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METODE PENELITIAN
A. Jenis Penelitian

Penelitian berasal dari bahasa Inggris (research) yang berarti usaha untuk
mencari kembali yang dilakukan dengan suatu metode tertentu dan dengan cara
yang sangat berhati-hati serta sistematis sehingga mampu menjawab
permasalahannya. (Prasetiyo, 2__(_)__20) _A__\_dapun jenis penelitian yang digunakan
dalam penelitian ini ’gdala'h“ .b.enelitian dés”kfi‘pti__f ‘dengan pendekatan kualitatif.
Penelitian ini/befi"fét deskriptif karena bertujuar;\imtu\k membuat deskripsi,
gambarar],,sécara sistematis atau terperinci tentang respoﬁ“sj‘swa kelas X MM
SMK Nlégeri 1 Pacitan terhadap penggunaan Quizizz sebageﬁ media evaluasi
pada ml"z;lta pelajaran Simulasi Digital berdasarkan fakta#akta yang ada.
Adapun ﬁendekatan kualitatif dalam penelitian ini menghasil__léan data deskriptif

berupa tuliéan naratif mengenai respon siswa terhadap pengtjunaan Quizizz.

B. Tempat dan V\;‘algtu Penelitian
1. Tempat Penelit-i;hh""”
Penelitian ini dilakukan dikalangan siswa kelas X jurusan Multimedia
SMK Negeri 1 Pacitan. Dimana SMK Negeri 1 Pacitan masih menerapkan
pembelajaran daring pada masa pandemi Covid-19 ini.
2. Waktu Penelitian
Penelitian ini dilakukan selama tujuh bulan dari Januari sampai Juli

2021 dengan rincian sebagai berikut:
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Tabel 3.1
Rincian kegiatan Penelitian
Bulan
No. Kegiatan = | S | o | _
S12|5|5|2|E |3
s|2 |2 |<|2 |37
| W
1. Konsultasi Judul
2. Penyusunan Proposal
3. Seminar Proposal
4. Penelitian
5. Penyusun'éiﬁ Skripsi

// h

C. Subjek P’éﬁelitian
Adapun subjek penelitian dalam penelitian ini adalah siswa kelas X MM
SMK Négeri 1 Pacitan yang terdiri dari 2 rombel yaitu MM 1 dan MM 2
dengan jl}mlah siswa 32 orang pada tiap rombelnya. Merekll_a; adalah siwa yang
masih akti%’;--.,___Pada X MM 1 terdapat 18 orang siswa Iak"i-laki dan 14 orang

siswa perempﬁgn. Pada X MM 2 terdapat 19 orang sisvya"laki-laki dan 13 orang

siswa perempuan. ..

D. Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data
1. Teknik Pengumpulan Data
Teknik pengumpulan data merupakan salah satu unsur penting dalam
sebuah penelitian. Serta rumusan masalah yang dijawab melalui penelitian
menggunakan pendekatan kualitatif. Untuk mendapatkan data pada

pendekatan kualitatif peneliti menggunakan penyebaran kuesioner,
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memberikan materi pada mata pelajaran Simulasi Digital untuk kelas X

MM, dan memberikan soal melalui aplikasi Quizizz sebagai evaluasi.

a. Kuesioner digunakan sebagai sarana mencari data terkait respon siswa
terhadap penggunaan aplikasi Quizizz. Kuesioner berisi pernyataan-
pernyataan yang dinilai dan disesuaikan oleh siswa dengan apa yang
mereka rasakan dan mereka alami. Pernyataan-pernyataan yang diisi
oleh siswa dihitung unt_l_J_k .dikglompokkan sesuai dengan Kkriteria yang
.

b. Pembcﬁiaﬁ/materi kepada siswa digur;;';kan \ sebagai bekal serta
pqm’éhaman siswa mengenai materi yang die\}él.gasi sejauh mana
plgemahaman siswa terhadap materi yang diIakukaHl pada kegiatan
ﬁenutup pelajaran. |

C. SE’)aI melalui aplikasi- Quizizz digunakan sebagai sarai:na melihat sejauh
mahg pengetahuan dan pemahaman siswa terkait____.-'lmateri pada mapel
Simdﬁi"g__l yang diajarkan dan diberikan pada ak__h‘i'r pertemuan sebagai
media é’v;;}luasi. Materi yang diberikan Qad:a penelitian ini yaitu

Membuat Dokumen Tahap Praproduksi.

