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3.1. [bookmark: _Toc190691712]Desain Penelitian
Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian pengembangan (R&D) atau dalam bahasa inggrisnya yaitu Research and Development. Dalam hal ini (Sugiyono, 2020:297) juga berpendapat bahwasanya metode penelitian dan pengembangan atau yang biasa dikenal sebagai metode R&D yaitu metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu, dan menguji kelayakan produk tersebut. Namun, penelitian yang dilakukan oleh peneliti berada pada tahap level 1, yang berarti penelitian ini hanya terbatas pada pengembangan produk dan validasi oleh para ahli, tanpa melalui tahap uji coba luas kepada pengguna.
Menurut (Sugiyono, 2022:451) menjelaskan bahwa, peelitian dan pengembangan pada level 1 adalah penelitian dan pengemabangan di mana peneliti melakukan penelitian untuk mengetahui potensi dan masalah yang ada dalam suatu objek, melakukan penelitian untuk merancang produk, dan melakukan penelitian untuk menguji rancangan produk tersebut secara internal (pendapat ahli dan praktisi). 
Penelitian pengembangan level 1 bertujuan untuk menghasilkan produk awal yang layak sebelum diuji cobakan dalam skala yang lebih besar.Oleh karena itu, penelitian ini berfokus pada pengembangan media pembelajaran berupa buku dongeng fabel digital berbasis kearifan lokal, serta melakukan validasi terhadap produk yang dikembangkan melalui ahli media, ahli materi serta ahli pembelajaran.

3.2. [bookmark: _Toc190691713]Subjek, Objek dan Waktu Penelitian
3.2.1 [bookmark: _Toc190691714]Subjek Penelitian
Subjek dalam penelitian ini adalah validator Ahli Materi yaitu Dosen, Ahli Media yaitu Dosen, dan Ahli Pembelajaran yaitu Guru Kelas III SDN 101797 Delitua untuk mengetahui respon guru terhadap kelayakan media buku dongeng fabel yang dikembangkan.
3.2.2 [bookmark: _Toc190691715]Objek Penelitian
Objek dalam penelitian ini adalah media buku dongeng fabel digital berbasis kearifan lokal.
3.2.3 [bookmark: _Toc190691716]Waktu Penelitian
Dalam penelitian dan pengembangan ini dilaksanakan pada semester genap T.A 2024/2025.
	
