


[bookmark: _Toc176876569]BAB III 
METODE PENELITIAN

3.1 [bookmark: _Toc176876570]Desain Penelitian
Jenis penelitian ini termasuk penelitian pengembangan atau yang dikenal dengan (R&D) Research and Development Sugiyono (2020). Dengan model ADDIE Branch yang terdiri dari lima tahap pengembangan yaitu: analysis (analisis), design (perencanaan), development (pengembangan), implementation (implementasi), dan evaluation (evaluasi). Model ADDIE adalah salah satu model desain penelitian yang memperlibatkan tahapan-tahapan dasar sistem pembelajaran yang sederhana dan mudah dipelajari.
Model ini dapat digunakan untuk berbagai macam bentuk pengembangan produk seperti model strategi, metode dan media.Adapun produk yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah media audio visual untuk meningkatkan minat belajar siswa materi metamorfosis kelas V SD.
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[bookmark: _Toc176876571]3.2 Subjek, Objek dan Waktu Penelitian
[bookmark: _Toc176876572]3.2.1 Subjek Penelitian
Subjek dalam penelitian adalah siswa kelas IV SDN 101808 CANDIREJO dan para validator yaitu ahli materi dan ahli media pembelajaran yaitu dosen Universitas Muslim Nusantara Al-Washliyah Medan.
[bookmark: _Toc176876573]3.2.2 Objek Penelitian
Objek dalam penelitian ini yaitu Pengembangan Media Audio Visual Berbantu Aplikasi Articulate Storyline 3 Untuk Meningkatkan Minat Belajar Siswa Materi Metamorfosis Kelas IV SDN 101808 CANDIREJO yang dirancang untuk membantu guru dalam proses belajar mengajar. 
[bookmark: _Toc176876574]3.2.3 Tempat dan Waktu Penelitian
Penelitian ini dilaksanakan di SDN 101808 Candirejo. Adapun waktu penelitian ini dilakukan pada tahun ajaran 2023-2024.
[bookmark: _Toc176876575]3.3 Prosedur Penelitian Pengembangan
Prosedur pengembangan yang akan peneliti lakukan dalam pengembangan media pembelajaran dengan model ADDIE dikelas IV SD. Pada pengembangan ini peneliti menggunakan prosedur penelitian pengembangan ADDIE yang akan disesuaikan dengan kebutuhan peneliti. Berikut penjelasan dari model ADDIE terdapat 5 tahapan pengembangan yaitu:
1. Tahap Analisis (Analysis)
Tahap analisis dilakukan untuk mengumpulkan serta menganalisis informasi, mengidentifikasi masalah, serta merancang tahap selanjutnya dalam proses merancang produk yang akan dihasilkan Prihatnan (2020). Adapun kegiatan dalam proses analisis terdiri dari analisis kurikulum, kebutuhan, karakteristik siswa. Maka dari itu peneliti bermaksud untuk menciptakan produk berupa media audio visual (Articulate Storyline 3) untuk meningkatkan minat belajar siswa dengan tujuan agar siswa lebih tertarik dan mudah memahami materi metamorfosis. 
Adapun penjelasan untuk menganalisis perlunya pengembangan media audio visual ini dilakukan dengan mencakup tiga aspek yaitu
a. Analisis Kurikulum 
Analisis kurikulum dilakukan dengan memperhatikan karakteristik kurikulum yang digunakan disekolah yang bersangkutan. Perlu adanya analisis kurikulum untuk dokumen yang dibuat menjadi petunjuk dan arahan kemana pendidik akan dibawa dan pola pendidikan seperti apa yang hendak diterapkan lalu dianggap cocok dan tepat agar dapat mencapai tujuan yang telah ditetapkan. 
b. Analisis Kebutuhan 
Analisis kebutuhan dilakukan untuk memunculkan dan menetapkan masalah yang dihadapi dalam pembelajaran.Kegiatan untuk mengumpulkan informasi mengenai faktor penghambat peserta didik mengembangkan potensialnya secara optimal.
c. Karakteristik Siswa
Analisis ini dilakukan untuk mengetahui sikap siswa dalam pembelajaran materi metamorfosis. Hal ini dilakukan peneliti kesiswa untuk mengembangan media audio visual untuk mencapai minat belajar.
2. Tahap Perancanaan (Design)
Tahap desain berisi beberapa perancanaan produk yang akan dikembangkan Cahyadi (2019). Tahap desain digunakan sebagai dasar dari proses pengembangan produk. Peneliti menggunakan aplikasi articulate storyline 3 dalam mengembangkan media audio visual materi metamorfosis. Desain dari media articulate storyline 3 ini mempunyai rancangan sebagai berikut:
a. Pemilihan media, materi tentang metamorfosis pada hewan. Gambar pada tampilan aplikasi didesain menggunakan aplikasi articulate storyline 3, sedangkan materi metamorfosis diambil dari buku paket.
b. Pemilihan format desain produk disesuaikan dengan pengembangan media audio visual materi metamorfosis.
a. Menentukan gambar desain rancangan media aplikasi articulate storyline 3 lebih rincinya sebagai berikut:
a. Cover media, Cover media audio visual materi metamorfosis dibuat semenarik mungkin dengan menampilkan judul, nama, logo Umn Al-Washliyah. 
b. Login sebelum ketahap menu media, Tampilan login ini untuk melanjutkan slide berikutnya.