Instrumen Pengumpulan Data

Instrumen merupakan alat ukur yang digunakan untuk mengumpulkan
dan mengukur data (Kusuma, dalam Purwanto 2007:7). Instrumen
digunakan oleh peneliti untuk mengumpulkan informasi atau data tentang

keadaan obyek atau proses yang diteliti. Pada penelitian ini, peneliti
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menggunakan Kkuesioner respon siswa dan soal pada kegiatan penutup

pembelajaran sebagai instrumen pengumpulan data.

a. Kuesioner respon siswa menggunakan skala 1-4, siswa diharuskan
memilih salah satu pilihan sesuai dengan kenyataan yang ada.
Kuesioner ini digunakan untuk melihat respon siswa dalam penggunaan
media Quizizz pada kegiatan penutup pembelajaran atau pada saat
proses evaluasi. Beriku_t_ __m.er_l_J__pakan Kisi-kisi kuesioner respon siswa
yang dikutip Qari"Dééyana Lucia .\../.'i.t'é"tahu‘n 2019.

Tabel 3.2

/ Kisi-kisi Angket Respon Siswa -

No Aspek yang Diamati Nomor Item
Ket rcapalan tujuan dari penggunaan Quizizz pada‘

1 f 1,2,9
kegiatan evaluasi pembelajaran.

9 Mlnat siswa terhadap penggunaan Quizizz pada keglatan 3456
evalua3| pembelajaran. e

3 Sikap, siswa terhadap penggunaan Quizizz pada keglatan 7 8.10

evalua3| pembelajaran.

b. Soal haﬂyang diberikan saat akhir pertemuan digu'hakan untuk mencari
data terkalt respon siswa apabila pada keglatan penutup pembelajaran
menggunakan Qumzz “sebagal media evaluasmya Berikut merupakan
kisi-kisi dari soal yang diadopsi dari materi dan Uji Kompetensi pada

buku Simulasi dan Komunikasi Digital Kelas X penerbit Mediatama.



Tabel 3.3
Kisi-Kisi Soal pada Mapel Simdig Materi
Membuat Dokumen Tahap Praproduksi
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INDIKATOR SOAL

NO. SOAL

Siswa Dapat mengetahui bagian dari tahap pra-produksi.

1

Siswa Dapat:

a. Mengetahui cara dan langkah menentukan ide, gagasan, dan
konsep.

b. Memahami fungsi ide, gagasan, dan konsep.

2,3,4

Siswa Dapat:
a. Mengetahui pengertian dan-fungsi sinopsis.
b. Menyusun langkah-langkah membuat sinopsis. §

56,7,8

Siswa Dapat:
a. Memahami konsep dasar Storyboard.

9,10

b. Menyusun‘sebuah Storyboard.

‘,,
E. Keabsahan Data

Da{ta yang berhasil dikumpulkan tidak selamanya m,éngandung unsur

kebenarar'i-._ldan sesuai dengan fokus penelitian. Bisa jadi mal_s:ih ada kekurangan

dan kesalah‘an dalam data. Oleh karena itu, diperlukan pe_rﬁeriksaan keabsahan

data agar benéribenar valid atau absah.

1. Triagulasi |

Triangulasi dapat diartikan sebgai pengecekan data dari berbagai sumber

dengan berbagai cara dan berbagai waktu. Triangulasi sumber dilakukan

dengan cara mengecek data yang diperoleh melalui beberapa sumber.

(Nini, 2019) Dalam penelitian ini, peneliti mengecek data yang diperoleh

dari siswa yang menjadi subjek penelitian. Data dari

dianalisis sehingga menghasilkan suatu kesimpulan.

sumber tersebut
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2. Member Check
Member check adalah proses pengecekan data yang diperoleh peneliti
kepada pemberi data. Tujuannya adalah agar informasi yang diperoleh dan
akan digunakan sesuai dengan apa yang dimaksud sumber data atau
informan. (Nini, 2019) Pelaksanaan member check pada penelitian ini
dilakukan dengan cara menghubungi sumber data atau informan dan
melakukan diskusi. Dalam___d.is__k_ysi tersebut, mungkin ada data yang
disepakati, ditamﬂbah, dﬂ'i.i.(.urangi atau.”d.“itb‘lak&pemberi data.
P / / \\\ \ N
F. Teknik Analisis Data \
Dila:lam penelitian ini peneliti menganalisis beberapa da%a terkait dengan
respon sl‘i.‘swa terhadap penggunaan Quizizz sebagai media eva[-hasi.
1. Anali"gis data kuesioner respon siswa |
Kul.és_,ioner yang berisi beberapa pernyataan yang h__a}us diisi oleh siswa
dapat die;k§es melalui google form. Dalam penelitia__n"ini peneliti membuat
10 pernyaféqn pada kuesioner dengan skgl'ei; 1-4 sebagai pilihan
jawabannya. Sé.r.r{ljéwﬁié'r'nya*[aarf dalérh"'kﬂe.s-i.;)-ner merupakan pernyataan
positif.
Tabel 3.4

