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METODOLOGI PENELITIAN

A. Definisi Operasional 
1. Pengembangan 
Metode pengembangan (Research and Development) adalah "metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu, dan menguji keefektifan produk tersebut". 
Pengembangan diartikan sebagai  suatu proses atau langkah-langkah untuk mengembangkan suatu produk baru atau menyempurnakan produk yang telah ada. Yang dimaksud dengan pengembagan produk pembelajaran ini adalah untuk membuat produk multimedia sesuai dengan langkah –langkah dan model yang digunakan dalam mengembangkan produk sehinga akhirnya di hasilkan mutimedia pembelajaran.   
2. Multimedia Pembelajaran 
	Multimedia pembelajaran  mempunyai kelebihan seperti dapat menggabungkan beberapa unsur seprti teks,animasi, vidio,gamabar dan lain-lain ini dapat menjadi satu kesatuan dalam sebuah media pemebelajaran yang menarik agar sisiwa mudah memahaimi materi pembelajaran yang ada.

	
.
3. Mata pelajaran  Pembelajaran IPA terpadu 
	Mata pelajaran IPA Terpadu merupakan mata pelajaran yang mempadukan satu buah tema dalam pelajaran IPA yang dapat dibahas dalam bidang fisika, biologi, dan kimia. Peneliti mengambil Mata Pelajaran IPA Terpadu Kelas VIII untuk dikembangkan media pembelajarannya yang nanti akan berisi gambar, teks, animasi, tombol navigasi dan evaluasi agar siswa mudah untuk memahami mater
B. Jenis  Penelitian 
	Jenis penelitian yang digunakan pada penelitian ini yaitu penelitian dan pengembagan (Research and Development).  Menurut Sugiyono (2015:407) “Metode penelitian dan pengembangan (Research and Development) adalah metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu, dan menguji keefektifan produk tersebut”. Dalam penelitian ini pengembangan merupakan metode penelitian yang digunakan peneliti untuk menguji produk yang telah dihasilkannya tersebut.
	Dengan demikian penelitian pengembangan ini adalah penelitian  pembelajaran  untuk meningkatkan kualitas pada pendidikan, pada segi proses serta hasil dalam pendidikan.  Hal ini sejalan dengan penelitian yang akan bertujuan  mengembagkan sebuah produk yang dilakukan peneliti tentang pengembangan  multimedia pembelajaran berbasis  Apps Creator 3 pada mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam Terpadu di SMP Negeri 3 Martapura.



C. Prosedur Penelitian Pengembangan 
 1. Model Pengembangan 
	Model pengembangan yang digunakan peneliti dalam penelitian ini adalah berupa model prosedural. Model procedural adalah menunjukkan langkah-langkah yang harus diikuti untuk menghasilkan produk”. Peneliti memilih model prosedural karena model pengembangan ini biasa digunakan  dalam model penelitian ini perlu adanya suatu pemahaman  terlebih dahulu mengenai prosedur pengembangan sampai terciptanya media pembelajaran sesuai dengan yang diharapkan. 
Desain uji coba melalui beberapa tahapan yang mengacu pada warsita (2008:227) sebagai berikut:Perancangan
Produksi
Evaluasi
Analisis
Kebutuhan

Penyusunan
GBIM & JM
Penulisan
Naskah

Persiapan
Pelaksanaan
Penyelesaian
Evaluasi
Pramaster
Revisi

Uji
Lapangan
Reproduksi & Penyebaran









Bagan 3.1    Model pengembangan 




a. Tahap perancangan
	Tahap perencanan pada tahap analisis kebutuhan, penyusunan garis besar isi materi  serta jabaran materi, penulisan naskah serta petunjuk pemanfaatan di antaranya.
1. Analisis Kebutuhan
	Media di awali dengan kegiatan analisis kebutuhan. Analisis kebutuhan adalah kegiatan ilmiah yang melibatkan berbagai teknik pengumpulan data dari berbagai sumber untuk mengetahui kesenjangan antara keadaan yang seharusnya terjadi dengan yang senyatanya terjadi. Apabila kesenjangan tersebut dianggap sebagai suatu masalah yang memerlukan pemecahan maka kesenjangan tersebut di anggap sebagai suatu kebutuhan.
2. Penyunsunan Garis Besar 
		Isi Media (GBIM) & Jabaran Materi(JM) Berdasarkan analisis dari data dan informasi yang diperoleh kemudian dilakukan pernyusunan GBIM. Analisisi tersebut didapatkan hasil dari observasi yang dilkukan degan guru matapelajaran Ilmu pengetahuan Tepadu di SMP Negeri 3 Martapura  Dengan demikian GBIM merupakan acuan utama dalam tahap pengembangan media dan bahan ajar.
3. Penulisan naskah Penulisan
      	Langkah selanjutnya setelah GBIM dan jabaran materi berhasil disusun adalah penulisan naskah, khususnya untuk media audiovisual, multimedia dan sebagainya. Dengan kata lain, penulisan naskah ini sesuai dengan jenis medianya yang berisi berbagai ketentuan mengenai produksi.

