



[bookmark: _TOC_250036]BAB III METODEPENELITIAN


1.1 [bookmark: _TOC_250035]DesainPenelitian

Desain penelitian yang akan dilakukan adalah peneltian dan pengembangan atau sering disebut Research and Development (R&D). Penelitian dan pengembangan merupakanmetodepenelitianuntukmengembangkandanmenguji produk dalam dunia pendidikan. Selain untuk megembangkan dan mengujiproduk penelitian ini digunakan untuk menemukan pengetahuan baru berkenaan dengan fenomena-fenomena yang bersifat fundamental, serta praktik-praktik pendidikan. Berfungsi untuk menemukan fenomena-fenomena dilakukan melalui penelitian dasar (basic reseach), kemudian untuk penelitian praktik-praktik pendidikan dilakuakn penelitian penerapan (applied research).
Brog dan Gall (1983) menyatakan bahwa startegi dalam pengembangan adalah suatu produk peneltian disebut sebagai peneltian dan pengembangan. Penelitian pengembangan merupakan suatu proses yang dipakai untuk mengembangkan dan menvalidasi produk pendidikan. Rancangan pengembangan pembelajaran pada bahan ajar berbasis multimedia ini mengacu pada model Dick and Carey (2005:9) yang menyatakan bahwa dalam perencanaan pengembangan terdapat tahap-tahap yang harus dilakukan yaitu:
1. IdentifikasiTujuan(IdentityInstructional Goal)

Tahapmodeliniadalahmenentukanapayangdiinginkanagarsiswadapat melakukannyaketikamerekatelahmenyelesaikanprograminstruksional.Tujuan
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instruksional mungkin dapat diturunkan dari daftar tujuan, dari analisis kinerja (performance analysis), dari penilaian kebutuhan (needs assessment), dari pengalaman praktis dengan kesulitan belajar siswa, dari analisis orang-orang yang melakukan pekerjaan (job analysis), atau dari persyaratan lain untuk instruksi baru.
2. MelakukanAnalisisInstruksional(ConductInstructional Analysis).

Langkah ini, pertama mengklasifikasi tujuan ke dalam ranah belajar Gagne, menentukan langkah-demi-langkah apa yang dilakukan orang ketika mereka melakukan tujuan tersebut (mengenali keterampilan bawahan/subordinat). Langkah terakhir dalam proses analisis instruksional adalah untuk menentukan keterampilan, pengetahuan, dan sikap, yang dikenal sebagai perilaku masukan (entry behaviors), yang diperlukan peserta didik untuk dapat memulai instruksional. Peta konsep akan menggambarkan hubungan di antara semua keterampilan yang telah diidentifikasi.
3. AnalisisPembelajar danLingkungan(AnalyzeLearnersandContexts).

Langkah ini melakukan analisis pembelajar, analisis konteks di mana mereka akan belajar, dan analisis konteks dimana mereka akan menggunakannya. Keterampilan siswa, pilihan, dan sikap yang telah dimiliki pembelajar akan digunakan untuk merancang strategi instruksional.
Sebelum diadakan pembelajaran, perlu diketahui perilaku karakteristik awal siswa. Hal ini dilakukan untuk memudahkan pengembangan instruksional. Perilakuawaladalahkemampuanyangdimilikisiswasebelumdilakukan
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pembelanjaran lanjutan. Perilaku awal ini dapat diperoleh dengan wawancara dan pengisian angket.
4. MerumuskanTujuan Performansi(Write PerformanceObjectives).

Penyataan-pernyataan tersebut berasal dari keterampilan yang diidentitikasi dalam analisis instruksional, akan mengidentifikasi keterampilan yang harus dipelajari, kondisi di mana keterampilan yang harus dilakukan, dan kriteria untuk kinerja yang sukses. Tujuan khusus pembelajaran. merupakan pencairan tentang kompetensi yang akan dilakukan siswa setelah mempelajari suatu topik tertentu. Kegiatan pada langkah ini menghasilkan rumusan tentang indikator hasil belajar. Berdasarkan indikator hasil belajar tersebut, kemudian dirumuskan tujuan khusus pembelajaran.
5. PengembanganTesAcuanPatokan(DevelopAssessment Instruments).

Berdasarkan tujuan performansi yang telah ditulis, langkah ini adalah mengembangkan butir-butir penilaian yang sejajar (tes acuan patokan) untuk mengukur kemampuan siwa seperti yang diperkirakan dari tujuan. Aspekpenilaian tes acuan patokan yaitu meliputi aspek kognitif, afektif danpsikomotorik agar dapat mengukur perilaku siswa sesuai dengan kriteria yang tercantum dalam tujuan pembelajaran khusus pembelajaran.
6. PengembanganSiasatInstruksional(DevelopInstructional Strategy).

