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METODE PENELITIAN

Penelitian ini merupakan jenis penelitian pengerghan(esearch and
development) karena penelitian bertujuan untuk menghasilkanau at
mengembangkan suatu produk bukan penelitian yamgakdiudkan untuk
menemukan teori.

Borg and Gall (1983) memberikan batasan tentang elibiam
pengembangan sebagai usaha untuk mengembangkamesavalidasi produk-
produk yang digunakan dalam pendidikan. Pengerifang hampir sama
dikemukakan oleh Asim (2001: 1) bahwa penelitiamgaebangan dalam
pembelajaran adalah proses yang digunakan untukgend@rangkan dan
memvalidasi produk-produk yang digunakan dalam ggqembelajaran. Suhadi
Ibnu (2001: 5) memberikan pengertian tentang peaelpengembangan sebagai
jenis penelitian yang ditujukan untuk menghasilkaatu produk hard-ware atau
soft-ware melalui prosedur yang khas yang biasadigavali denganneed
assesmengtau analisis kebutuhan, dilanjutkan dengan prpeegembangan dan
diakhiri dengan proses ujicoba atau evaluasi.

3.1  Prosedur Pengembangan

Prosedur yang dilakukan dalam penelitian ini mengioasikan langkah-

langkah yang dikemukakan oleh Borg & Gall dengaosedur pengembangan

dalam model kirkpatrick melalui lima tahap , yaitu:
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1. Tahap (I)

2.

Melakukan analisis kebutuhan :

Analisis kebutuhan pengguna

Analisis kebutuhan perkaglunak

iii. Analisis kebutuhan per&agkeras

Tahap (I1)

Setelah tahap analisis selesai dilakukan, makanjs¢hya adalah

melakukan pendesainan dan perencangan :

Mendesain layout dan flow screen pada aplikasi game
pembelajaran berdasarkan konsep dan sekenario {&lab
ditentukan.

Melakukan perancangan sistem aplikasi game penalaia]
menggunakan model pengembangan UML  dengan alat
pemoodelan yang diigunakan yaituse case, kartu Index CRC,
dan kelas diagram

Menggenerate class-class yang di hasilkan seteladsep
perancangan menjadi code-code kemudian melakukan
penyempurnaarc¢ding dengan penambahan fungsi atau method,
atribut sesuai dengan kebutuhan aplikasi game @jaloeh yang

akan dibuat.

3. Tahap (Il)

Melakukan kompilasi dan re-kompilasi aplikasi gapembelajaran

untuk melihat kesesuaian antara desain dan pergacadan coding

menggunakasun Java ™ Wireless Toolkit.
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4. Tahap(lV)
Menguji kelayakan aplikasi game pembelajaran s@bagedia
pembelajaran Usebility Testin} Aplikasi game pembelajaran
diujikan ke emulator handphone yang di installkarkamputer dan
dilanjutkan ke perangkat handphone sebenarnya umdalikat apakah
aplikasi game pembelajaran dapat berjalan dengdéndaen adakah
perbedaan tampilan dari masing-masing device hamdphyang
berbeda (pengujian dilakukan untuk semua merek giaomee Sony
Ericsson dengan spesifikasi minimal MIDP 2.0 danDCL1.0 dan
merek handphone Nokia yang mendukung aplikasi ja&sajelah itu
aplikasi divalidasi Expert Judgmeitke ahli media pembelajaran dan
ahli matematika sekolah dasar kemudian seteladiifikan ke siswa
untuk menilai dan memperoleh respon terhadap aglilgame
pembelajaran serta media yang digunakan.
5. Tahap(V)
i. Pengolahan data hasil pengujian
ii. Pembuatan Laporan
Masng-masing tahapan pengembangan aplikasi gammebetearan
dideskripsikan sebagai berikut:
3.2 AnalisisKebutuhan
Analisis dilakukan untuk memperoleh definisi peralakan dan
penggambaran yang tepat dari apa yang akan dilakukah sistem, yang
bertujuan untuk mengetahui seluk beluk sistem yaltan kita teliti. Kebutuhan

sistem dari pengembangan aplikasi game pembelajaeshasis handphone
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menggunakan java 2 micro edition pada pokok bahapanasi hitung bilangan
terdiri dari analisis pengguna, analisis perakaakuidan analisis perangkat keras
3.2.1 Analisispengguna