b. Tahap Produksi	
		 Tahapan produksi merupakan langkah kedua setelah tahap perancangan selesai, tahap produksi dapat dilakukan segera setelah naskah dinyatakan final layak produksi. 
1. Persiapan Dalam merencanakan kegiatan produksi video pembelajaran diperlukan persiapan, yaitu : 
(a) Menyusun kebutuhan peralatan dan bahan produksi 
(b) Menyiapkan sarana, peralatan dan bahan produksi 
(c) Menyiapkan lokasi pelaksanaan produksi 
(d) Menyunsun kriteria pemilihan pemeran 
(e) Membuat desain setting produksi
 (f) Merencanakan biaya produksi 
(g) Memilih tenaga pelaksana produksi (h) Menyunsun jadwal produksi 
(i) Memproses surat ijin
 2. Pelaksanaan Kegiatan produksi media memulai membuat media pegembagan yang diperlukan seperti menginstal aplikasi Adobe flash cs 6,  menyususn coding serta megisi materi.
3. Penyelesaian (pascaproduksi) Kegiatan pascaproduksi seperti perbaikan  yang dilakukan oleh pengembang dan dibantu oleh ahli media dan siap memasuki tahap selanjutnya.
C. Tahap  Evaluasi
	Dalam tahap ini, produk yang telah dibuat kemudian akan dievaluasi oleh ahli media, ahli materi, dan ahli desain dan kemudian penelitian akan melakukan revisi pada produk sesuai dengan saran atau masukan yang diberikan sebelum nantinya peneliti mulai masuk pada tahap pelaksanaan uji coba produk baik itu secara perorangan, skalu kecil, dan dalam skala yang besar. Setelah tahap tersebut, peneliti akan kembali merevisi produk hingga menghasilkan produk akhir yang akan digunakan. Pada tahap ini akan dimulai dengan evaluasi pramaster kemudian dilanjutkan dengan revisi. Setelah revisi kemudian dilanjutkan uji lapangan, pada tahap ini peneliti akan menggunakan model evaluasi produk Warsita. Adapun penjelasan mengenai tahap evaluasi ini sebagai berikut:	
1. Evaluasi Pramaster Tahap pramaster ini memiliki minimal tiga bentuk, yaitu:
a. Evaluasi ahli 
		Evaluasi ahli merupakan upaya yang dilakukan untuk mendapatkan informasi tentang berbagai kelemahan produk yang sedang dikembagkan dengan meminta pendapat para ahli, pada evaluasi in terdapat 3 ahli yaitu ahli materi,media dan ahli desain.
a) Ahli Materi 
	 	Ahli materi ini memberikan masukan serta penilaian terhadap produk yang berkaitan dengan muatan materi mulai dari kekuatan, isi materi  serta kesesuaian degan kurikulum yang berlaku, kedalaman materi, dan kepentingan materi.

b) Ahli Media 
		Ahli desain merupakan proses kegiatan untuk menilai rancangan produk pada pengunaan media serta kesesuaian dengan materi pembelajaran, keefektifan dan keevesian media dengan tujuan pembelajaran.
c) Ahli Desain 
		Ahli desain memberikan masukan dan penilaian terhadap produk dengan kesesuaian degan analisis kebutuhan, kerjasama,ketepatan format desain serta sesuai degan karakteristik  peserta didik.
b. Evaluasi orang per orang 
		Evaluasi orang per orang pada dasarnya adalah evaluasi subjek evaluasinnya  adalah peserta didik. Dikatakan orang perorangan, karena dilakukan secara orang perorang ( satu per satu ) terhadap peserta didik tersebut berkaitan dengan program yang sedang di kembangkan. 
c. Evaluasi kelompok kecil
 	Evaluasi kelompok kecil dilakukan terhadap kelompok kecil untuk mengetahui serta mengali berbagai informasi tentang kendala yang dihadapi peserta didik ketika telah mencoba mengunakan media yang dikembangkan mulai dari efektivitas, efisien, kemudahan serta kemenarikan.


