BAB Il
METODE PENELITIAN

A. Tujuan Penelitian
Tujuan dalam penelitian ini adalah untuk mengemkanggame
edukasi The Legend of Atomic Hero” sebagai media pembelajaran dan
mengetahui efektivitas penggunagame edukasi The Legend of Atomic
Hero” sebagai media penunjang dalam menjelaskan mpérkiembangan
teori dan model atom kelas X MA Manbaul Ulum Densakta mengetahui
tanggapan guru terhadap pembelajaran menggungdme edukasi The
Legend of Atomic Hero”.
B. Waktu dan Tempat Penelitian
1.Waktu
Penelitian ini dilaksanakan pada Tanggal 29 Agusdumspai 14 September
2012
2. Tempat Pelaksanaan
Penelitian ini dilaksanakan di MA Manbaul Ulum Ddmgng berlokasi
di Desa Tlogorejo, Kec.Karangawen, Kab. Demak.
C. Subjek Penelitian
Penelitian ini dilaksanakan pada peserta didik MAnkiaul Ulum
Demak. Subjek penelitian ini adalah peserta didiédagk X-2 untuk
implementasi pertama (kelas kecil) sebanyak 9 peskdik dan kelas X-1
untuk implementasi kedua (kelas besar) sebanyadegérta didik.
D. Variabel Pendlitian
Variabel penelitian terdiri atas dua variabel, yait
1. Variabellnput
Variabel input dalam penelitian ini adalah pengengaa game
edukasi The Legend of Atomic Hero”.
2. VariabelOutput
Variabel output dalam penelitian ini adalah haslapr peserta

didik pada submateri pokok perkembangan teori dadeinatom, dengan
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pengembangamame edukasi The Legend of Atomic Hero” berbasis
Chemo-edutainment.
E. Desain Penelitian
Metode penelitian yang digunakan vyaitu metode el dan
pengembangan. Metode Penelitian dan Pengembangandatam bahasa
Inggrisnya Research and Development adalah metode penelitian yang
digunakan untuk menghasilkan produk tertentu, damnguji keefektifan
produk tersebut’ Penelitian dan pengembangan ini sebagai suatiespros
untuk mengembangkan dan memvalidasi produk-prodwngy akan
digunakan dalam pendidikan dan pembelajaran. Reameli dan
pengembangan ini adalah upaya untuk mengembangkammenghasilkan
suatu produk berupa media pembelajaran yang bsi®laano-edutai nment.
Model pengembangan yang akan digunakan adalah model
pengembangan produk pembelajaran menurut Soéhgetog melibatkan 6
tahap. Keenam tahap tersebut adalah:
1. Concept
Pengembangan konsep dilakukan dengan identifikagsatah,
merumuskan tujuan, dan analisis kebutuhan belajar.
a. ldentifikasi masalah
Masalah adalah penyimpangan antara yang diharagdiagan yang
terjadi. Masalah yang timbul adalah peserta didiak aktif dalam
pembelajaran dan kurang tertarik pada pembelajkaa@na metode
yang digunakan membuat peserta didik mudah jengtihkt masalah
yang timbul maka akan dipecahkan dengan pembuatadiam
pembelajaran berbasis CET yang dibuat deritfZ® Maker VX yang

interaktif dan menarik.

“9Sugiyono,Metode Penelitian Kuantitatif Kualitatif dan R&D, (Bandung: Alfabeta, 2009),
him. 297.

*'Spenarto, Metodologi Penelitian Pengembangan untuk Peningkatan Kualitas
Pembelajaran”,(2006) Disampaikan dalam pelatihan metodologi giéan untuk peningkatan
kualitas pembelajaran dan penelitian tindakan Kedag dosen LPTK se-Indonesia.
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b. Merumuskan tujuan
Dari masalah yang timbul, peneliti merumuskan tojudari
pemecahan masalah.

c. Analisis kebutuhan belajar
Kebutuhan belajar dianalisis dengan mempelajarialasyang akan

dipecahkan, sehingga ditemukan kebutuhan belajay gidnarapkan.

