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[bookmark: _Toc170300682]3.1 	Desain Penelitian
Jenis penelitian yang di gunakan oleh peneliti adalah Research and Development (R&D)atau yang dikenal sebagai penelitian dan pengembangan,metode penelitian yang digunakan untuk membuat produk tertentu dengan menguji seberapa efektif produk tersebut. Sugiyono (2013:5) mengatakan bahwa penelitian dan pengembangan bersifat Longitudinal atau bertahap. Pengembangan atau Research and Development (R&D) merupakan jenis penelitian yang fokus pada pembuatan produk seperti produk pembelajaran. Produk pembelajaran yang dimaksudkan dapat berupa multimedia, modul, alat permainan edukatif, video pembelajaran, dan sebagainya.Produk media yang dikembangkan bertujuan untuk mengatasi masalah pembelajaran baik di dalam maupun di luar kelas.
Model penelitian yang digunakan dalam penelitian pengembangan media robot pintar ini adalah menggunakan model pengembangan ADDIE yaitu: Analisis (analysis),Perancangan (design), Pengembangan (development),Implementasi (implementation),dan Evaluasi (evaluation).Menurut Hasyim dalam Afifah (2018:37) menjelaskan bahwa model pengembangan ADDIE adalah model yang mudah dan sederhana untuk membuat produk yang dapat digunakan dalam penelitian jangka panjang dan berkelanjutan. Berikut gambar tahapan penelitian model ADDIE. 
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[bookmark: _Toc170300686]3.2.1 	Subjek Penelitian
Pada subjek penelitian ini terdapat validator ahlimateri dan ahli media
1. Ahli Materi 
Pada tahap ini, dilakukan pengoreksian untuk mendapatkan data tentang kelayakan produkyang ditinjau dari aspek isi materi. Validasi ahli materi dilakukan oleh Bapak Sujarwo, M.Pd., selaku dosen FKIP prodi PGSD di Universitas Muslim Nusantara Al-Washliyah Medan yang merupakan dosen ahli bidang materi.
2.  Ahli Media 
Pada tahap ahli media, dilakukan pengoreksian terhadap media yang digunakan dari segi desain pada media robot pintar yang dilakukan oleh Ibu Dara Fitrah Dwi, S.Pd., M.Pd, selaku dosen FKIP prodi PGSD di Universitas Muslim Nusantara Al-Washliyah Medan yang merupakan dosen ahli media. 
Data yang diperoleh dianalisis dan digunakan untuk merevisi produk pengembangan media. Setelah merevisi produk, peneliti melakukan validasi produk kembali untuk menilai kategori mana yang layak atau bahkan sangat layak digunakan untuk peserta didik di sekolah.
Selain ahli materi dan ahli media, terdapat salah satu guru dari TK Rijalul Hamdi yang akan mengujicoba media  robot pintar dalam pembelajaran anak usia dini setelah media robot pintar sudah di nyatakan layak oleh ahli materi dan ahli media. 
[bookmark: _Toc170300687]3.2.2 	Objek Penelitian.
Objek penelitian yang digunakan adalah media robot pintar yang telah dikembangkan dan dilengkapi dengan buku panduan penggunaan media
[bookmark: _Toc170300688]3.3    	Tempat dan Waktu Penelitian
[bookmark: _Toc170300689]3.3.1 	Tempat Penelitian
Tempat penelitian ini dilakukan di TK Rijalul Hamdi Kecamatan Galang. 
[bookmark: _Toc170300690]3.3.2 	Waktu Penelitian
Waktu pelaksanaan penelitian pengembangan media robot pintar (ROPIN) dalam meningkatkan kecerdasan aritmatika anak usia 5-6 tahun. Dilaksanakan pada semester genap tahun ajaran 2023-2024.
[bookmark: _Toc170300691]3.4 	Prosedur Penelitian Pengembangan
Prosedur pengembangan yang dilakukan menggunakan desain pembelajaran ADDIE. Adapun tahapan yang dilakukan yaitu analisis (analysis),perancangan (design), pengembangan (development),implementasi (implementation),dan evaluasi (evaluation).
1. Analisis (Analysis )
