BAB III

METODE PENELITIAN

A. Pendekatan dan Jenis Penelitian

Jenis penelitian yang digunakan adalah jenis penelitian dan pengembangan atau Research and Development (R&D) yaitu suatu proses atau langkah-langkah untuk mengembangkan suatu produk baru atau menyempurnakan produk yang ada, yang dapat dipertanggungjawabkan syaodih (2005). “Penelitian R & D juga dapat diartikan dengan metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu, dan menguji keefektifan produk tersebut” Sugiyono (2016 :297). Produk yang dihasilkan dalam penelitian pengembangan ini adalah media video pembelajaran pada Mata Pelajaran Pendidikan Jasmani, Olahraga, dan Kesehatan di SMA Negeri 2 Jeneponto.
Menurut Gay, Mills, dan Airasian (Emzir, 2017: 263) bahwa “dalam bidang pendidikan tujuan utama penelitian dan pengembangan bukan untuk merumuskan atau menguji teori, tetapi untuk mengembangkan produk-produk yang efektif untuk digunakan di sekolah-sekolah”.
Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini memodifikasi langkah-langkah pada model pengembangan dan desain multimedia interaktif yang dikembangkan oleh Alessi dan Trollip dalam Mawarni dan Muhtadi (2017), yakni melalui langkah-langkah perencanaan (Planning), desain (design), dan pengembangan (development) dengan penyederhanaaan pada langkah-langkah dari ketiga tahapan ini dilakukan karena untuk memenuhi kebutuhan penelitian. Adapun hasil modifikasi langkah-langkah pada model pengembangan Alessi dan

 Trollip yang dilakukan dalam penelitian ini yakni: Pertama, pada tahap perencanaan terdapat 5 langkah yaitu: (1) Menetapkan ruang lingkup kajian, (2) Mengidentifikasi karakteristik peserta didik, (3) Membuat dokumen perencanaan, (4) Mengumpulkan sumber, (5) Melakukan brainstorming. Kedua,pada tahap desain terdapat 3 langkah yaitu: (1) Pengembangan ide/gagasan, (2) Analisis tugas dan konsep, (3) Pembuatan Storyboard. Dan Ketiga, pada tahap pengembangan terdapat 3 langkah yaitu: (1) Pengunaan Teks, Pengambilan Gambar, Audio, video, dan Animasi, (2) Pembuatan Produk, (3) Tes dan revisi. Alasan memilih model pengembangan Alessi dan Trollip dikarenakan model pengembangan ini terdiri dari tahap yang relatif sederhana (3 Tahap) namun didalamnya memiliki sub komponen yang dijelaskan secara lebih detail. Sub komponen model dijelaskan secara eksplisit untuk membimbing pengembang menghasilkan produk yang valid dan praktis.
Dalam setiap langkah-langkah diatas merupakan alur dimana dalam penelitian memiliki beberapa tahapan yang harus dipahami dalam  mencari permasalahan suatu  konsep yang diterapkan dilapangan sehingga bisa menghasilkan suatu konsep yang lebih baik.

B. 
Tahap-Tahap Penelitian
Sesuai dengan model penelitian dan pengembangan multimedia pembelajaran yang merupakan jabaran dari model Alessi dan Trollip, tahap-tahap penelitian dapat dilihat pada gambar berikut:


​
Gambar: 3.1. Langkah-langkah Pengembangan Alessi dan Trollip

1. Tahap Perencanaan (Planning)
a. Menentukan ruang lingkup

Mendefinisikan apa yang diinginkan sebagai outcome produk media video pembelajaran, serta mendefinisikan tujuan dan ruang lingkup program.

b. Mengidentifikasi karakteristik peserta didik


Menentukan sasaran produk yang akan mempengaruhi pengembangan media video pembelajaran agar sesuai dengan karakteristik subjek belajar yang dituju. sasaran produk media video pembelajaran dalam penelitian ini adalah peserta didik semester I pada mata pelajaran Pendidikan Jasmani, Olahraga, dan Kesehatan SMA Negeri 2 Jeneponto.

c. Membuat pedoman pembuatan produk


Sebelum memulai mengembangkan produk, hal yang perlu dibuat adalah sebuah rancangan pedoman pembuatan produk yang dapat digunakan sebagai bahan diskusi dengan pengguna dan pembimbing. pedoman berisi standar kompetensi mata  pelajaran Pendidikan Jasmani, Olahraga, dan Kesehatan serta komponen materi yang akan dijadikan media video pembelajaran. Pada tahap ini pedoman pengembangan media video pembelajaran mengacu pada Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP)
d. Mengumpulkan sumber-sumber