. Desain

Tahap kedua ini adalah tahap desain pembelajaesaird visual,
desain musik, desain tokoh cerita. Tahap ini mem@utujuan untuk
mengembangkan desain media pembelajaran hinggahash@gn media
yang memiliki tampilan menarik.

. Collecting material

Tahap ketiga ini merupakan suatu kegiatan yang paeru
pengumpulan bahan vyang diperlukan untuk pembuataadiam
pembelajaran ini, seperti: materi pokok, serta ksmpek pendukung
lainnya seperti: komputer, team pembuatnya, danskebagainya.

. Assembly

Pada tahap ini dilakukan kegiatan pembuattaping, script, tokoh,
storyboard. Pada tahap ini dihasilkan suatu produk awal ygapg untuk
diuji.

. Uji eksperimen

Untuk melihat sejauh mana yang dibuat dapat mensagaran dan
tujuan yang diharapkan dilakukanlah tahap kelimaRnoduk yang baik
memenuhi 2 kriteria : kriteria pembelajarans{ructional criteria) dan
kriteria penampilanpfesentation criteria).

Uji eksperimen ini dilakukan 2 kali : (1) uji aspeionten &
pembelajaran materi bidang studi; (2) uji efeldBityaitu pada suatu
kelompok kelas kecil (peserta didik MA). Dalam w@ksperimen ini
sebelum dilakukan uji efektifitas, jika progam memerlukan revisi dari

ahli aspek konten dan pembelajaran materi bidandi shaka progam
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akan dilakukan revisi. Hal ini bertujuan untuk nregkatkan kualitas
produk media pembelajaran yang dihasilkan. Seteldifakukan
pengesahan kelayakan oleh penguji ahli konten @ambplajaran materi
bidang studi, selanjutnya akan dilakukan uji efdks yaitu pada
kelompok kelas kecil (peserta didik MA). Uji efdikfas ini dilakukan
dengan tujuan untuk mengetahui daya tarik mediabpéjaran yang
dikembangkan bagi peserta didik dan untuk memplersk®r hasilpre-

test dan post-test yang nantinya akan berpengaruh terhadap tercagpainy
keefektifan belajar peserta didik setelah mengganakroduk media

pembelajaran yang dikembangkan.

. Distribution

Pada tahap ini adalah melakukan penyebarluasan ulprod
pembelajaran kepada pemakai produk pembelajaramdkepemakai
produk. Setelah tercapainya keefektifan belajareqpasdidik setelah
menggunakan produk media pembelajaran ini maka dikakukan proses
distribusi. Distribusi dalam penelitian ini hanyeertujuan sebagai
pempublikasian produk dan bukan bersifat komersial.

Dalam penelitian ini, penyebarluasan produk sanpsaia kelas
besar, yaitu pada uji kelayakan. Hal ini dikaremakstuk mengetahui
seberapa jauh layak tidaknya media ini diterapkalard pembelajaran
kimia. Sasaran produk ini adalah pengajar, pendreldan sekolah yang
berminat. Adapun bagan perencanaan penelitian dagepbangan ini

tercemin dalam Gambar 3.1 sebagai berikut:
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Gambar 3.1 Perencanaan Penelitian dan Pengembangan
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F. Teknik Pengumpulan Data
1. Metode Tes

Tes adalah alat atau prosedur yang dipergunakaamdahngka
pengukuran dan penilaian. Fungsi tes secara umiend@a macam fungsi
yaitu :

a) Sebagai alat pengukur terhadap peserta didik. Dala#mangan ini tes
berfungsi mengukur tingkat perkembangan atau kesmayang telah
dicapai oleh peserta didik setelah mereka menenppofes belajar
mengajar dalam jangka waktu tertentu.

