari komputer sejak diaskell, sehingga
memungkinkan keterlaksanaan pengujicobaan mediabglajaran berbasis
multimedia interatif dengan menggunakan komputetagin contoh tari yang
digunakan untuk pengembangan media pembelajaranaaniini adalah Silat

Pedang yang ada di sanggar Gentar Alam Pimpinas@8agulkifli.

E. Instrumen Penelitian

Instrumen yang digunakan untuk mendapatkan datatadestrumen yang
berupa pertanyaan-pertanyaan yang membutuhkan nrelsplik sebagai data
masukan. Pertanyaan-pertanyaan ini diarahkan umekgetahui kecepatan
pemahaman siswa terhadap materi pelajaran, aprem@as terhadap materi dan
eksplorasi siswa dalam menggunakan media animaserte responnya.
Instrumen-instrumen tersebut berupa kuesioner usigyka, pedoman wawancara
untuk guru dan kepala sekolah, dan pedoman obseA@apun untuk tahapan
pengembangan mutlimedia interaktif ini menggunakastrumen berupa
flowchart danstoryboard.
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F. Teknik Pengumpulan Data

Penelitian ini menggunakan beberapa teknik penglanplata, yaitu:
1. Wawancara

Wawancara ditujukan untuk memperoleh data daririném yang terkait
dengan penelitian, dalam hal ini wawancara akamojutkitn kepada kepala
sekolah, guru, dan seniman tradisi Silat Pedangwalieara dengan kepala
sekolah untuk mendapatkan data mengenai sarangprd@arana yang dapat
mendukung atau pun menghambat pembelajaran denganggmmakan
multimedia interaktif, selain itu juga untuk merejaii pendapat kepala sekolah
tentang multimedia interaktif yang diujicobakan. Wéacara juga dilakukan
dengan guru untuk mendapatkan data tentang prosedghajaran di kelas
dengan menggunakan multimedia interaktif, sertaikumhengetahui kelebihan
dan kekurangan multimedia interaktif dari sudut dang guru. Sebelum
melaksanakan wawancara peneliti menyiapkan insmuwevancarginterview
guide). Wawancara dapat dilakukan secara tatap nffaka to face), juga via sms
(short message service), atau telepon.

Untuk mendapatkan data tentang tahapan pengembamgedia
pembelajaran, peneliti berdiskusi dengan teknisnipgat multimedia interaktif
ini, yaitu Riyana Firly. Diskusi tersebut dilakukantuk mengetahugoftware apa
saja yang digunakan, langkah-langkah apa yang hilalsikan peneliti sebelum

pengembangan media ini dilakukan.
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2. Observasi

Observasi(observation) atau pengamatan merupakan suatu teknik atau
cara mengumpulkan data dengan jalan mengadakanametan terhadap
kegiatan yang sedang berlangsung (Sukmadinata, 220). Peneliti melakukan
observasi langsung pada subyek yang diteliti, ysigwa kelas 4 Sekolah Global
Interaktif Tunas Unggul Pasir Impun Kota Bandundps€rvasi dilakukan untuk
mendapatkan data tentang kemampuan siswa dalangoreadgn komputer agar
dapat mendukung pembelajaran dengan menggunakatimeulib interaktif.
Selain itu, observasi juga dilakukan untuk meldietivitas pembelajaran di dalam
kelas, melihat respon siswa terhadap multimederaktif yang diujicobakan, dan
melihat kemampuan siswa dapat memahami materi dsgjikan multimedia
interaktif. Pada saat observasi, peneliti membatdtan-catatan mengenai kapan,
di mana, apa, dan siapa yang diteliti. Pada saatvabi ini, peneliti merekam
semua kegiatan dengaandycam dan juga menggunakan foto, sehingga nantinya
hasil observasi ini dapat diamati pada kesempatarg jfain. Tentunya juga
dipersiapkan panduan observasi agar dapat mengaralgeneliti untuk
mendapatkan informasi yang dibutuhkan.

Observasi juga dilakukan dengsearching di internet dan melihat hasil-
hasil multimedia interaktif lainnya yang ada di bt untuk melihat jenis-jenis
multimedia interaktif yang sudah pernah dikembangkangkah ini dilakukan
untuk mengetahui kekurangan dan kelebihan dari anedidia tersebut sebagai
perbandingan dengan multimedia interaktif yang milkangkan dalam penelitian
ini.
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3. Studi Dokumentasi

Peneliti menggunakan buku-buku atau hasil penelifeng terkait dengan
penelitian ini untuk mendapatkan data-data laingyaiianggap perlu dalam
penelitian ini. Buku-buku yang digunakan berfungsituk mendapatkan data
tentang multimedia interaktif dan model-model penigangannya. Dalam hal ini
adalah untuk melihat kriteria kefektivitasan medimtuk pembelajaran
pembelajaran dan juga tentang tahapan pengembamgaiiea pembelajaran
dengan menggunakan model ADDIE.