Tahap ini mencakup semua bahan maupun informasi yang mendasar dan dibutuhkan untuk membantu proses pengembangan. Terdapat dua jenis sumber/bahan, yakni: 1) segala yang relevan dengan materi;  dan 2) segala yang relevan dengan penggunaan media video pembelajaran. 
e. Melakukan brainstorming

Brainstorming atau curah pendapat dilakukan peneliti dengan guru mata pelajaran Pendidikan Jasmani, Olahraga, dan Kesehatan, terkait dengan media video pembelajaran yang akan dikembangkan untuk memperkaya gagasan. 
2. Tahap Desain (Design)
a. Mengembangkan gagasan ide


Tahap ini meliputi mendesain konten awal yang akan ada dalam produk media video pembelajaran, misalnya animasi video, teknik pengambilan gambar, jenis, warna, dan ukuran teks, serta ukuran resolusi grafis/gambar yang ada dalam media video pembelajaran.
b. Melakukan analisis konsep


analisis konsep,  dilakukan analisis intruksional yakni mengorganisasikan materi yang dibutuhkan dalam bentuk video pembelajaran beserta sumber reverensi sebelum dikolaborasikan dengan secara keseluruhan.
c. Storyboard

Langkah terakhir dalam desain adalah membuat sebuah storyboard yang dilihat dari aspek tampilan, pemrograman,  dan materi. Storyboard dijadikan acuan dalam pengembangan media video pembelajaran.
3. Tahap Pengembangan  (Development)
a. Pengunaan Teks

Mempersiapkan materi dengan menggunakan penjelasan yang mudah dipahami kemudian dimasukkan di Filmora.
b. Pengambilan Gambar
Pengambilan gambar ini sangat penting untuk membuat sebuah media video pembelajaran karena dari sudut pengambilan gambarnyalah peserta didik mampu memahami isi materi.
c. Menyiapkan  audio, video, dan animasi
Konten media video pembelajaran dilengkapi dengan audio, video, dan gambar sehinggah peserta didik tidak bosan melihat tampilan media video pembelajaran tersebut.
d. Pembuatan produk. 


Pembuatan produk dilakukan dengan menyusun dan menyatukan unsur teks, grafis/gambar, audio dan video yang sudah disiapkan sebelumnya serta menambahkan  unsur  animasi pada media video pembelajaran. Pembuatan produk diolah menggunakan aplikasi Filmora hingga menghasilkan output produk media video pembelajaran.
e. Tes dan revisi

Tahap tes dan revisi terdiri dari tahap: 
1)  Melakukan uji alpha, yaitu menvalidasi produk yang dilakukan oleh ahli media dan ahli isi/materi.
2)  Revisi yang pertama terhadap produk yang telah dibuat.
3)  Melakukan uji betha, dilakukan dengan mengujikan produk kepada 6 peserta didik sebagai kelompok kecil, kepada 27 peserta sebagai kelompok besar dan kepada guru mata pelajaran.
4) Revisi akhir.
Secara keseluruhan pada tahap pengembangan ini dilakukan evaluasi berkelanjutan yaitu evaluasi terus menerus dari awal hingga akhir pengembangan produk. Langkah-langkah dalam pengembangan produk ini dilakukan untuk mengahasilkan produk yang valid dan praktis digunakan sebagai alat evaluasi pada mata kuliah Belajar dan Pembelajaran.
C.
Uji Coba Produk
Uji coba produk terdiri dari uji alpha dan uji betha. Uji alpha yaitu uji validitas produk media video pembelajaran yang dilakukan oleh ahli media dan ahli isi/materi yang menguasai bidangnya. Uji alpha ini dilakukan untuk mendapatkan data yang akan digunakan sebagai dasar melakukan revisi pertama terhadap produk media video pembelajaran. Sedangkan uji betha dilakukan dengan mengujikan produk media video pembelajaran kepada 6 peserta didik sebagai kelompok kecil, kepada 27 peserta didik sebagai kelompok besar, dan guru mata pelajaran Pendidikan Jasmani, Olahraga, dan Kesehatan SMA Negeri 2 Jeneponto. Hal ini dilakukan untuk mengetahui tanggapan/respon peserta didik serta guru mata pelajaran terhadap penggunaan media video pembelajaran.
D. Lokasi penelitian