Tahap analisis merupakan tahapdasaryangharusdilakukanolehpenelitisebelummembuatgambarantentangmediarobot pintar (ROPIN)yangakandikembangkan. Pada tahap ini peneliti melakukan kegiatan wawancara awal, mengidentifikasi masalah yang dihadapi, dan menganalisis kompetensi dasar agar media yang dikembangkan layak untuk digunakan. 
2. Perancangan (Design)
Tahap ini dikenal dengan istilah membuat rancangan. Setelah melakukan tahap analisis, maka selanjutnya melakukan tahap perencanaan untuk membuat sebuah desain media pembelajaran robot pintar (ROPIN) dalam meningkatkan kecerdasan aritmatika anak usia 5-6 tahun. 
Pada tahap perencanaan ini terdapat tahap perencanaan produk yang dikembangkan setelah dianalisis sebagai berikut: 
1. Produk ini berupa media berbentuk robot yang terbuat dari triplek dan dihiasi dengan kain flanel yang berisi pembelajaran aritmatika pengenalan angka dan penjumlahan.
2. Media robot pintar merupakan salah satu media visual memiliki panjang 100cm. 
3. Pada bagian kepala robot terdapat kincir angka dan pada bagian badan robot terdapat pengenalan angka dan penjumlahan 
4. Terdapat buku panduan untuk penggunaan media robot pintar, yang berisikan: 
a. Alat dan bahan media yang digunakan dalam pembuatan media robot pintar
b. Langkah-langkah pembuatan media robot pintar
c. Cara menggunakan media robot pintar terdiri dari kegiatan pembuka, kegiatan inti, dan kegiatan penutup.
3. Pengembangan (Development)
Pengembangan merupakan tahap yang dilakukan untuk menyampaikan rancangan media ke dalam bentuk produk yang nyata. Tujuan dari tahap ini adalah untuk memberikan gambaran tentang media robot pintar.Adapun tahapan pengembangan produk media robot pintar yang dilakukan peneliti adalah sebagai berikut:
a. Alat dan Bahan 
1. Alat 
a) Gergaji
b) Palu
c) Gunting
d) Alat lem tembak 
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Gambar 3.2 Alat
2. Bahan
a) Triplek
b) Kain flanel
c) Lem tembak
d) Kayu
e) Perekat 
f) Kardus
g) Paku 
h) Stik eskrim 
i) Dakron 
j) Selang air spiral
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Gambar 3.3 Bahan
b. Langkah-langkah Pembuatan Media Robot Pintar 
1. Langkah pertama yang harus dilakukan dalam pembuatan media robot pintar ini adalah membentuk pola pada triplek yang sudah disediakan. Pola yang dibuat adalah bagian badan berbentuk persegi dengan ukuran 30x30, bagian leher berbentuk persegi panjang dengan ukuran 20x15, bagian kepala dan kaki
2. Langkah kedua membuat bagian badan robot dengan memaku setiap sisi sehingga berbentuk persegi. Bagian kepala dan leher robot  juga dilakukan dengan memaku setiap sudut sehingga berbentuk setengah persegi enam dan persegi panjang. 
3. Langkah ketiga menyatukan kaki, badan, leher dan kepala
4. Langkah keempat membuat kincir angka dengan menggunakan stik es krim dan kardus berbentuk bulat yang terdapat angka 1 sampai 10 dengan menggunakan kain flanel 
5. Langkah kelima pada bagian tangan menggunakan selang air spiral yang di lem menggunakan lem tembak
6. Langkah keenam pada bagian badan, kepala, leher dan kaki dilapisi dengan kain flanel 
7. Langkah ketujuh pada bagian badan diberi papan tulis agar anak dapat menuliskan angka yang muncul pada saat kincir angka di putar
8. Selanjutnya langkah kedelapan menempel perekat pada bagian badan robot dan bagian samping diberi kantong yang berisikan stik es krim
c. Cara Penggunaan Media Robot Pintar
Terdapat cara penggunaan media robot pintar yang terdiri dari kegiatan pembuka, kegiatan inti, dan kegiatan penutup sebagai berikut:
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Kegiatan pembuka dilakukan selama 10 menit.