Pengguna yang menjadi subjslasaran pengembangan aplikasi game
pembelajaran berbasis handphone menggunakan janer@ edition pada pokok
bahasan operasi hitung bilangan ini adalah sis\es K& sekolah dasar.
3.2.2 Analisisperangkat lunak

Perangkat lunak atau perkakas yang dibutuhkan d@lengembangan

aplikasi game pembelajaran ini adalah sebagai dtterik

Tabel 3.1 Perangkaialk yang dibutuhkan
NO PERANGKAT LUNAK

Rational Rose Enterprise 7

Java Development Kit 1.6.(or New Version).

Sun Java ™ Wireless Toolkit 2.5.2 for CLDC New Ven$
Nokia S40 SDK % Edition
semc_java_me_cldc_sdk.2-5-0

Photoshop CS 2

OOl W IN| P

3.2.3 Analisis perangkat keras
Perangkat keras yang dibutuhkan untuk mendukungggmebangan

aplikasi game pembelajaran ini adalah sebagaiuterik

Tabel 3.2 Perangkat keras mimmyang dibutuhkan

PERANGKAT

\[®) KERAS JENIS/ UKURAN
1 Processor Intel pentium VI 2,4 GHZ
2 Monitor Resolusi 1024 X 768
3  Hardsik 20 GB
4  Memory DDR 256
5  Graphics Card 128 MB /32 MB
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3.3  Pengembangan Produk

Dalam pengembangan aplikasi game pembelajarandieitt@ndphone ini
pengembangannya diawali dengan perancangan Deagout.dan Flow Screen
produk, kemudian dilanjutkan dengan Perancangaer8igang di deskripsikan
kedalam model pengembangan, metodologi pengembateya alat pemodelan
yang digunakan.
3.3.1 Desain Layout Flow Screen

Desain layout menjelaskan rancangan kasar dariit@amaplikasi game
pembelajaran dari mulai tampilan awal sampai dengeapilan akhir. Sedangkan
Flow Screen menjelaskan tentang gambaran aliragsiudari desain layout yang
berhubungan satu sama lain, seperti tampilan part&aii produk saat di
eksekusi, aksi yang ditampilkan saat eksekusi wiiudedan lain sebagainya.
3.3.2 Mode pengembangan produk

Model yang digunakan dalam pengembangan produkkagligame
pembelajaran berbasisandphone ini menggunakan Model UML Unified
Modelling Languagpe

UML adalah sebuah "bahasa" yang telah menjadi ataddlam industri
untuk visualisasi, merancang dan mendokumentasisaé@m piranti lunak. UML
menawarkan sebuah standar untuk merancang modealsefistem. Dengan
menggunakan UML kita dapat membuat model untuk sejemnis aplikasi piranti
lunak, dimana aplikasi tersebut dapat berjalan pacati keras, sistem operasi
dan jaringan apapun, serta ditulis dalam bahasaqueaman apapun. Tetapi
karena UML juga menggunakasiass dan operation dalam konsep dasarnya,

maka ia lebih cocok untuk penulisan piranti lunaklach bahasa-bahasa
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berorientasi objek seperti C++, Java, C# atau VB.NWalaupun demikian,
UML tetap dapat digunakan untuk modeling aplikasspdural dalam VB atau C.