Konversi Skor Pernyataan Angket
(Kusuma, dalam Widoyoko, 2015:109)

Pernyataan Skor
Sangat Setuju 4
Setuju 3
Tidak Setuju 2
Sangat Tidak Setuju 1
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Pada kuesioner penelitian yang ada terdapat 10 pernyataan dengan
skor tertinggi 4 dan skor terendah 1. Dari keterangan yang ada maka
diketahui skor tertinggi adalah 40 (4x10) dan jumlah skor terendah adalah
10 (1x10). Persentase respon siswa dihitung dengan rumus sebagai
berikut:

_ Jumlah Skor
Persentase Respon = Jumiah Skor Maksimal X 100

Hasil persentase r'é.spon tersebut d.i'l'jbah menjadi data kualitatif dengan
kategori s/eba'g"ai berikut:
Tabel 3.5

Kategori respon Siswa yang ‘
I‘l/lengadaptam dari Prasetyaning Astuti Mahayu (Akbar 2013)

Persentase Kategori
81,25 <x <100 Tinggi
62,5 <x<81,25 Sedang
43,75 <x<62,5 Rendah

2. AnaI|S|s.data hasil pengerjaan soal dari Qumzz

AnaI|5|s data hasn pengerjaan soal dari Qumzz dapat diperoleh dengan
melakukan latihan soal atau kuis yang sudah dikemas dalam bentuk games
melalui aplikasi Quizizz, dan dilakukan pada kegiatan penutup
pembelajaran daring sebagai evaluasi pembelajaran. Data yang didapat dari
hasil pengerjaan soal melalui Quizizz diolah untuk mengukur hasil
pengerjaan oleh siswa. Kegiatan pembelajaran dan pemberian materi pada
mata pelajaran Simulasi Digital (SIMDIG) dilakukan secara daring melalui

aplikasi Google Classroom yang kemudian pada akhir pertemuan tepatnya
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pada kegiatan penutup dilakukan evaluasi dengan memberikan 10 butir soal
kepada siswa melalui Quizizz sebagai media evaluasi. Selanjutnya dapat
ditentukan kriteria respon penggunaan media Quizizz dengan menggunakan
kriteria seperti berikut:

Tabel 3.6

Kriteria Respon Pengerjaan Soal pada Quizizz
yang mengadaptasi dari Kartika Budi (Desyana, 2019: 52)

Nilai Perolehan Kriteria
>170 > 60 =50
< 75% > 65% Tinggi
_<65% | >65% . Sedang
P < 65% “Rendah
- :

Q,aﬁx tabel di atas dapat dibuat rumusan sesuai\\‘d‘e‘ngan hasil nilai
perolghan. Nilai perolehan dan rumusan yang ada digL)Iongkan sesuai
kriterli,.a sebagai berikut: |
a. Jiké,__persentase jumlah siswa yang memperoleh nilai Ie’bih dari atau sama
deng;ir_} 70 (N > 70) adalah kurang dari 75% dan pers‘éntase jumlah siswa
yang niémperoleh nilai lebih dari atau sama den_gé;l 60 (N > 60) adalah
lebih dari.\‘é,a__rr_]_g dengan 65% maka dapat d_i__k_arékan bahwa respon siswa
dari hasil pengerjéér-i“é-b-él_ (_Jlenigaﬁ_cigﬁljri-ﬁ'i;zﬂtinggi.

b. Jika persentase jumlah siswa yang memperoleh nilai lebih dari atau sama
dengan 60 (N > 60) adalah kurang dari 65% dan persentase jumlah siswa
yang memperoleh nilai lebih dari atau sama dengan 50 (N > 50) adalah

lebih dari sama dengan 65%, maka dapat dikatakan bahwa respon siswa

dari hasil pengerjaan soal dengan Quizizz sedang.
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c. Jika persentase jumlah siswa yang memperoleh nilai lebih dari atau sama
dengan 50 (N > 50) adalah kurang dari 65% dan persentase jumlah siswa
yang memperoleh nilai lebih dari atau sama dengan 40 (N > 40) adalah
lebih dari sama dengan 65%, maka dapat dikatakan bahwa respon siswa

dari hasil pengerjaan soal dengan Quizizz rendah.