3.3. [bookmark: _Toc190691717]Prosedur Penelitian Pengembangan
Pengembangan media Buku Dongeng fabel digital berbasis kearifan lokal pada penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan (Research and Development).Penelitian Research and Development ialah metode penelitian yang dipakai untuk menghasilkan produk tertentu, dan menguji kevalidan produk itu.
Penelitian dan pengembangan ini bertujuan untuk menghasilkan produk baru melalui proses pengembangan. Dengan seperti itu media Buku Dongeng fabel digital yang sudah dikembangkan dengan usaha maksimal diharapkan dapat menuai hasil yang maksimal pula.
Penelititian ini menggunakan model pengembangan 4D yang dikemukakan oleh Thiagarajan 1974, yang terdiri dari empat tahapan yaitu Define (Pendefenisian), Design (Perancangan), Develop (Pengembangan),dan Disseminate (Penyebarluasan).Namun, sesuai dengan penelitian pengembangan level 1.Penelitian ini hanya dilakukan sampai pada tahap Develop.Adapun prosedur yang akan diterapkan dalam pengembangan ini melalui model 4D yaitu:
1. Define (pendefinisian) 
Berkaitan dengan produk yang dikembangkan, pada tahap pendefinisian ini berguna untuk menentukan dan mendefinisikan kebutuhan-kebutuhan di dalam proses pembelajaran serta mengumpulkan berbagai informasi. Terdapat beberapa langkah dalam tahap ini, yaitu:
a. Analisis kebutuhan 
Analisis Kebutuhan dan permasalahan siswa yang dilakukan dengan mengidentifikasi serta menganalisis keadaan media pembelajaran untuk mendukung pengembangan buku dongeng fabel digital berbasis kearifan lokal di sumatera utara.
b. Analisis Karakter Peserta Didik
Analisis ini merupakan karakteristik peserta didik yang akan menggunakan media ajar berupa buku dongeng Fabel. Tujuan pada tahap ini adalah menelaah karakteristik peserta didik.Hasil tersebut digunakan sebagai bahan pertimbangan dalam mengembangkan buku tersebut.
c. Analisis Kurikulum  
Pada analisis kurikulum ini yang dilakukan untuk menyusun tuntutan kurikulum yang berlaku atau yang sedang digunakan dalam sekolah. Sehingga, dapat disesuaikan dengan pengembangan buku dongeng fabel digital berbasis  kearifan lokal.
2. Design (Perencanaan)
Setelah melakukan analisis dilapangan, maka pada tahap ini dilakukan perancangan produk. Produk yang dirancang dan dikembangkan adalah buku dongeng fabel digital yang disajikan dalam bentuk flip book dan di desain menggunakan aplikasi canva. Dimana media yang dikembangkan berisi tentang kumpulan dongeng fabel yang berkaitan dengan kearifan lokal di sumatera utara.
3. Develop (Pengembangan)
Pengembangan adalah proses mewujudkan design menjadi kenyataan. Buku dongeng fabel yang akan dikembangkan pada tahap ini, akan menggunakan penyajian materi dan gambar-gambar yang mendukung. Tahap ini juga merupakan tahap utama dalam penelitia R&D level 1.
Selama proses pengembangan media pembelajaran buku dongeng fabel digital berbasis kearifan lokal ini dilakukan revisi sesuai saran dari dosen pembimbing maupun peneliti. Kemudian apabila dosen pembimbing sudah mengatakan bahwa produk media pembelajaran buku dongeng fabel digital ini sudah layak untuk divalidasi, selanjutnya produk yang telah dibuat akan divalidasi oleh para ahli baik ahli media, ahli materi dan praktisi pembelajaran Sekolah Dasar untuk memperoleh jawaban dari kelayakan produk yang telah dikembangkan.
Prosedur pengembangan pada penelitian ini hanya sampai pada tahap pengembangan (Development) saja, hal tersebut dikarenakan pada penelitian ini hanya untuk menghasilkan produk media pembelajaran buku dongeng fabel digital yang layak untuk digunakan di Sekolah Dasar saja, sehingga untuk mengetahui kelayakan tersebut, peneliti hanya memberikan lembar validasi kepada para ahli yaitu ahli media dan ahli materi serta praktisi pembelajaran Sekolah Dasar.
3.4. [bookmark: _Toc190691718]Instrumen dan Teknik Pengumpulan Data
Teknik yang digunakan dalam pengumpulan data penelitian pengembangan buku dongeng fabel digital berbasis kearifan lokal sumatera utara yaitu dengan menggunakan lembar observasi, pedoman wawancara serta angket. Angket merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan cara memberi seperangkat pertanyaan atau pernyataan tertulis kepada responden untuk dijawab.
Angket yang digunakan pada penelitian ini, yaitu berupa angket validasi terhadap buku dongeng fabel digital dengan berbasis kearifan lokal di sumatera utara yang dikembangkan untuk mendapat penilaian dari beberapa ahli.Peneliti mengembangkan angket dalam pengumpulan data yaitu angket validasi ahli media, angket validasi ahli materi, angket validasi ahli bahasas dan angket validasi ahli pembelajaran.
1. Angket Validasi
Angket validasi ini digunakan untuk mengumpulkan data tentang kelayakan media oleh ahli media, kelayakan materi divalidasi oleh ahli materi, kelayakan bahasa divalidasi oleh ahli bahasa dan validasi ahli pembelajaran oleh ahli pembelajaran.Angket validasi ini bertujuan untuk memperoleh nilai dari para ahli validasi mengenai media yang telah dikembangkan.Penilaian digunakan sebagai patokan apakah media tersebut sudah valid atau belum. Adapun kisi-kisi angket validasi yaitu sebagai berikut:

a. Kisi-Kisi Angket Validasi Ahli Media
[bookmark: _Toc190690734][bookmark: _Toc190690789]Tabel 3.1 Kisi-Kisi Angket Validasi Ahli Media
	No
	Aspek yang dinilai
	Indikator
	Nomor BUtir

	
	
	
	

	1
	Aspek kelayakan tampilan
	Kejelasan ilustrasi dan kegrafikan
	1

	
	
	
	2

	
	
	
	3

	
	
	
	4

	
	
	
	5

	
	
	
	6

	
	
	Konsistensi Desain
	7

	

	
	Kesesuaian Warna
	8

	
	
	
	9

	
	
	
	10

	
	
	Kesesuaian tulisan (font)
	11

	
	
	Audio
	12

	3
	Aspek kelayakan bahasa
	Kesesuaian bahasa yang digunakan
	13

	4
	Interaktivitas
	Interaktivitas peserta didik dalam menggunakan media
	14

	5
	Kepraktisan
	Kemudahan dalam penggunaan media buku dongeng fabel digital
	15

	
	
	
	16

	
	
	
	17

	
	
	
	18

	
	
	
	19

	
	
	
	20

	Total
	


Sumber : Dimodifikasi dari (Hakim et al., 2019)
b. Kisi-Kisi Angket Validasi Ahli Materi
[bookmark: _Toc190690735][bookmark: _Toc190690790]Tabel 3.2 Kisi-Kisi Angket Validasi Ahli Materi
	No
	Aspek yang dinilai
	Indikator
	Nomor Butir

	
	
	
	

	1
	Aspek kelayakan isi
	Pengintegrasian isi cerita terhadap kearifan lokal
	1

	
	
	
	2

	
	
	Kesesuaian tema dengan isi cerita
	3

	
	
	
	4

	
	
	Kesesuaian tokoh dengan karakteristik peserta didik kelas III

	5

	
	
	Kesesuaian isi cerita dengan amanat
	6

	
	
	Kesesuaian alur dengan karakteristik peserta didik kelas III
	7

	
	
	
	8

	
	
	
	9

	
	
	
	10

	
	
	Kesesuaian sudut pandang dengan karakteristik siswa kelas III
	11

	
	
	Kesesuaian latar 
	12

	2
	Aspek kelayakan penyajian


	Mendorong rasa ingin tahu peserta didik
	13

	
	
	Kedalaman materi menambah pengetahuan dan pemahaman peserta didik terhadap kearifan lokal
	14

	
	
	
	15

	
	
	Isi cerita berkaitan dengan kehidupan sehari-hari peserta didik
	16

	
	
	
	17

	
	
	
	18

	
	
	Kesesuaian ilustrasi dengan cerita
	19

	3
	Aspek kelayakan bahasa
	Ketepatan dalam penggunaan bahasa
	20


	Total


Sumber : Dimodifikasi dari (Aliyah & Istiqfaroh, 2022)
c. Kisi-Kisi Angket Validasi Bahasa
Tabel 3.3 Kisi-Kisi Angket ValidasiBahasa
	No
	Aspek yang dinilai
	Indikator
	Nomor Butir

	
	
	
	

	1

	Aspek kelayakan bahasa
	Lugas
	1

	
	
	
	2

	
	
	Kesesuaian dengan kaidah bahasa Indonesia
	3

	
	
	
	4

	
	
	
	5.

	
	
	Komunikatif dan Interaktif
	6

	
	
	
	7.

	
	
	
	8

	
	
	Kesesuaian dengan perkembangan peserta didik
	9.