Seperti bahasa-bahasa lainnya, UML mendefinisikaotasn dan
syntaxsemantik. Notasi UML merupakan sekumpulan bentikiskis untuk
menggambarkan berbagai diagram piranti lunak. @dientuk memiliki makna
tertentu, dan UMLsyntax mendefinisikan bagaimana bentuk-bentuk tersebut
dapat dikombinasikan. Notasi UML terutama diturunkiari 3 notasi yang telah
ada sebelumnya: Grady Booch OOOb(ect-Oriented Design Jim Rumbaugh
OMT (Object Modeling Technigyiedan Ivar Jacobson OOSPBl{ject-Oriented
Software Engineering

Rumbaugh
Booch Jacochson

Odell i - ‘lob - OMG

{Object Management Group)

Shiger and Meilor Meyer

Garmma

Gambar 3.Unified Modeling Language (UML)

UML mendefinisikan diagram-diagram sebagai berikut:

use case diagram
class diagram
statechart diagram
activity diagram
sequence diagram
collaboration diagram
component diagram
deployment diagram

© N Ok WNE
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3.3.3 Metodologi pengembangan produk
Metodologi pengembangan sistem adalah metode-metpdesedur-
prosedur, konsep-konsep pekerjaan, aturan-atunag gkan digunakan sebagai
pedoman bagaimana dan apa yang harus dikerjakamagbegembangan ini.
Sedangkan metode adalah suatu cara atau teknéinsiss untuk mengerjakan
sesuatu. Urutan-urutan prosedur untuk penyelesa@salah ini dikenal dengan
istilah algoritma. Metodologi pengembangan sistemgyakan digunakan dalam
pengembangan aplikasi game pembelajaran ini memaggun pendekatan
berorientasi objek @bject Oriented Aproagh Metedologi berorientasi objek
adalah Suatu strategi pembangunan perangkat luaag ynengorganisasikan
perangkat lunak sebagai kumpulan objek yang belda dan operasi yang
diberlakukan terhadapnviletode berorientasi objek didasarkan pada penerapan
prinsip-prinsip pengelolaan kompleksitagletode berorientasi objek meliputi
rangkaian aktivitas analisis berorientasi objekiapeangan berorientasi objek,
pemrograman berorientasi objek. dan pengujian lee@asi objek. Dalam
pengembangan sistem berorientasi objek ini, koksegep dan sifasifat object
orienteddigunakan. kosep-konsep tersebut adalah:
1. Kelas

Kelas adalah konsep OO yang mengencapsulasi/merkisirdata

dan abstraksi prosedural yang diperlukan untuk memdparkan isi

dan tingkah laku berbagai entitas. Kelas juga neap deskripsi

tergeneralisir (misl template, pola, cetak birungyanenggambarkan

kumpulan objek yang sama.
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2. Objek
Objek digambarkan sebagai benda, orang, tempatsdhagainya
yang ada di dunia nyata yang penting bagi suatikempl Objek
mempunyai atribut dan metoda.
3. Atribut
Atribut menggambarkan data yang dapat memberikan inforkesss
atau objek dimana atribut tersebut berada.
4. Metode/Fungsi
Metode adalah prosedur atau fungsi yang tergabuagmd objek
bersama dengan atribut. Metode ini digunakan umtelkgaksesan
terhadap data yang terdapat dalam objek tersebut.
5. Message
Messageadalah alat komunikasi antar objek. Hubungan aoibgek
ditentukan olehproblem domain dan tanggung jawstieIsi.
6. Event
Event adalah suatu kejadian pada waktu yang terbatag yan
menggambarkan rangsangatirulug dari luar sistem.
7. State
Stateadalah abstraksi dari nilai atribut dan link dalseibuah objek.
Statemerupakan tanggapan dari objek terhadap event-evasukan.
8. Skenario
Skenario adalah urutaventyang terjadi sepanjang eksekusi sistem
Karakteristik-karakteristik yang terdapat dalamtade pengembangan