b) Sebagai alat pengukur keberhasilan program peraggjasebab
melalui tes tersebut akan dapat diketahui sudadérapa jauh program
pengajaran yang telah ditentukan telah dapat di¢apa

Metode tes digunakan untuk mengetahui aspek kébgpéserta
didik. Dengan adanya tes akan membantu sejauh timykat pemahaman
peserta didik terhadap materi perkembangan tearirdadel atom. Tes
awal (retest) adalah tes yang dilaksanakan sebelum bahan p@elaja
diberikan kepada peserta didik. Tes ini dilaksanatk@ngan tujuan untuk
mengetahui sejauhmanakah materi perkembangan danrimodel atom
yang akan diajarkan telah dapat dikuasai oleh pasarta didik.

Tes akhir post-test) adalah tes yang dilaksanakan sesudah bahan
pelajaran diberikan kepada peserta didik. Tes ildksanakan dengan
tujuan untuk mengetahui apakah materi pelajaramg yhajarkan dengan
media yang dikembangkan sudah dapat dikuasai desefaamik-baiknya
oleh para peserta didik. Bahan tes yang digunakadagmsttest ini, sama
dengan bahan yang diberikan pada peetest.>

2. Metode Observasi

Secara umum, pengertian observasi adalah cara mgngh bahan-

bahan keterangan (data), yang dilakukan dengan adekgn pengamatan

dan pencatatan secara sistematis terhadap fendemmaena yang

®1 Anas SudiyonoPengantar Evaluasi Pendidikan, (Jakarta: Raja Grafindo Persada, 2008),
him. 67
%2 Anas SudiyonoPengantar Evaluasi Pendidikan, him. 70
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sedang dijadikan sasaran pengamataBalam metode observasi ini
digunakan lembar pengamatan aktivitas peserta didikg digunakan
untuk mengamati aktivitas peserta didik selama ggopembelajaran
dengan menggunakayame edukasi The Legend of Atomic Hero” untuk
memperoleh ranah afektif dan memperoleh ranah pekarik. Instrumen
ini diisi oleh pengamat yang duduk di tempat menkim@gn untuk
mengikuti dan mengamati seluruh pembelajaran daval ahingga
berakhirnya proses pembelajaran.

3. Angket

Angket (uestionnaire) juga dapat digunakan sebagai alat bantu
dalam rangka penilaian hasil belajalenis angket ada dua yaitu (1)
tertutup dan (2) terbuka. Jenis angket ini tertutn@mpunyai bentuk-
bentuk pertanyaan: (ya-tidak, pilihan ganda, skaailaian, dan daftar
cek). Sedangkan jenis angket terbuka mempunyaiukepértanyaan:
jawaban singkat atau uraian singkat (bentuk istaBalam penelitian ini
jenis angket yang digunakan berupa jenis angkétittgr yang berupa
skala penilaian yang berupa skala likert digunakatuk memperoleh
tanggapan peserta didik terhadggme edukasi The Legend of Atomic
Hero”.
G. Teknik Analsisis Data
Metode analisis yang digunakan merupakan analisisg ymampu

mendukung tercapainya tujuan dari kegiatan pearlitberdasarkan tujuan

dasar yang ingin dicapai yang menambah keaktifaserme didik dalam

kegiatan belajar mengajar dan peningkatan hasiljdrepeserta didik dalam

materi perkembangan teori dan model atom.

%3Anas SudiyonoPengantar Evaluasi Pendidikan, him. 76.