	· Pertama,gurumemperlihatkandanmengenalkan media robot pintar (ROPIN) kepada anak.
· Kedua,gurumengenalkanangka kepadaanakyangterdapat di bagian sisi depan robot
· Ketiga,gurumenjelaskan danmempraktekanbagaimana caramenggunakanmedia robot pintar yaitudenganmemutar kincir angka dan menyebutkan angka yang muncul, kemudian anak diminta untuk menjumlahkan angka yang muncul setelah kincir angka diputar sebanyak 2 kali dan mencocokkan angka dengan menggunakan stik es krim


	· Pertama, anak melihat dan mengamati media robot pintar 
· Kedua, anak menyebutkan angka yang di berikan oleh guru pada saat guru memutar kincir angka robot pintar 

	[bookmark: _Toc170300697]Kegiatan Inti
Waktupenggunaan dalamkegiatanintidisesuaikandenganjumlahanakyangikutmemainkan mediarobot pintar (ROPIN).
Kegiatanintidalam penggunaan media robot pintar adalah dengan mempraktekanmedia robot pintarpada anakusia dini


	
· Pertama,gurumemanggil anak satupersatuuntukmenggunakanmedia robot pintar

· Kemudian guru meminta anak untuk menyebutkan nama media, warna yang ada pada media, dan bentuk yang ada pada media robot pintar

· Kemudian guru meminta anakuntuk memutar kincir angka dan menyebutkan angka yang muncul 

· Kemudian guru juga meminta anak menuliskan dan menjumlahkan angka yang muncul dengan menggunakan stik es krim setelah memutar kincir angka sebanyak 2 kali 

· Setelah masing-masing anakdapat mengenal dan menjumlahkan angka,gurumeminta anak untuk menyebutkan kembali angka berapa yang muncul pada saat kincir angka diputar dan hasil penjumlahan yang sudah dijumlahkan 
	
· Pertama, anak maju satu persatu untuk menggunakan media robot pintar

· Anak menyebutkan nama, warna dan bentuk yang ada pada media robot pintar sesuai dengan arahan guru

·  Anak menyebutkan angka yang muncul pada lingkaran kincir angka 

· Anak menuliskan angka dan menjumlahkan angka yang sudah diputar sebanyak 2 kali dengan menggunakan stik es krim 

· Anak menyebutkan kembali angka yang telah diputar dan dijumlahkan 


	[bookmark: _Toc170300698]Kegiatan Penutup
Kegiatan penutupdilakukan selama10menit.

	
· Pada kegiatanpenutupguru meminta anak untuk menyebutkan kembali angka 1 sampai 10 yang ada pada kincir angka danmenanyakankepada anaktentangpemahamankonsepbilanganuntukmengetahuitanggapananak terhadapkeberhasilandalampenggunaanmedia robot pintar
	
· Anak menyebutkan kembali pemahaman yang didapat pada saat memainkan media robot pintar 