sistem berorientasi objek adalah:
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1. Encapsulation
Encapsulationmerupakan dasar untuk membatasi ruang lingkup
program terhadap data yang diproses. Data dan duoskkemas
dalam suatu objek sehingga prosedur lain dari hidak dapat
mengaksesnya. Data akan terlindungi dari prosedurabjek lain.
2. Inheritance
Inheritance(pewarisan) adalah teknik yang menyatakan bahwk an
dari objek akan mewarisi data/atribut dan metode saluknya
langsung. Suatu kelas dapat ditentukan secara urkemudian
ditentukan secara spesifik menjadi subkelas. Sesapkelas
mempunyai hubungan atau mewarisi semua sifat yanijjkd kelas
induknya dan ditambah dengan sifat nik yang dinmii&.
3. Polymorphism
Polymorphism menyatakan bahwa sesuatu yang sama dapat
mempunyai bentuk dan perilaku berbedRolimorfisme juga
menyatakan bahwa operasi yang sama mungkin memipunya
perbedaan kelas.
3.3.4 Alat Bantu Pemodelan
Dalam mengembangan aplikasi game pembelajaran irosep
perancangannya mengguakan alat pemodelan UML yangjuk kepada metode
OMT (Object Modelling Techniquegjang diciptakan oleh Rambough.
Aktivitas-aktivitas yang dilakukan dalam OMT iniadh: Model Objek.

Model Dinamis dan Model Fungsional.
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Dalam pengembangan sistem berbasis objek diperltédaampan proses
analisis yang akan dilanjutkan dengan tahapan mlegau perancangan sistem.
Untuk translasi model dari proses analisis ke @agesain dapat digambarkan

berikut:

& responsibilities
: design

THE ANALYSIS MODEL THE DESIGN MODEL

Gambar 3.2 translasi model OOA ke dalam model OOD

1. UseCase

Use casemerupakan rangkaian yang mengidentifikasikan waruta
pemakaian aplikasi yang akan di bangublse case diagram
menggambarkan fungsionalitas yang diharapkan éauah sistem. Yang
ditekankanadalah“apa” yang diperbuat sistem, dan bukdagaimana.
Sebuahuse casenerepresentasikan sebuah interaksi antara aktmade
sistem.. Use casediagram dapat sangat membantu bila kita sedang
menyusun requirement sebuah sistem, mengkomunésikncangan
dengan Klien, dan merancang test case untuk sesatilmeyang ada pada
sistem. Sebuahse casalapat meng-include fungsionalitase casdain

sebagai bagian dari proses dalam dirinya. Secamamumiasumsikan
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bahwa use case yangidtlude akan dipanggil setiap kalise caseyang
meng-include dieksekusi secara normal. Selusghcasealapat dinclude
oleh lebih dari satuise casdain, sehingga duplikasi fungsionalitas dapat
dihindari dengan cara menarik keluar fungsionalfsg umum.

Sebuah use case juga dapat mextgnd use caskin dengan
behaviournya sendiri. Sementara hubungan generalisasi astrcase
menunjukkan bahwase case/ang satu merupakan spesialisasi dari yang

lain.

Use-Case Diagram

S Home

Gambar 3.3 Contoh Pemodeldse Case

2. KartuIndex CRC

Setelah melakukan analisisse casg selanjutnya adalah membuat
kartu index CRC. Pemodelan CRC memberikan cararisade untuk
mengidentifikasi dan mengumpulkan kelas-kelas y@teyan, yang akan
digunakan untuk aplikasgame pembelajaran menggunakgava 2
microedition Gambaran mengenai pemodelan CRC ini adalah aebag

berikut:
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o

1
Class: FloorPlan

T T 11
LT T T PF

Description:

Responsibility: Collaborator.
atribute

Operation :

Gambar 3.4 Contoh Pemodeldartu Index CRC

Penjelasannya adalah:

a) Responsibility adalah atribut-atribut dan operasi-operasi
yangterenkapsulasoleh class.

b) Collaborators adalah class-classyang dibutuhkan untuk
menyediakan sebuah class dengan informasi yang
dibutuhkan  untuk memenuhi tanggung = jawabnya
(Responsibility. Secara umum, sebuah kolaborasi berakibat
permintaan informasi atau permintaan beberapacgies#si.

3. ClassDiagram

Kelas Dioagranttlass Diagram dibuat dari kartu index CRC.
Diagram kela&Class Diagram memberikan gambaran tentang kelas-kelas
apa saja yang perlu dibuat untuk membangun aplikasgkap dengan
atribut dan operasinya.