c. Menu media, Menu ini berisi tentang tujuan atau pencapaian yang harus dicapai oleh peserta didik. Seperti pada gambar yang ada 5 kotak yaitu informasi, materi, rangkuman, quis, dan frofil. Disitu kita bisa mengklik bagian dari awal sampai akhir dan sudah diberi petunjuk oleh pengguna. 
d. Tujuan pembelajaran, Menu ini tentang tujuan pembelajaran metamorfosis.
e. Materi, sesuaikan dengan materi pembelajaran.
f. Latihan  soal, dikaitkan dengan materi pembelajaran
g. Frofil, identitas pengguna media 
b. Draft produk
Produk yang sudah jadi dibuat oleh pengguna agar divalidasikan kepada telaah media dan materi supaya produk tersebut bisa digunakan.
3. Tahap Pengembangan (Development)
	Tahap pengembangan merupakan kegiatan realisasi rancangan produk Cahyadi (2019).Pada tahap ini peneliti membuat dan mengembangkan media audio visual menggunakan aplikasi (Articulate Storyline 3) untuk meningkatkan minat belajar siswa pada materi metamorfosis.
Adapun tahap pengembangan produk yang telah disusun, maka dikembangkan berdasarkan tahap-tahap berikut:
a. Peneliti mengumpulkan ide-ide yang menarik sesuai dengan prosedur pembuatan media. Setelah itu peneliti akan megoreksi ulang media yang telah dibuat sebelum di validasi, jika media sudah selesai maka media telah siap di validasi oleh ahli media.
b. Membuat angket validasi media untuk ahli media dan materi. Angket tersebut digunakan untuk melihat respon guru terhadap media pembelajaran yang dibuat oleh peneliti. Angket validasi media berdasarkan kelayakan media tersebut. Sedangkan pada validasi materi terdiri aspek pembelajaran yang berisikan kurikulum, isi materi pembelajaran dengan rencana pembelajaran lainnya. Angket respon guru juga berisikan tentang aspek pembelajaran, kurikulum, isi materi dan umpan balik dll.
c. Validasi desain media pembelajaran audio visual yang dilakukan peneliti bertujuan untuk mengetahui keefektifan penggunaan media pembelajaran pada materi yang telah digunakan apakah sudah sesuai atau tidak dan juga agar mendapatkan saran dan masukan dari para ahli validator.
d. Setelah mendapatkan masukan dari para ahli yang telah di validasi maka akan diketahui kelemahan media yang sudah dibuat oleh peneliti, dengan adanya masukan maka kelemahan media tersebut akan diperbaiki dan memperkuat media yang dibuat oleh peneliti. Selanjutnya setelah melakukan revisi maka dilanjutkan ketahap berikutnya yaitu tahap penerapan media pembelajaran audio visual tersebut.
1. Tahap Implementasi (Implementation)
Setelah media audio visual dinyatakan layak dalam penelitian oleh para ahli media dan para ahli materi. Kemudian akan di uji coba kepada guru dan siswa kelas V SDN 101808 Candirejo. Uji coba bertujuan untuk mengetahui respon guru dan siswa setelah menggunakan media audio visual yang sedang dikembangkan.
2. Tahap Evaluasi (Evaluation)
Evaluasi adalah sebuah proses yang dilakukan untuk memberikan nilai terhadap hasil dari pengembangan produk Cahyadi (2019). Pada tahap evaluasi ini dilakukan sebagai bentuk perbaikan dari tanggapan serta saran yang diberikan oleh para validator yaitu ahli media dan ahli materi. 
[bookmark: _Toc176876576]3.4 Instrumen dan Teknik Pengumpulan Data
Menurut Sugiyono (2019) instrument penelitian adalah suatu alat yang digunakan untuk mengukur fenomena alam maupun sosial. Instrumen yang digunakan dalam penelitian media audio visual ini yaitu menggunakan instrumen pengumpulan data yang berupa angket dan dokumentasi.  Pengumpulan data yang digunakan dapat dijelaskan sebagai berikut:
1. Observasi
Observasi yaitu pengamatan dan pencatatan yang akan dilakukan secara sistematis terhadap gejala yang tampak pada objek penelitian Zuriah, dkk (2022). Observasi yang dilaksanakan untuk mengetahui aktivitas siswa dalam kelas disaat kegiatan pembelajaran bersama guru maupun pada saat pelaksanaan evaluasi pembelajaran.
2. Kuesioner (Angket)
Menurut Sugiyono (2019) Kuesioner (angket) merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan cara memberi seperangkat pertanyaan atau pernyataan tertulis kepada responden untuk dijawab. Pada penelitian ini peneliti memberikan angket kepada ahli materi, ahli media, ahli respon guru, respon siswa, minat belajar siswa.
3. Dokumentasi 
Dokumentasi adalah metode pengumpulan data yang digunakan untuk memperoleh data dan informasi dalam bentuk buku, arsip, dokumen, tulisan angka, dan gambar yang berupa laporan serta keterangan yang dapat mendukung penelitian Sugiyono (2018).Dokumentasi yang diambil dalam penelitian ini berupa foto-foto pada saat pembelajaran berlangsung serta dokumen pembelajaran.
Tabel 3.1 Kisi-kisi Lembar Penelitian Ahli Media
	No
	Aspek
	Indikator 
	Butir Soal