Selain itu juga dicari buku-buku untuk mendapatkaiormasi tentang
karakteristik anak yang dilibatkan di dalam uji aalultimedia interaktif. Selain

buku, data juga bisa didapatkan dari foto dan video

4. Kuesioner

Kuesioner digunakan untuk memperoleh informasi yagdgaitan dengan
kecepatan pemahaman siswa terhadap materi pelagaga apresiasi terhadap
materi pelajaran dengan menggunakan multimediarakii€ serta efektivitas
pembelajaran dengan menggunakan multimedia interal8eperti yang
dipaparkan oleh Alwasilah (2009: 151) bahwa kuesioradalah teknik
pengumpulan data yang sangat populer dalam pemekiteskriptif, yang mana
teknik-teknik deskriptif lazimnya dipakai untuk ngerkur eksistensi dan
distribusi berbagai tingkah laku atau karakterisggng terjadi secara alami,
frekuensi kemunculan kejadian yang terjadi secamiadan yang terakhir adalah
untuk mengukur hubungan serta besarnya hubungambah yang mungkin ada
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antara karakteristik, tingkah laku, kejadian, gEnomena yang menjadi perhatian

peneliti.

5. Tes Hasil Belajar

Tes hasil belajar dilakukan dengan postest untukget@hui tingkat
pemahaman siswa di dalam pembelajaran dengan mealggu multimedia
interaktif. Tes hasil belajar tidak dimaksudkanuknmenguji validasi produk,
tetapi ini dilakukan karena di dalam multimediaenaitif yang ditawarkan juga
terdapat menu evaluasi yang harus dieksplorasi sigha, sehingga tentunya
akan muncul nilai sebagai hasil belajar siswa denmganggunakan multimedia

interaktif.

G. Teknik AnalisisData

Data yang diperoleh dari kuesioner akan dianatisisgan teknik prosentase,
sedangkan data yang diperoleh dari hasil wawandaraobservasi dianalisis
dengan menggunakan teknik analisis deskriptif kai#li Tes hasil belajar akan
dianalisis dengan menggunakan analisis rata-ratseptase ketuntasan belajar
secara klasikal dan daya serap klasikal. Berikiuddialah rumus untuk mengukur
rata-rata, prosentase ketuntasan belajar secailidtldan daya serap klasikal.

1. Nilai Rata-rata

— 2X
X =—

N
Keterangan:

X = Nilai rata-rata

67
Dwi Anggraini, 2012

Universitas Pendidikan Indonesia | repository.upi.edu



¥X= Jumlah nilai yang diperoleh
N = Jumlah siswa (Sudjazz04)

2. Persentase ketuntasan belajar secara klasikal
KB = > X 100%
Keterangan:
KB = Ketuntasan belajar klasikal
NS = Jumlah siswa yang mendapat NHd&5
N =Jumlah (Depdiknas, 2006)

3. Daya Serap Klasikal
DS = = X 100%
Keterangan:

DS = Daya Serap
NI = Jumlah Skor Ideal
S = Jumlah Siswa

NS = Jumlah nilai seluruh (Depdiknas, 2006)

Tabd 3. 1. Kategorisasi Daya Serap Klasikal (Depdiknas)

No. Interval Kategori
1. 0-39% Sangat rendah
2. 40 — 59 % Rendah
1. 60— 74 % Sedang
2. 75-84 % Tinggi
3. 85 —-100 % Sangat tinggi
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Setelah mendapatkan data, maka peneliti mengandbsa tersebut yang
mengacu pada pertanyaan penelitian dan menjawaladsekan data-data yang
didapatkan. Kemudian peneliti melakukan triangulasita hasil observasi,
wawancara, dan studi dokumentasi. Data-data terselkategorisasikan,
diberikan kode-kode (koding), dan kemudian diintetgsi untuk mendapatkan
data kualitatif.

Triangulasi juga dilakukan untuk menganalisis dagmtang media
pembelajaran, yaitu kebutuhan media pembelajarang yaesuai dengan
karaktersitik siswa, proses ujicoba, dan juga haddri proses ujicoba

pengembangan media pembelajaran berbasis multinmeeraktif ini.
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