**Anas SudiyonoPengantar Evaluasi Pendidikan, him. 84.

SSAmirul Hadi, Metodologi Penelitian Pendidikan, (Bandung: CV. Pustaka Setia, 1998),
Cet.10, him.101
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1. Analisis Butir Soal
a. Analisis Validitas
Validitas butir soal adalah validitas yang menukprk bahwa

butir tes dapat menjalankan fungsi pengukurannygale baik. Hal ini
dapat diketahui dari seberapa besar peran yangldibeoleh butir soal
dalam mencapai keseluruhan skor. Untuk mengetaliditas butir
soal digunakan rumus korelasbduct moment sebagai berikut®
NEXY— (XD EY)

u'l{N X2 - EXINEY? - (V)

Tyy =

Keterangan:
rxy = koefisien korelasi antara variabel X dan Y
N = banyaknya peserta tes
>X =jumlah skor item
>Y =jumlah skor total item
> XY= hasil perkalian antara skor item dengan sktalto
>'X? = jumlah skor item kuadrat
>'Y? = jumlah skor total kuadrat

Dengan taraf signifikan 5%, apabila dari hasil gertlgan di
dapat kiung > faver maka dikatakan butir soal nomor tersebut telah
signifikan atau telah valid. Apabil@ifing < fabes Maka dikatakan bahwa
butir soal tersebut tidak signifikan atau tidakidalBerdasarkan uiji
coba soal yang telah dilaksanakan, diperoigh 0,444. Hasil uji coba
dari 23 soal yang valid diperoleh item soal yantidva2 (nomor item
soal: 1,5, 6, 7,9 12, 14, 17, 18, 20, 21, 22) tanidak valid (nomor
item soal: 2, 3, 4, 8, 10, 11, 13, 15, 16, 19, 28kpun perhitungan
validitas soal selengkapnya terdapat pada Lampiran

b. Analisis Reliabilitas
Reliabilitas digunakan untuk menunjukan bahwa sirstrumen

cukup dapat dipercaya untuk digunakan sebagaipailagumpul data

S6suharsimi Arikunto, Dasar-dasar Evaluasi Pendidikan, (Jakarta: PT. Bumi Aksara,
2002), him. 72.
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karena instrumen tersebut sudah baik. Untuk perbéno reliabilitas

dalam penelitian ini digunakan rumus sebagai beriku

e = () (522

Keterangan:

ri1 = reliabilitas secara keseluruhan
p = proporsi subjek yang menjawab item dengan benar
g = proporsi subjek yang menjawab item dengan sakab-p)
n = banyaknya item
>'pq = jumlah hasil perkalian antara p dan q
S = standar deviasi dari tes (standar deviasi hddar varian)
Rumus variang®
px2- @)
N

Setelah dihitung, kemudian hasih yang didapat dibandingkan
dengan harga product moment. Harga #pe dihitung dengan taraf
signifikansi 5% dan k sesuai dengan jumlah butal.stika 1 > rtabel,
maka dapat dinyatakan butir soal tersebut relidtasil uji realibilitas
terhadap instrumen penelitian pada sampel seba?@gbeserta didik
dengan taraf signifikansi 5% maka diperoleher sebesar 0,444.
Sedangkan, hasil perhitungan menunjukkan sebesar 0,771.
Berdasarkan hasil perhitungan uji realibilitas, makapat dikatakan
bahwa instrumen penelitian dinyatakan reliabel, adien £1 > fapet
Tabel 3.1. menunjukkan soal yang dipakai dan diguafdapun
perhitungan lebih lengkapnya terdapat pada Lam@ran

57 Suharsimi ArikuntoDasar-dasar Evaluasi Pendidikan, him. 100
58 Suharsimi ArikuntoDasar-dasar Evaluasi Pendidikan, him. 97
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Tabel 3.1. Soal yang Dipakai dan Dibuang

No Kriteria Nomor Soal Jumlah
1 Dipakai 5,6,9, 12, 14, 17, 18, 20, 21, 22 10
2 Dibuang 1,2,3,4,7,8, 10, 11, 13, 15, 16,2®| 13

c. Analisis Tingkat Kesukaran
Tingkat kesukaran adalah angka yang menjadi indikatudah
sukarnya soal. Soal yang baik adalah soal yan§ teféalu mudah atau

tidak terlalu sukar. Rumus yang digunakan adalah :

p_ B
=75
Keterangan:
P = indeks kesukaran

B = banyaknya peserta didik yang menjawab soal atebgnar
JS =jumlah seluruh peserta didik peserta tes

Klasifikasi indeks kesukaran adalah sebagai berikut

0, 00 < P<0, 30 : butir soal sukar

0, 30 < P<0, 70 : butir soal sedang

0, 70 < P< 1, 00 : butir soal mudah.