	1.
	Kesesuaian penggunaan media dengan tujuan yang ingin dicapai
	Kesesuaian dengan tujuan pembelajaran 
	1

	
	
	Kesesuaian materi dengan media
	1

	
	
	Bahasa mudah dipahami
	1

	
	
	Soal yang dibuat sesuai dengan tujuan pembelajaran  yang ada pada materi metamorfosis
	1

	2.
	Ketepatan penggunaan media pembelajaran
	Kesesuaian gambar dengan materi yang ada pada media
	1

	
	
	Memudahkan siswa dalam memahami materi metamorfosis menggunakan media audio visual
	1

	
	
	Pembelajaran menggunakan media audio visual berbantu aplikasi articulate storyline 3 lebih menyenangkan pembelajaran kepada siswa
	1

	
	
	Media audio visual ini memudahan dan melancarkan pembelajaran dimana akan tetap dipakai 
	1

	
	
	Media yang disajikan sesuai dengan karakteristik siswa
	1

	3.
	Kualitas desain
	Ketepatan pemilihan background
	1

	
	
	Perpaduan warna pada media audio visual berbantu aplikasi articulate storyline 3
	1

	
	
	Kesesuaian materi dengan media 
	1

	
	
	Kesesuaian dalam pemilihan background pada media audio visual berbantu aplikasi articulate storyline 3
	1

	
	
	Kemenarikan gambar dalam media audio visual dapat terlihat menarik
	1

	
	
	Kemenarikan gambar disesuaikan pada media audio visual berbantu aplikasi articulate storyline 3
	1


Sumber: (Sugiarto, 2019)
Tabel 3.2 Kisi-kisi Lembar Ahli Materi
	No
	Aspek
	Indikator
	Butir Soal

	1
	Kelayakan isi penyajian
	Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran
	1

	
	
	Kualitas materi pembelajaran disesuai  dengan media audio visual berbantu aplikasi articulate storyline 3
	1

	
	
	Tujuan pembelajaran dikaitkan dengan materi 
	1

	
	
	Kesesuaian dengan kurikulum 
	1

	
	
	Keruntutan materi
	1

	
	
	Kualitas materi penyajian
	1

	
	