	
	
	
	10

	Total
	10


Sumber : Dimodifikasi dari (Nabila et al., 2021)
d. Kisi-Kisi Angket Validasi Ahli Pembelajaran
[bookmark: _Toc190690736][bookmark: _Toc190690791]Tabel 3.4 Kisi-Kisi  Angket Validasi Ahli Pembelajaran
	No
	Aspek yang dinilai
	Indikator
	Nomor butir

	1
	Kesesuaian
	Kesesuaian kebutuhan
	1

	
	
	
	2

	
	
	
	3

	
	
	
	4

	2
	Efektivitas
	Media membuat peserta didik tertarik untuk membaca 
	5

	
	
	
	6

	
	
	Memberikan pengamalaman belajar yang bervariasi
	7

	3
	Kemudahan
	Kemudahan dalam penggunaan
	8

	4
	Kualitas tampilan
	Kualitas tampilan buku dongeng fabel digital yang menarik
	9

	
	
	
	10

	Total
	10


Sumber : Dimodifikasi dari (Hakim et al., 2019)
3.5. [bookmark: _Toc190691719]Teknik Analisis Data
Data pengembangan buku dongeng fabel digital berbasis kearifan lokal mengenai kualitas dan kelayakan produk yaitu berupa data kuantitatif dosen ahli media dan ahli materi serta guru sebagai praktisi pembelajaran sekolah dasar, yaitu berupa masukan dan saran yang dirangkum kemudian disimpulkan dan nantinya akan menjadi perbaikan terhadap buku dongeng fabel digital berbasis kearifan lokal yang telah dikembangkan ini. Data yang diperoleh kemudian akan dianalisis untuk mengetahui kelayakan buku dongeng fabel digital berbasis kearifan lokal yang dihasilkan.
Untuk mengetahui kelayakan produk dan memperbaiki produk buku dongeng fabel digital berbasis kearifan lokal dilakukakanlah teknik analisis data dengan acuan skor skala likert.Setelah dilakukan pengumpulan data perlu dilakukannya suatu analisis menggunakan angket untuk mengetahui kelayakan produk media yang dikembangkan dari aspek kelayakan isi, kelayakan penyajian, kelayakan isi materi, aspek kelayakan kegrafikan yang divalidasi oleh ahli materi dan ahli media.
Dalam penelitian ini jawaban butir instrument diklasifikasikan menjadi lima pilihan. Yaitu setiap indikator yang diukur diberikan skor skala 1-5, yaitu 5 (sangat baik), 4 (baik), 3 (Cukup), 2 ( Kurang) dan 1 (Sangat Kurang). Langkah selanjutnya adalah menilai kelayakan buku dongeng fabel digital berbasis kearifan lokal untuk di implementasikan pada mata pelajaran bahasan Indonesia kelas III. Setelah data tersebut diperoleh, kemudian untuk melihat bobot masing-masing tanggapan dan menghitung skor rata-ratnya dengan rumus berikut :
= × 100%
(Sembiring, 2024)
Keterangan :
	: Persentase
	: Jumlah keseluruhan skor yang didapat
	: Jumlah keseluruhan skor ideal
Kemudian untuk rumus presentase hasil dapat dihitung dengan rumus sebagai berikut:
Persentase =    × 100%
Hasil dari perhitungan tersebut kemudian akan di interprestasikan berdasarkan table skala likert dibawah ini :
[bookmark: _Toc190690737][bookmark: _Toc190690792]Tabel 3.5 Tabel Klasifikasi Kelayakan Media Pembelajaran
	No
	Presentase (%)
	Kriteria

	1
	< 21%
	Sangat Tidak Layak

	2
	21 – 40%
	Tidak Layak

	3
	41 – 60%
	Cukup Layak

	4
	61 – 80%
	Layak

	5
	81 – 100%
	Sangat Layak


Sumber: Arikunto (dalam Ernawati, 2017)
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