Hasil perhitungan tingkat kesukaran instrumen tegatl dilihat
pada Tabel 3.2. Sedangkan untuk perhitungan tink&stikaran soal
selengkapnya dapat dilihat pada Lampiran 9.

Tabel 3.2. Hasil Perhitungan Indeks Kesukaran Ebdial

No Kriteria Nomor Soal Jumlah
1 Sukar 4,10, 11, 16, 17 5

2 Sedang 5,6,8,12, 14, 18, 21, 23 8

3 Mudah 1,2,3,7,9, 13, 15, 19, 20, 22 10

d. Daya Pembeda
Daya pembeda soal merupakan kemampuan suatu stél un
membedakan antara peserta didik yang berkemampuoggi tdan
peserta didik yang berkemampuan rendah. Angka yaegunjukkan

besarnya daya pembeda disebut indeks diskrimibedam penelitian
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ini untuk mencari daya pembeda dengan menggunaletodemsplit
half, yaitu dengan membagi kelompok yang di tes mergjadi bagian,
kelompok pandai atau kelompok atas dan kelompo&rigipandai atau

kelompok bawah. Rumus yang digunakan adalah:

B, B
p_B_Bs

Ja s
Keterangan®

D =daya pembeda soal
BA = jumlah peserta kelompok atas yang menjawalabe
BB = jumlah peserta kelompok bawah yang menjaveatab
JA =jumlah peserta kelompok atas
JB = jumlah peserta kelompok bawah
Klasifikasi indeks daya pembeda soal adalah seltmydiut:
D =<0,00 : daya beda sangat jelek
D=0,00-0,20 :daya beda jelek
D=0,20-0,40 :daya beda cukup
D=0,40-0,70 :daya beda baik
D=0,70-1,00 :daya beda baik sekali
Berdasarkan hasil perhitungan daya beda butir dgadroleh
hasil seperti pada Tabel 3.3. Sedangkan untuk tpedan daya
pembeda soal selengkapnya dapat dilihat pada Lamfi.

Tabel 3.3. Hasil Perhitungan Daya Pembeda Butit Soa

No Kriteria Nomor Soal Jumlah
1 Sangat baik | 5, 6,12, 18 4

2 Baik 21 1

3 Cukup 8,9, 14,17, 19, 20, 22 7

4 Jelek 1,4,7, 11, 13, 15, 16 7

5 Sangat jelek | 2, 3, 10, 23 4

5% Suharsimi ArikuntoDasar-dasar Evaluasi Pendidikan, him. 214
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2. Uji Efektivitas Media Pembelajaran Kimia
Efektivitas game edukasi The Legend of Atomic Hero” berbasis
CET pada penelitian ini dilihat dari 4 aspek yakagnitif, afekiif,
psikomotorik, dan tanggapan terhadap media.
a. Aspek Kognitif
Penilaian pada aspek kognitif peserta didik di tskodapat
dilihat dari hasil belajar peserta didik terseli{gberhasilan yang ingin
dilihat yaitu seberapa besar pemahaman peserta téidiadap materi.
Untuk lebih jelasnya dapat menggunakan rumus beeinku

jumlah skor seluruh siswa
skor = . x 100 %
skor maksimal

Pada penelitian ini target pada aspek kognitif @u&5%. Maka
media pembelajaran dengafhe Legend of Atomic Hero dapat
dikatakan efektif terhadap hasil belajar pesertikdninimal mencapai
65%. Adapun indikator keberhasilan pada aspek kibg@perti pada
Tabel 3.4 berikut:

Tabel 3.4. Indikator Tingkat Keefektifan Media paspek Kognitif°

Tingkat
Kriteria
Penguasaan

86% - 100% Sangat Efektif

76% - 85% Efektif

60% - 75% Cukup

55% - 59% Kurang
<54% Kurang Sekali

b. Aspek Afektif
Penilaian afektif peserta didik menggunakan arsafsia-rata dan

analisis nilai. Analisis nilai dapat dirumuskan agai berikut:

€0 Ngalim PurwantoPrinsip-prinsip dan Teknik Evaluasi Pengajaran, (Bandung: Remaja
Rosdakarya, 2000), him. 103
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jumlah skor seluruh siswa
skor = . x 100 %
skor maksimal

Hasil perhitungan di atas kemudian ditafsirkan sepada Tabel 3.5
berikut:
Tabel 3.5. Tingkat Penguasaan Analisis Nilai Aspétif

Tingkat
Nilai Huruf Predikat

Penguasaan
86% - 100% A Sangat Baik
76% - 85% B Baik
60% - 75% C Cukup
55% - 59% D Kurang

<54% TL Kurang Sekali

Penelitian ini dapat dikatakan berhasil, jika tiagRenguasaan minimal
yang harus dicapai adalah 75%.
. Aspek Psikomotorik

Penilaian psikomotorik peserta didik menggunakaalisis rata-
rata dan analisis nilai. Analisis nilai dapat diuskan sebagai berikut:

jumlah skor seluruh siswa
skor = . x 100 %
skor maksimal

Hasil perhitungan di atas kemudian ditafsirkan d@ngentang seperti
pada Tabel 3.6 berikut:

Tabel 3.6. Tingkat Penguasaan Analisis Nilai Aspsikomotorik

Tingkat
Nilai Hur uf Predikat
Penguasaan
86% - 100% A Sangat Baik
76% - 85% B Baik
60% - 75% C Cukup
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55% - 59% D

Kurang

<54% TL Kurang Sekali

Penelitian ini dapat dikatakan berhasil, jika tiaggenguasaan minimal

yang harus dicapai adalah 75%.

d. Angket Tanggapan terhadap Media

Data yang diperolen melalui angket akan diuraika@atas

deskriptif. Untuk menghitung kecenderungan jawal@sponden,

menggunakan rumus sebagai berflut:

- yx
=%
Keterangan:
X  =rata-rata skor
X = jumlah skor
N = jumlah

Sebagai ketentuan dalam memberikan

makna dan péilgam

keputusan, maka digunakan ketetapan dijelaskan peadzel 3.7

berikut.

Tabel 3.7. Konversi Tingkat Pencapaian dengan SKala
Rentang Kategori Skor | Penafsiran K eterangan
4,20 - 5,00 Sangat Tinggi Tidak Perlu Direvisi
3,40-4,19 Tinggi Tidak Perlu Direvisi
2,60 — 3,39 Sedang Tidak Perlu Direvisi
1,80 -2,59 Rendah Direvisi
1,00 -1,79 Sangat Rendah Direvisi

%1 Anas SudijonoPengantar Satistik Pendidikan, (Jakarta: Raja Grafindo Persada, 2010),

him. 81

62 Sambas Ali Muhidin dan Maman Abdurranmanalisis Korelasi, Regresi, dan Jalur

dalam Penelitian, (Bandung: Pustaka Setia, 2007), him. 146
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3. Analisis Data

Jenis data penelitian pengembangan ini adalah kdathtatif dan
kuantitatif. Data dianalisis secara deskriptif. &@al penelitian ini, data
kualitatif berupa komentar dan saran perbaikan ykodari ahli aspek
konten dan ahli pembelajaran bidang studi yang imgat akan
dideskripsikan secara deskriptif kualitatif untukenevisi produk yang
dikembangkan. Sedangkan data kuantitatif yakni batapa skor angket
respon peserta didik, skor afektif, skor psikométdan hasilpre-test dan
posttest.
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