Penelitian ini berlokasi di SMA Negeri 2 Jeneponto. Peneliti menetapkan lokasi yang akan dijadikan objek dalam penelitian ini untuk memperoleh gambaran umum, informasi yang akurat tentang berbagai permasalahan yang mungkin dapat dikembangkan dalam penelitian ini. Peneliti juga telah melakukan observasi dilokasi tersebut dan menemukan masalah yang dianggap perlu untuk diteliti seperti yang telah dibahas pada latar belakang.
E. Subyek Penelitian

Adapun subjek dalam penelitian ini adalah 2 orang validator yaitu ahli media dan ahli isi/materi media pembelajaran, 6 orang peserta didik sebagai kelompok kecil yang dipilih menggunakan teknik purposive sampling, 27 orang peserta didik sebagai kelompok besar, dan guru mata pelajaran Pendidikan Jasmani, Olahraga, dan Keshatan SMA Negeri 2 Jeneponto.

F. Definisi Operasional

Definisi operasional adalah suatu definisi mengenai variabel yang dirumuskan berdasarkan karakteristik-karakteristik variabel tersebut yang dapat diamati. Definisi operasional menjadi penting sebab akan memberikan pemahaman agar tidak terjadi perbedaan interpretasi terhadap variabel yang akan dikaji atau diteliti. Dalam hal ini Pengembangan media video adalah suatu pembaruan gaya mengajar guru dalam menyampaikan materi dengan menggunakan audio visual sehingga mempermudah penyerapan melalui pandangan, pendengaran  dan membangun kondisi yang dapat membuat siswa mampu memperoleh pengetahuan, keterampilan, dan sikap. Menghindari kesalahan penafsiran istilah dalam penelitian ini, maka penulis mencantumkan definisi istilah sebagai berikut:
1. Pengembangan media video pembelajaran adalah pembuatan media pembelajaran pada mata pelajaran pendidikan Jasmani, Olahraga, dan Kesehatan di SMA Negeri 2 Jeneponto dengan menggunakan aplikasi Filmora.
2. Filmora merupakan aplikasi yang digunakan untuk membuat media video pembelajaran. Aplikasi filmora salah satu editor video yang berkembang di seluruh dunia dan mempunyai kemampuan menampilkan sebuah teks, animasi, serta suara. Sehingga aplikasi filmra ini sangat cocok untuk memebuat media video pembelajaran.
3. Mata pelajaran Pendidikan Jasmani, Olahraga, dan Kesehatan merupakan suatu proses pendidikan melalui aktivitas jasmani yang didesain untuk meningkatkan kebugaran jasmani, mengembangkan keterampilan motorik, pengetahuan dan perilaku hidup sehat dan aktif, sikap sportif, dan kecerdasan emosi. Lingkungan belajar diatur secara seksama untuk meningkatkan pertumbuhan dan perkembangan seluruh ranah, jasmani, psikomotorik, kognitif, dan afektif setiap siswa.
G. Sumber Data

Sumber data adalah sumber-sumber yang memungkinkan seorang peneliti mendapatkan sejumlah informasi atau data-data yang disebutkan dalam sebuah penelitian, baik data primer maupun data sekunder. Sumber data dapat diperoleh dari lembaga, situasi sosial, subjek/informan, dokumentasi, atau historis.


Sumber data dalam penelitian ini adalah subjek dimana informasi diperoleh. Adapun sumber data yang dimanfaatkan adalah:

1. Data primer


Adapun sumber data primer dalam penelitian ini adalah data wawancara dengan peserta didik dan guru mata pelajaran Pendidikan Jasmani, Olahraga, dan Kesehatan di SMA Negeri 2 Jeneponto.

2. Data sekunder


Adapun sumber data sekunder dalam penelitian ini adalah berupa dokumen-dokumen perangkat pembelajaran pada mata pelajaran Pendidikan Jasmani, Olahraga, dan Kesehatan.

H. Jenis Data

Data-data yang dikumpulkan melalui pelaksanaan evaluasi formatif dikelompokkan menjadi tiga bagian, yaitu : (1) data evaluasi tahap pertama berupa data hasil uji ahli media dan uji ahli isi/materi media pembelajaran, (2) data evaluasi tahap kedua berupa data hasil uji coba kelompok kecil, (3) data hasil uji coba kelompok besar dan (4) Tanggapan Guru mata pelajaran.