Sebelum media diuji cobakan kepada guru, Media yang sudah selesai, akan dinilai oleh ahli materi dan ahli media. Validasi dilakukan untuk mendapatkan informasi mengenai kelayakan materi dan media yang dibuat, serta untuk mendapatkan rekomendasi yang dapat digunakan sebagai dasar untuk melakukan revisi produk.Setelah media dianggap layak untuk diujicobakan, langkah selanjutnya adalah menerapkan media robot pintar ke pengguna, yaitu guru anak usia dini.
4. Implementasi (Implementation)
Dalam penelitian ini, tahap implementasi adalah rancangan media yang telah dikembangkan dalam situasi yang nyata di kelas. Tujuan utama tahapan implementasi penelitian ini adalah untuk mengetahui apakah guru mampu memahami penggunaan media robot pintar sebagai media pembelajaran anak dan buku panduan robot pintar untuk diterapkan dalam proses pembelajaran mereka.
Pada penelitian ini tahap implementasi dilakukan oleh pendidik yaitu guru di TK Rijalul Hamdi Kecamatan Galang, untuk melakukan percobaan menggunakan media robot pintar dan buku panduan penggunaan media dalam kegiatan pembelajaran yang dilakukan. Pada tahap impelementasi ini dilakukan untuk dapat melihat apakah media robot pintar yang telah dilengkapi dengan buku panduan penggunaan media sehingga berguna dan mempermudah guru dalam melakukan kegiatan pembelajaran saat menggunakan media tersebut. Untuk menerapkan media robot pintar, terdapat beberapa langkah yang harus dilakukan:
a. Memperkenalkan media robot pintar kepada guru anak usia dini
b. Mencatat hal-hal yang relevan dan perlu diperhatikan selama proses pembelajaran menggunakan media robot pintar yang dilengkapi dengan buku panduan.
c. Mendokumentasikan peristiwa yang terjadi selama proses penerapan media robot pintar pada saat sedang berlangsung 
5. Evaluasi  (evaluation)
Pada tahap evaluasi merupakan langkah terakhir dari model desain pembelajaran ADDIE. Evaluasi adalah proses yang dilakukan untuk memberikan nilai terhadap pengembangan media pembelajaran yang dirancang yaitu media robot pintar. Dalam penelitian ini, evaluasi diberikan oleh guru yang menggunakan media robot pintar. Selanjutnya hasil evaluasi digunakan untuk dapat memberikan umpan balik terhadap pengembangan media robot pintar dengan buku panduan penggunaan media. Kemudian revisi dibuat berdasarkan hasil evaluasi atau kebutuhan yang belum dapat terpenuhi oleh tujuan pengembangan media robot pintar.
[bookmark: _Toc170300699]3.5 	Instrumen dan Teknik Pengumpulan Data
Sugiyono (2013:224) berpendapat bahwaPengumpulan data adalah prosedur sistematis untuk mendapatkan data yang diperlukan. Dalam penelitian ini, data dikumpulkan melalui dua metode: angket dan wawancara.
Menurut Sugiyono (2014:142) angket adalah metode pengumpulan data yang dilakukan dengan memberi responden sejumlah pertanyaan tertulis untuk dijawab. Dalam penelitian ini, angket digunakan untuk menentukan tingkat kelayakan media robot pintar.
	Sedangkan menurut Esterberg dalam Sugiyono (2015:95), Wawancara adalah pertemuan di mana dua orang bertemu untuk berbagi pendapat dan informasi dengan menggunakan tanya jawab untuk mencapai kesimpulan atau pemahaman tentang masalah tertentu.Wawancara dilakukan untuk mendapatkan informasi yang lebih jelas dari sumbernya. Pada tahap ini, pertanyaan diberikan kepada guru yang mengajar tentang penggunaan media pembelajaran selama proses belajar mengajar.Selanjutnya, wawancara kedua akan dilakukan untuk dapat mengetahui bagaimana guru menggunakan media robot pintar dan buku panduan penggunaan media. Tujuan wawancara ini adalah untuk dapat mengetahui bagaimana penggunaan media dalam pembelajaran dan untuk menentukan kebutuhan yang diperlukan oleh anak. 
Saat pengembangan media, pengumpulan data dilakukan dua cara seperti angket ahli materi, angket ahli media, dan wawancara. Angket ahli materi dan angket ahli media digunakan untuk validasi ahli untuk mendapatkan kelayakan media. 
Berikut ini adalah kisi-kisi instrumen untuk lembar validasi ahli materi, ahli media, dan wawancara:
Tabel. 3.2 Kisi-Kisi Instrumen Angket Penilaian
Validasi Oleh Ahli Materi
	AspekYang Dinilai
	Indikator
	JumlahButir

	AspekPembelajaran
	KesesuaianMateri
	3

	
	KeakuratanMateri
	4

	AspekIsi
	KejelasanMateri
	4

	Jumlah
	11


Sumber: Adaptasi dan Modifikasi, dalam jurnal Germana Due, dkk

Tabel. 3.3 Kisi-Kisi Instrumen Angket Penilaian
Validasi Oleh Ahli Media
	AspekYang Dinilai
	Indikator
	JumlahButir

	
AspekPenyajianMedia(Desain)
	Kesesuaian bidang, ukuran,kemudahan,bahan,danwaktupenggunaanmedia
	
5

	
AspekPengguna
	Kesesuaian tujuan, kelayakan,menumbuhkan minatdanpenggunaanmediarobot pintar
	
4

	AspekTampilan
(Estetika)
	Kualitastampilan, pemilihanwarna,
bentukdankarakteristikanak.
	4