	Kualitas penyajian materi
	1

	2.
	Evaluasi / Latihan soal 
	Sistematika penyampaian pesan
	1

	
	
	Kebenaran soal
	1

	
	
	Soal diambil dari materi berkaitan dengan metamorfosis di media audio visual 
	1

	3.
	Kebahasaan
	Keterceraan materi dan pemaparan logis
	1

	
	
	Penggunaan bahasa 
	1

	
	
	Kemudahan pemahaman bahasa
	1


Sumber: (Sugiarto, 2019)
Tabel 3.3 Kisi-kisi Lembar Respon Guru
	Aspek 
	Indikator
	Jumlah Butir

	Kualitas Materi
	Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran
	1

	
	Kesesuaian materi dengan indikator
	1

	
	Kesesuaian materi pembelajaran dengan  media audio visual
	1

	
	Kesesuaian uraian materi
	1

	
	Materi disesuai dengan tingkat kemampuan siswa
	1

	Tampilan Media (Audio Visual)
	Gambar, warna dan tulisan tampak jelas.
	1

	
	Media audio visual dapat untuk meningkatkan motivasi belajar siswa lebih mudah dipahami dikelas IV SD
	1

	
	Tampilan warna jelas dan manarik
	1

	Kemanfaatan
	Media audio visual berbantu aplikasi articulate storyline 3  ini bisa menjadi sumber belajar
	1

	
	Media audio visual mudah digunakan peserta didik pada proses belajar .
	1


Sumber: Sedyaningsih (2016)
Tabel 3.4 Kisi-kisi Lembar Respon Siswa
	Aspek
	Indikator
	Jumlah Butir Soal

	Kejelasan Materi
	Materi mudah dipahami dan tidak menyulitkan
	1

	
	Kesesuaian materi yang ada pada gambar media audio visual berbantu aplikasi articulate storyline 3 dapat menarik
	1

	
	Gambar media disesuaikan dengan materi agar mudah di pahami
	1

	
	Kesesuaian gambar dengan materi 
	1

	
	Soal yang dibuat sesuai dengan materi
	1

	Penggunaan Media
	Kemenarikan media pada materi Daur hidup hewan (Metamorfosis)
	1

	
	Pembelajaran lebih menyenangkan.
	1

	
	Memudahkan dalam memahami materi pembelajaran 
	1

	
	Kejelasan pemilihan tulisan pada media audio visual berbantu aplikasi articulate storyline 3
	1

	
	Penyajian media dan materi mudah dipahami 
	1


Sumber: Hikma dalam Nabila (2021)

Tabel 3.5 Kisi-kisi Lembar Minat Belajar Siswa
	Aspek
	Indikator
	Jumlah Butir Soal

	Perasaan Senang
	Siswa senang terhadap pelajaran IPAS (Daur hidup hewan / Metamorfosis)
	1

	
	Siswa semangat saat mengikuti pelajaran IPAS (Daur hidup hewan / Metamorfosis)
	1

	
	Siswa tertarik pelajaran IPAS dan mencatat point penting dalam materi (Daur hidup hewan / Metamorfosis)
	1

	
	Siswa suka pelajaran IPAS (Daur hidup hewan / Metamorfosis) tanpa paksaan
	1

	
	Siswa lega setelah menyelesaikan tugas dan mengikuti pelajaran IPAS (Daur hidup hewan / Metamorfosis)
	1

	Ketertarikan
	Siswa  memperhatikan guru menyampaikan materi Daur hidup hewan / Metamorfosis dan siswa akan menjawab soal yang diberi guru
	1

	
	Siswa fokus dalam mengikuti pelajaran IPAS (Daur hidup hewan / Metamorfosis)
	1

	Perhatian Siswa
	Siswa bertanya kepada guru ketika tidak memahami materi yang disampaikan.
	1

	
	Siswa mempelajari materi IPAS (Daur hidup hewan / Metamorfosis)  
	1

	
	Siswa mengerjakan soal IPAS (Daur hidup hewan / Metamorfosis) yang diberikan guru
	1