Seluruh data yang diperoleh dikelompokkan menurut sifatnya menjadi data kualitatif dan kuantitatif. Data kualitatif diperoleh dari hasil review ahli media pembelajaran (format A), hasil review ahli isi/materi (format B), hasil review uji coba kelompok kecil melalui angket tanggapan (format C), hasil review uji coba kelompok besar melalui angket tanggapan (format D), hasil review guru mata pelajaran Pendidikan Jasmani, Olahraga, dan Kesehatan melalui angket tanggapan (format E). Sedangkan data kuantitatif diperoleh dari data hasil akumulasi nilai yang telah di konversi dengan skala 5 dan tingkat pencapaian rerata presentasi dari angket tanggapan hasil review ahli media, hasil review ahli isi/materi, hasil review 6 peserta didik sebagai kelompok kecil, hasil review 27 peserta didik sebagai kelompok besar dan hasil review guru mata pelajaran Pendidikan Jasmani, Olahraga, dan Kesehatan.
I. Teknik Pengumpulan Data


Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Angket

Teknik pengumpulan data berupa angket ini dilakukan pada saat uji coba produk. Dengan memberikan angket kepada ahli media dan ahli isi/materi pada saat uji coba alpha. Hal ini dilakukan untuk mendapatkan data yang akan digunakan sebagai dasar melakukan revisi pertama terhadap produk media video pembelajaran. Memberikan angket kepada 6 peserta didik sebagai kelompok kecil, kepada 27 peserta didik sebagai kelompok besar dan kepada guru mata pelajaran Pendidikan Jasmani, Olahraga, dan Kesehatan SMA Negeri 2 Jeneponto pada saat uji coba betha untuk mengetahui tanggapan/respon peserta didik dan guru mata pelajaran terhadap penggunaan media video pembelajaran. 

2. Wawancara


Jenis wawancara yang digunakan oleh peneliti dalam penelitian ini adalah wawancara tak berstruktur yaitu wawancara di mana peneliti tidak menggunakan pedoman wawancara yang telah tersusun secara sistematis dan lengkap untuk pengumpulan data. Pada wawancara ini, peneliti melakukan tanya jawab bebas dengan responden dalam hal ini adalah 2 orang peserta didik kelas XI IPA 3 di SMA Negeri 2 Jeneponto dengan berpedoman pada tujuan penelitian.

J. Instrumen Pengumpulan Data
Instrumen yang digunakan untuk mengumpulkan data dalam penelitian pengembangan ini adalah wawancara, angket, dan dokumentasi. Angket dan wawancara ditujukan dan digunakan untuk mengumpulkan data hasil review dari ahli media dan ahli isi/materi, dan dokumentasi siswa saat uji coba kelompok kecil sebanyak 6 orang peserta didik dan kelompok besar sebanyak 27 orang peserta didik serta guru mata pelajaran Pendidikan Jasmani, Olahraga, dan Kesehatan.
K.     Teknik Analisis Data

Penelitian pengembangan ini menggunakan dua teknik analisis data, yaitu teknik  Analisis deskriptif  kualitatif dan analisis statik deskriptif.

a. Analisis Deskriptif Kualitatif 

Analisis deskriptif kualitatif ini digunakan untuk mengolah data hasil review ahli media pembelajaran dan ahli isi/materi. Teknik analisis data ini dilakukan dengan mengelompokkan informasi-informasi dari data kualitatif berupa masukan, tanggapan, kritik dan saran perbaikan yang terdapat pada angket dan hasil wawancara kepada para ahli media dan ahli isi/materi, uji coba kelompok kecil, uji coba kelompok besar dan tanggapan guru. Hasil analisis data ini kemudian digunakan untuk merevisi produk media video pembelajaran.
b. Analisis Statistik Deskriptif

Teknik analisis ini digunakan untuk mengolah data yang diperoleh melalui angket dalam bentuk deskriptif persentase. Rumus yang digunakan untuk menghitung persentase dari masing-masing subyek adalah :
                                  ∑ (Jawaban × bobot tiap pilihan)

Presentase =                                                                 × 100 %

           N × bobot tertinggi

             Keterangan : ∑ =  jumlah

             N=  jumlah seluruh item angket
Selanjutnya untuk menghitung persentase keseluruhan subyek digunakan  rumus :

             Persentase = F : N

             Keterangan : F = jumlah persentase keseluruhan subyek

                                  N = banyak subyek

Untuk dapat memberikan makna dan pengambilan keputusan digunakan ketetapan sebagai berikut:

Tabel 3.1. Konversi Tingkat Pencapaian dengan Skala 5
	Tingkat Pencapaian
	Kualifikasi
	Keterangan

	90% - 100%
	Sangat Baik
	Tidak Perlu Direvisi

	75% - 89%
	Baik
	Tidak Perlu Direvisi

	65% - 74%
	Cukup
	Direvisi

	55% - 64%
	Kurang
	Direvisi

	0% - 54%
	Sangat Kurang
	Direvisi


Sumber : Arikunto (2010)
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