	Jumlah
	13


Sumber: Adaptasi dan Modifikasi, dalam jurnal Germana Due, dkk





Tabel 3.4 Kisi-Kisi Wawancara Guru Sebelum Menggunakan 
Media Robot pintar 

	No.
	Kisi-KisiWawancara

	1.
	Bagaimanaantusiasanakdalammelaksanakanpembelajaran?

	2.
	Bagaimanaibumemberikanmateripembelajarankepadaanak?

	3.
	Menurutibu,apayangdapatmeningkatkanantusiasanakuntuk
belajar?

	
4.
	Apakahsebelumnya TK Rijalul Hamdi kecamatan Galang,sudah
pernahmenggunakanmediarobot pintar yang dilengkapibukupanduan penggunaanmedia?

	5.
	Menurutibumedia apayangmenarik dantidakmembuatanak cepat
bosan?



Tabel 3.5 Kisi-Kisi Wawancara GuruSetelah Menggunakan 
Media robot pintar
	No.
	Kisi-KisiWawancara

	1.
	Bagaimanapendapatibu tentangpengembangan media robot pintar
dilengkapibukupanduanpenggunaanmedia?

	2.
	Apakahpenggunaanbukupanduanmedia robot pintar dapat
memudahkanibudalammenggunakanmedia tersebut?

	3.
	Adakahkesulitanyangibualamiselamamenggunakanmedia robot pintar ini?

	4.
	Menurutibu,apakahtampilanmedia robot pintar dilengkapibuku
panduanpenggunaan mediasudahmenarik?

	5.
	Apakahukuranmedia robot pintardanbukupanduanpenggunaan
mediasudahsesuaiuntuk diterapkandalamprosespembelajaran?

	
6.
	Menurutibu,apakahmedia robot pintar dilengkapibukupanduan
Penggunaan media praktis untuk	digunakan pada prosespembelajaran?

	
7.
	Saat ibumenggunakan media robot pintar,apakah ada anakyangkesulitandalammemahamimaterimengenalangkamelaluimedia robot pintar?

	
8.
	Menurut ibu,setelahibumencoba menggunakanmedia robot pintar, apakahmedia robot pintar digunakanpadaanak selama kegiatanpembelajaran?





3.6 [bookmark: _Toc170300700]Teknik Analisis Data

[bookmark: _GoBack]Untuk mengetahui hasil validasi data para ahli, Skala Likert yang digunakan untuk mengetahui hasil implementasi guru di catatan pada saat wawancara dilakukan. Untuk mengetahui kriteria kelayakannya, skor rata-rata variabel dihitung sebagai berikut:
Tabel 3.6 Kriteria Skala Likert
	No.
	Kriteria
	Skor

	1
	SangatBaik
	5

	2
	Baik
	4

	3
	CukupBaik
	3

	4
	KurangBaik
	2

	5
	TidakBaik
	1


(Sumber: Widoyoko dalam Sujarwo, dkk, 2022)
Selanjutnya analisis data dideskripsikan secara kuantitatif, yaitu dengan menghitung presentasi untuk setiap kategori pada media robot pintar, yang dibuat menggunakan rumus berikut:
Ps
 (Sumber : Arikunto dalam Sujarwo, dkk, 2022)
Keterangan :
Ps		  : Persentasi Skor
∑ 𝑛		: Jumlah skor yang diperoleh 
Skor Maksimal : Jumlah skor total
Hasil persentase skor data dikonversikan berdasarkan kriteria hasil perolehan skor dengan menggunakan rumus sebagai berikut :



Tabel 3.7 Kriteria Penilaian Kelayakan
	Persentase
	Kriteria

	83%-100%
	SangatLayak

	63%-82%
	Layak

	44%-62%
	CukupLayak

	25%-43%
	KurangLayak





(Sumber:Widoyoko,dalamSujarwo,dkk,2022)
Berdasarkan tabel kriteria kelayakan media tersebut, pengembangan media robot pintar pada anak usia dini dapat dikatakan layak diujicobakan apabila hasil analisis yang diperoleh mencapai skor dengan rentang 63% - 100% oleh para ahli.





image2.png




image3.jpeg




image4.jpeg




image1.jpeg
AL WASHLIYAH