2. Revisi  (perbaikan )
		 Setelah tahap evaluasi pramaster dilakukan dan terkumpul berbagai masukan dan penilaian mengenai media yang dikembangkan, maka tahap selanjutnya adalah tahap revisi atau perbaikan. Tahap revisi ini dilakukan berdasarkan dari berbagai penilaian pada evaluasi pramaster. Berbagai masukan yang telah diberikan dan didapat tersebut dijadikan acuan dalam memperbaiki media yang dikembangkan. Setelah tahap revisi ini selesai dilakukan, maka media tersebut di uji cobakan kembali pada tahap uji lapangan.
 3. Uji Lapangan 
		 Uji lapangan merupakan evaluasi yang dilakukan secara luas terhadap produk yang dikembangkan sebelum direproduksi dan disebarluaskan. Dalam uji lapangan, semua perangkat program media yang di buat dan di ujicoba.
	Setelah dilakukan revisi selanjutnya di kakuan tahap uji coba lapangan untuk mengetahui apakah program media dan bahan yang telah dikembangkan benar-benar sesuai dengan yang diharapkan, sesuai dengan lingkungan dimana program media dikembangkan dan dapat mencapai tujuan pembelajaran yang diharapkan.

2. Model Evaluasi  Produk 
     Evaluasi adalah suatu proses merencanakan, memperoleh, dan menyediakan informasi yang sangat diperlukan dalam penilaian untuk memperoleh suatu informasi atau data. Dalam penelitian Research and Developmet (R&D) ini, evaluasi yang digunakan adalah evaluasi formatif.
	Evaluasi formatif dalam Research and Developmet (R&D) adalah evaluasi yang dilakukan untuk menilai kelemahan produk yang akan digunakan, yang kemudian akan dijadikan dasar pengambilan keputusan untuk meningkatkan kualitas produk. Tujuan evaluasi formatif yaitu untuk mencari umpan balik dan memperoleh informasi yang diperlukan oleh evaluator, dan juga dapat menjadi alat ukur untuk mengetahui sejauh mana program yan dirancang dapat berlangsung.
	Tahapan-tahapan evaluasi produk yang terdapat dalam model warsita yaitu:
a. Evaluasi oleh ahli dilakukan untuk mendapatkan informasi tentang kelemahan media yang dikembangkan dengan meminta pendapat 3 orang ahli, yaitu ahli media, ahli desain dan ahli materi. Kemudian kelemahan tersebut dijadikan dasar untuk melakukan perbaikin
b.  Evaluasi perorangan dilakukan dengan subjek evaluasinya adalah peserta didik yang dilakukan oleh 3 orang dengan tingkat kemampuan yang berbeda antara tinggi, sedang dan rendah, apabila didapat kelemahan dari produk tersebut maka akan dilakukan perbaikan.
c. Evaluasi kelompok dilakukan terhadap sekelompok kecil peserta didik secara bersamaan. Kemudian dilakukan perbaikan jika masih terjadi kekurangan dan kesalahan.
d.  Uji coba lapangan dilakukan untuk melihat apakah program media dan bahan belajar yang sedang dikembangkan benar-benar sudah berjalan sesuai dengan yang diharapkan.

3. Validasi Prototipe Produk 
		 Revisi desain dilakukan untuk memperbaiki kesalahan maupun kekurangan yang terjadi selama proses pengembangan serta mengetahui kelayakan media yang telah dikembangkan. Revisi desain ini dilakukan melalui evaluasi ahli (expert evaluation) Pada tahap evaluasi ini dilakukan dengan meminta pendapat dan penilaian dari para ahli untuk mendapatkan informasi tentang berbagai kelemahan media yang dikembangkan Ahli materi memberikan pendapat dan penilaian terhadap kesesuaian produk yang dibuat dengan materi pelajaran yang diajarkan. Ahli media memberikan pendapat dan penilaian terhadap kemudahan serta kesesuaian produk yang dibuat dengan karakteristik peserta didik. Ahli desain memberikan pendapat dan penialain terhadap keefektifan dan keefisienan produk serta ketepatan desain dengan mata pelajaran yang diambil. Pendapat dan penilaian yang telah diberikan oleh para ahli kemudian dijadikan dasar untuk melakukan perbaikan produk.
4. Uji Coba Produk
		Desain uji coba produk akan dilakukan setelah produk yang dibuat oleh peneliti selesai, kemudian diuji cobakan melalui langkah-langkah desain uji coba produk. Langkah-langkah yang akan digunakan peneliti untuk mendesain uji coba produk seperti yang terdapat dalam Warsita (2008-242 247) sebagai berikut:


    Desain uji coba menurut Warsita (2008: 240) sebagai berikut:EVALUASI PRAMASTER

Evaluasi Ahli

Uji coba lapangan
Reproduksi 
Evaluasi kelompok kecil



Evaluasi orang perorang

Perbaikan/revisi



Bagan 3.2  Langkah-langkah kegiatan evaluasi pramaster

a) Evaluasi orang per orang  ( one to one evaluation ). 
	 Kegiatan ini dilakukan pada peserta didik terdiri dari 3 peserta didik  dengan tingkatan kemampuan berbeda –beda dari yang rendah,sedang dan kemampuan tinggi.


b) Evaluasi kelompok kecil ( small grub evaluttion )
	 Dalam kegiatan ini dilakukan pada kelompok kecil terdiri dari 9 peserta didik. Kegiatan ini di minta untuk melakukan perbaikan jika masih ada kesalahan atau kekurangan dari produk yang di kembangkan.
c) Ujicoba lapangan ( field test ) 
	Dalam uji coba ini dilakukankepada 23 peserta ini untuk melihat apakah media yang dikembangkan benar-benar sudah berjalan sesuiai dengan yang diharapkan. 
d) Reproduksi
	Pada tahap ini media yang dikembangkan sudah sesuai dengan yang diharapkan maka tersebut dapat di produksi dan digunakan. 
Adapun subjek Uji Coba produk dan jenis data dalam penelitian pengembangan ini sebagai berikut: 
a. Subjek Uji Coba
	Dalam penelitian ini, subjek yang akan di ujicoba untuk meguji produk penelitian ini adalah :
1) Pada evaluasi ahli (expert evaluation), dilakukan validasi desain yang subjeknya adalah ahli media, ahli desain yang dalam penelitian ini adalah orang yang memiliki keahlian dalam bidang desain dan media serta ahli materi yang dalam hal ini adalah guru mata pelajaran IPA terpadu.
2) Pada evaluasi orang per orangan (one-to-one evaluation), subjeknya adalah 3orang siswa kelas XII di SMP Negeri 3 Martapura.
3) Pada evaluasi kelompok kecil (small group evaluation) subjeknya adalah 6 - 9 orang siswa kelas XII di SMP Negeri 3 Martapura.
4) Pada uji coba lapangan (field test) subjeknya 23 orang siswa kela XII di SMP Negeri 3 Martapura
b. Jenis Data
	Instrurmen pegumpulan data pada penelitian pegembangan ini adalah kualitas serta kuantitatif, pada pengumpulan data kuantitatif yaitu mengumpulkan data mengunakan angket sedangkan pegumpulan data megunakan kualitatif mengumpulkan data mengunakan angket berupa Informasi wawancara dengan guru pada mata pelajran IPA terpadu di SMP Negeri 3 Martapura.

5 . Instumen pegumpulan data
	Instrumen pengumpulan data dilakukan untuk mengukur tingkat kelayakan, kualitas, dan kemudahan dari produk yang dikembangkan. Instrumen yang digunakan untuk mengumpulkan data penelitian ini adalah berupa kuesioner atau angket.
	Menurut Sugiyono (2011:199-203) "Kuesioner atau Angket adalah teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan cara memberi seperangkat pertanyaan atau pernyataan tertulis kepada responden untuk dijawabnya". Kuesioner atau angket merupakan teknik pengumpulan data yang paling efisien untuk mengukur kelayakan, kualitas, dan kemudahan dari produk yang dikembangkan. Selain itu juga, kuesioner atau angket juga sangat cocok untuk mengumpulkan data dalam jumlah besar.
	Adapun kriteria yang digunakan dalam mengevaluasi media pembelajaran yaitu akan dijadikan sebagai kisi-kisi instrumen untuk validasi dan kemenarikan produk yang mengacu pada kriteria yang telah dijelaskan oleh Warsita (2008:242) sebagai berikut:

Tabel 3.1 Kisi – kisi Instrumen validasi ahli (expert)
	No
	Indikator
	Aspek yang di nilai

	1
	Materi (conten)
	1. Keseuaian dengan kurikulum yang berlaku
1. Kedalaman materi pembelajaran.
1. Kekomprehensifan materi 
1. Keakuratan terhadap  materi 
1. Kepentingan terhadap materi
1. Kekinian pada materi