Class adalah sebuah spesifikasi yang jikanstinsiasi akan
menghasilkan sebuah objek dan merupakan inti darggmbangan dan
desain  berorientasi objek. Class menggambarkan akead

(atribut/properti) suatu sistem, sekaligus menawmarkayanan untuk
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memanipulasi keadaan tersebut (metoda/fungsi). sKeldiagram
menggambarkan struktur dan deskripsi class, paclageobjek beserta
hubungan satu sama lain sep@&dintainment pewarisan, asosiasi, dan
lain-lain. Class memiliki tiga area pokok :
a. Nama (darstereotype
b. Atribut
c. Metoda
Atribut dan metoda dapat memiliki salah satu iikut :
a. Private tidak dapat dipanggil dari luar class yang
bersangkutan
b. Protected, hanya dapat dipanggil oleh class yang
bersangkutan dan anak- anak yang mewarisinya
c. Public, dapat dipanggil oleh siapa saja
Gambaran mengenai pemodelan Kelas Diagram Bisahal pada

gambar di bawah ini:

Class Diagram

Class name___

System

___— attributes

operations

Gambar 3.5 Contoh Pemodeiass Diagram
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34  Uji Coba Produk

Produk pembelajaran yang telah dihasilkan sebelmartfaatkan secara

massal perlu dievaluasi terlebih dahulu yaitu dendaijicobakan. Uji coba

produk dilakukan melalui dua macam evaluasi peaguiji

1. Uji Coba ke emulator dan perangkat handphone

Pengujian Produk ini dilakukan dengan maksud umhéihat sejauh

mana perbedaan kualitas tampilan pada setiap neukjenis handphone

yang telah ditentukan sebelumnya. Dalam menelitlitas tampilan

produk pada setiap jenis handphone yang berbeakuditin menjadi dua

tahapan pengujian :

a.

b.

Produk diujikan secara langsung pada seg@aplator handphone
(java, nokia, sony ericss@nyang di installkan di Komputer, apakah
produk dapat berjalan dengan baik serta dan apattalperbedaan
yang di tampilkan pada setiap layar masing-masimgl&or atau
tidak. Jika terdapat perbedaan, perbedaan itu dkanalisis, bagian
mana saja terdapat perbedaan itu, hasil dari aéliskemudian di
masukan ke tabel analisis produk tahap pertama.
Produk yang siap diujikan dan telah melaluispgopengujian tahap
pertama, akan diujikan kembali. Pengujian dilakukamgsung ke
media handphone itu sendiri melalui kabel datka red, Bluetooth
atau ataupun seca€@il A yaitu penginstalan yang dilakukan melalui
koneksi gprs pada server yang telah ditentukan, hal itupun
disesuikan dengan dukungan handphone yang akatikdijamedia

pengujian. Pengujian tahap kedua ini dirasa sapgating karena
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resource yang di butuhkan untuk produk ini di anioigsung dari
handphone itu sendiri. Lain halnya pada saat pemgujahap
pertama resource yang digunakan diambil dari kderpyang
memiliki resource yang lebih besar jika di bandimgkdengan
handphone. Hasil dari pengujian akan di analigisdpakah terdapat
perbedaan Display pada setiap handphone yang aliujikiika
terdapat perbedaan, bagian mana saja terdapadaa itu, hasil
dari analisis itu kemudian di masukan ke tabelisisgproduk tahap
kedua.
2. Uji Coba ke subjek
Ujicoba ini dimaksudkan untuk memperoleh masukasukan
maupun koreksi tentang produk yang telah dihasilkBerdasarkan
masukan-masukan dan koreksi tersebut, produk terseipevisi atau
diperbaiki. Selain itu pengujian dilakukan untuk ndapatkan respon
tentang kualitas tampilan, kesesuaian materi dama darik pengguna
mengenai aplikasi game pembelajaran menggunakaia inaddphone.
Kualitas tampilan diujikan sebagai bahan untuk lagam kualitas tampilan
dan perbaikan, sedangkan ketertarikan penggunaga@elbahan untuk
penilaian kualitas aplikasi game pembelajaran dalar@ningkatkan
motivasi.
Pengujian yang dilakukan bukan untuk menilai sejanhna
efektifitas aplikasi game pembelajaran dalam peajen melainkan
untuk diperoleh data dari pengguna. Aspek-aspelg ydinnilai hanya