Sumber: Slameto (2010)
[bookmark: _Toc176876577]3.5 Teknik Analisis Data
	Setelah data diperoleh, tahap selanjutnya akan menggunakan analisis data. Dalam penelitian ini jenis data yang digunakan untuk uji kelayakan media audio visual, kevalidan media audio visual.Menurut Sugiyono (2019) skala likert merupakan skala yang digunakan untuk mengukur sikap, pendapat, dan persepsi seseorang atau sekelompok orang tentang fenomena sosial. Analisis data yang diperoleh menggunakan skor skala likert yang berkriteria lima tingkat sebagai berikut:
[bookmark: _Toc165365304][bookmark: _Toc176876578]3.5.1 Uji Kelayakan Media Audio Visual
		Menurut Noviani (2024) untuk menghitung kelayakan media audio visual dilakukan dengan menggunakan rumus berikut:

P = %
Keterangan:
X = Nilai rata-rata siswa
 = Nilai siswa
N = Jumlah seluruh siswa

Tabel 3.6 Kriteria Penilaian Kelayakan Media audio visual
	No
	Persentase
	Keterangan
	Angka

	1
	81 - 100%
	Sangat layak
	Dapat digunakan tanpa perbaikan 

	2
	60 – 80%
	Layak
	Dapat digunakan dengan sedikit perbaikan 

	3
	40 – 60%
	Cukup layak 
	Dapat digunakan tetapi perlu diperbaiki

	4
	20 – 40%
	 Tidak layak
	Tidak dapat digunakan

	5
	0-20%
	Sangat tidak layak 
	Tidak dapat digunakan


Noviani (2024)
[bookmark: _Toc165365305][bookmark: _Toc176876579]3.5.2 Uji Kevalidan Media Audio Visual
	Menurut Hamzah (2022) cara menghitung nilai kevalidan dapat dilakukan dengan menggunakan rumus berikut:
P = %
Keterangan:
P = Nilai Akhir
F = Perolehan Skor
N = Nilai Maksimum
Tabel 3.7 Kriteria Uji Kevalidan Media Audio Visual
	No
	Persentase
	Keterangan
	Angka

	1
	81 - 100%
	Sangat valid
	Dapat digunakan tanpa perbaikan 

	2
	60 – 80%
	Valid
	Dapat digunakan dengan sedikit perbaikan 

	3
	40 – 60%
	Cukup valid 
	Dapat digunakan tetapi perlu diperbaiki

	4
	20 – 40%
	Kurang valid
	Tidak dapat digunakan

	5
	0-20%
	Tidak valid 
	Tidak dapat digunakan


Hamzah (2022)

3.5.3 [bookmark: _Toc172809473][bookmark: _Toc176876580]Uji Keefektifan Media Audio visual
Menurut Noviani (2024) cara menghitung nilai keefektifan dapat dilakukan dengan menggunakan rumus berikut:
P = %
Keterangan:
X = Nilai rata-rata siswa
 = Nilai siswa
N = Jumlah seluruh siswa
Tabel 3.8 Kriteria Uji Keefektifan Media Audio Visual
	No
	Persentase
	Keterangan
	Angka

	1
	81 - 100%
	Sangat efektif
	Dapat digunakan tanpa perbaikan 

	2
	60 – 80%
	Efektif
	Dapat digunakan dengan sedikit perbaikan 

	3
	40 – 60%
	Cukup efektif
	Dapat digunakan tetapi perlu diperbaiki

	4
	20 – 40%
	Kurang efektif
	Tidak dapat digunakan

	5
	0-20%
	Tidak efektif
	Tidak dapat digunakan


Noviani (2024)

3.5.4 Uji Minat Belajar Siswa  
Menurut Alfabeta (2018) cara menghitung nilai minat dapat dilakukan dengan menggunakan rumus berikut:
P = %
Keterangan:
P = Nilai Akhir
F = Perolehan Skor
N = Nilai Maksimum

Tabel 3.9 Kriteria Uji Minat Belajar Siswa  
	No
	Persentase
	Keterangan
	Angka

	1
	81 - 100%
	Sangat Tinggi
	Dapat digunakan tanpa perbaikan 

	2
	60 – 80%
	Tinggi
	Dapat digunakan dengan sedikit perbaikan 

	3
	40 – 60%
	Cukup Tinggi 
	Dapat digunakan tetapi perlu diperbaiki

	4
	20 – 40%
	Rendah
	Tidak dapat digunakan

	5
	0-20%
	Sangat Rendah
	Tidak dapat digunakan


Alfabeta (2014)
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