	2
	Desain  (construel)
	1. Kesesuaian dengan analisis kebutuhan pembelajaran
1. Kejelasan penyajian produk
1. Ketepatan format media pembelajaran
1. Kesesuai dengan karakteristik peserta didik
1. Kesesuaian dengan tujuan pembelajaran

	3
	Media (Lay out)
	1. Kualitas suara 
1. Kualitas visual 
1. Kemenarikan materi bagi peserta didik


Susumber: Warsita (2008:242)





	No
	Indikator
	Aspek yang dinilai

	1
	Efektifitas 
	Produk multimedia mengunakan  program media dan bahan belajar sesuai dengan lingkungan belajar 

	2
	Efisiensi 
	Produk multimedia pembelajaran dapat meguasai pembelajaran lebih singkat.

	3
	Kemudahan 
	Produk multimedia pembelajaran memberikan Kemudahan dalam menggunakan dan menjalankan produk media pembelajara.

	4
	Kemenarikan 
	Produk multimedia pembelajaran menarik peserta didik dengan mengunakan program multimedia.


Tabel 3.2 Kisi-kisi Angket orang perorang
Sumber: Warsita (2008:245)



		Adapun indikator dan kriteria penilayan pada materi pembelajaran dalam angket skala evaluasi kelompok kecil:
	NO
	Inddikator
	Aspek yang dinilai

	1
	Efektivitas 
	Produk multimedia mengunakan  program media dan bahan belajar sesuai dengan lingkungan belajar 

	2
	Efisien 
	Produk multimedia pembelajaran dapat meguasai pembelajaran lebih singkat.

	3
	Kemudaha 
( implementation )
	Produk multimedia pembelajaran memberikan Kemudahan dalam menggunakan dan menjalankan produk media pembelajara.

	4
	Kemenarikan 
( appealing ) 
	Produk multimedia pembelajaran menarik peserta didik dengan mengunakan program multimedia.


			Tabel 3.3 kisi –kisi Angket Evaluasi Kelompok Kecil 
	  Sumber : Warsita  (2008- 245)




		Berikut indikator dan kriteria penilayan pada kisi- kisi angket uji coba lapagan:
Tabel 3.4. Kisi –kisi angket Ujicoba Lapangan
	NO
	Indikator   
	Aspek yang dinilai 

	1
	Informasi implementasi 
	Kesesuaiyan media dengan lingkungan belajar 
Serta kemudahan pengunaan media 

	2
	Informasi efektivitas 
	Kesesuaian media dengan tujuan pembelajaran 

	3
	Informasi  kemenarikan
	Sesuai dengan desain serta menarik minat belajar dan kemenarika desain 



	Sumber: Warsita ( 2008: 251-253 )


6. Teknik Analisis Data
	Analisis data yang digunakan untuk mengukur efektifitas produk yang dihasilkan pada tahap ujicoba lapangan skala besar. Adapun langkah-langkah yang digunakan peneliti dalam menganalisis data, antara lain sebagai berikut:

a. Angket diisi oleh responden, kemudian diperiksa kelengkapan jawabannya. 
b. Menentukan persentase dari tiap-tiap instrumen dan rata-rata dari : Keterangan : 
p =  x 100%


P = Angka persentase 
f = frekuensi yang sedang dicari persentasinya
 N = Number of Cases (jumlah frekuensi/banyaknya individu)

 c. Hasil disesuaikan dengan kriteria yang disampaikan oleh Nurgiyantoro (2010:253) berikut ini :

  Tabel 3.5. Perhitungan Persentase untuk Skala Empat
	Internal Persentase Tingkat Penguasaan
	Nilai Ubahan Skala Empat
	Keterangan

	
	0-4
	D-A
	

	86-100
	4
	A
	Baik Sekali

	76-85
	3
	B
	Baik

	56-75
	2
	C
	Cukup

	10-55
	1
	D
	Kurang


Sumber: Nurgiyantoro (2010:253)

Tabel 3.6. Perhitungan Skor Validasi Expert
	Tingkat Pencapaian
	Kualifikasi
	Keterangan

	90-100%
	Sangat Baik
	Tidak Perlu Revisi

	75-89%
	Baik
	Direvisi Seperlunya

	65-74%
	Cukup
	Cukup Banyak Direvisi

	55-64%
	Kurang
	Banyak Direvisi

	0-54%
	Sangat Kurang
	Direvisi Total


 Sumber: Arikunto (2006:276)