seputar pertanyaan umum mengenai media yang dignrsgbagai media
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pembelajaran, kualiatas tampilan dari segi desain di materi serta
ketertarikan pengguna dalam kaitannya dengan HKoiiteraksi siswa
terhadap strategi pembelajaran dan kontrol interaksva terhadap
manipulasi isi materi.
Subjek Uji Coba
Untuk subjek uji coba produk dipilih dua kelompadnping yaitu:
Uji coba kepada para ahkxpert Judgemeht
Para ahli yang jadi subjek uji coba adalah pakeadien pembelajaran
dan ahli matematika untuk tingkat sekolah dasapeRsyang dinilai
adalah aspek rekayasa perangkat lunak, aspek gesaimelajaran dan
aspek komunikasi visual.
Uji coba kepada siswa
Uji coba dilakukan kepada siswa sebagai sasaieadiges pengguna
produk. Siswa yang di jadikan subjek adalah sisei@asc|V sekolah
dasar (SD) Laboratorium percontohan UPI. Pertimbanga adalah
bahwa materi game pembelajaran yang digunakan diaa Materi
Pokok pelajaran matematika yaitu Operasi hitungng&n kelas 1V SD.
Siswa yang dijadikan sampel merupakan pihak yanganak
menggunakan dan mengevaluasi produk hasil pengegyabagame
pembelajaran berbasiandphonemenggunakan java &icro edition
pada pokok bahasan operasi hitung bilangan. Saat@eldata diambil
sebanyak 30 orang dari siswa. Aspek-aspek yanglali aleh siswa
seputar media yang dijadikan sebagai alat pembefgjakualiatas

tampilan dari segi desain dan isi materi sertaerkatkan pengguna
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dalam kaitannya dengan kontrol interaksi siswa degip strategi
pembelajaran dan kontrol interaksi siswa terhadamipulasi isi
materi.
3.4.2 Instrumen Pengumpulan Data
Untuk menjaring data yang diperlukan, dalam pe@agujproduk ini
peneliti menggunakan kuesioner sebagai instrumenfyanurut Arikunto
(2002:128), kuesioner adalah sejumlah pertanyaamiseyang digunakan untuk
memperoleh informasi responden dalam arti tentaibgginya, atau hal-hal yang
mereka ketahui dalam penelitian.
3.43 Teknik Analisis Data
Teknik yang digunakan untuk menganalisis menggumgb@ndekatan
kualitatif dimana peneliti akan bekerja dengan rimfasi-informasi data dan di
dalam menganalisanya tidak menggunakan analisa sfiatistic. Analisis data
secara kualitatif adalah dengan menganalisis dasd talidasi (penilaian) dari
para ahli éxpert judgemehtdan pemakai atau subjek sasaran produk (Siswa
Sekolah Dasar)
34.4 Pengolahan Data
Setelah data dari kuisioner yang di gunakan untrkla@ian produk oleh
pengguna terkumpul kemudian data diolah dan diisiealPengolahan data
dilakukan dengan mengubah frekuensi jawaban dswasimenjadi presentase.
Hasil pengolahan data kemudian dianalisis. Hasdlisis tersebut kemudian di
jadikan alat untuk menilai media yang digunakanpelsaspek media
pembelajaran yang meliputi aspek desain pembetajaeéevansi produk dengan

materi pembelajaran, relevansi produk dengan tujp@mbelajaran, relevansi
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produk dengan karakteristik siswa, serta penyampaiateri), aspek komunikasi
visual (Komunkatif, Daya tarik, kejelasan tulisaanimasi, komposisi atau
keserasian warna, pemilihan musik sebagai lataakbaly pendukung tampilan
serta alur permainan) dan rekayasa perangkat I(gfakien atau keperaktisan
serta navigasi). Sehingga diperoleh hasil penildalayakan produk aplikasi
game pembelajaran berbasis handphone menggunakag jaicro edition pada

pokok bahasan opersi hitung bilangan.