Bagian-bagian siasat instruksional menekankan komponen untuk mengembangkan belajar siswa termasuk kegiatan prainstruksional, presentasi isi, partisipasi peserta didik, penilaian, dan tindak lanjut kegiatan.
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6.1 UrutanPembelajaran

1. Pendahuluan

a. Memberikan deskripsi singkat meliputi pembahasan secara global tentang isi pelajaran yang akan dipelajarinya
b. Menjelaskanrelevansiadalahpenjelasantentangmateri pelajaran

c. Memberitahukan tujuan instruksional khusus kemampuan yang akan dicapai siswa pada akhir proses belajarnya
2. Penyajian
a. Menjelaskan uraian yaitu penjelasan tentang materi pelajaran atau konsep, prinsip, dan prosedur yang akan dipelajari siswa
b. Memberikancontohadalahadalahbendauntukkegiatanpembelajaran yang terdapat dalam kehidupan siswa sebagai wujud dari materi pelajaran yang sedang diuraikan
c. MemberikanatauMelakukan Latihan

d. MemuatRangkuman

3. Penutup

a. MelakukanTesFormatif

b. MemberikanUmpanBalikdanTindak Lanjut

4. DaftarPustaka

7. PengembanganatauMemilihMaterialInstruksional(DevelopandSelect Instructional Materials).
Dalammemilihmateri,pengembanganmemfokuskanpadakompetensi materi	teks	cerita	ulang	biografi.	Adapun	materi	yang	dipilih	untuk


 (
51
)





pengembanganadalahmenjelaskantentangteksbiografibaikdaripengertian,ciri- ciri, dan struktur.
8. Merancang dan Melaksanakan Penilaian Formatif (Design and Conduct Formative Evaluation of Instruction).
Ada tiga jenis evaluasi formatif yaitu penilaian satu-satu, penilaian kelompok kecil, dan penilaian uji lapangan. Setiap jenis penilaian memberikan informasi yangberbedabagiperancanguntukdigunakandalammeningkatkaninstruksional.
Teknikserupadapatditerapkanpadapenilaianformatif terhadap
bahan atau instruksional di kelas. Esensi dan evaluasi formatif dalam hal iniadalah untuk meningkatkan kualitas program pembelajaran pada saat program tersebut dikembangkan.
9. RevisiInstruksional(Revise Instruction).

Strategi Instruksional ditinjau kembali dan akhirnya semua pertimbangan ini dimasukkan ke dalam revisi instruksional untuk membuatnya menjadi alat instruksional lebih efektif.
10. Merancang dan Melaksanakan Evaluasi Sumatif (Design And anduct Summative Evaluation).
Hasil-hasil pada tahap di atas dijadikan dasar untuk menulis perangkat yang dibutuhkan. Hasil perangkat selanjutnya divalidasi dan diujicobakan di kelas diimplementasikan di kelas dengan evaluasi sumatif.
Tahap-tahap Rancangan Pengembangan Bahan Ajar Model Dick and Carey (2005 :237) dapat digambarkan sebagai berikut:
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Langkah-langkah dalam penelitian proses pengembangan antara lain meliputi kajian tentang temuan produk yang akan dikembangkan, mengembangkanprodukberdasarkantemuan-temuantersebut,melakukanujicoba lapangansesuaidenganlatardimanaproduktersebutakandipakai,danmelakukan revisi terhadap uji lapangan.
SenadadenganNanaSukmadinata(2009:165)menyatakanbahwapeneltitan dan pengembangan adalah suatu proses atau langkah-langkah untuk mengembangkan suatu produk baru atau menyempurnakan produk yang telah ada dan dapat dipertanggungjawabkan. Penelitian dan pengembangkan dalam bidang pendidikan diawali dengan adanya kebutuhan dan permasalahan yang membutuhkan pemecahan dengan menggunakan suatu produk tertentu.
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Berdasarkan beberapa pengertian tersebut peneliti ingin melakukanpeneltian R&D untuk mengembangkan sebuah media dalam pembelajaranmenulis teks biografi. Media pembelajaran tersebut berbasis multimedia interaktif dengan menggunakan multimedia interaktif model tutorial. Dimana dalam multimedia interaktif model tutorial adalah sebuah sistrem pembelajaran berbasis komputer yang dilaksanakan dengan memberikan paket program yang berisi materikepadasiswa. Dalampeneltianini, penelitiinginmenggambarkanlangkah- langkah dalam mengembangkan media pembelajaran berbasis multimedia pada pelajaran bahasa Indonesia. Oleh karena itu peneliti menggunakan model tutorial. Media pembelajaran yang dikembangkan ini akan diujicobakan pada siswa kelas SMA Negeri 1 Tanjung Balai Tahun Pelajaran 2024-2025.


1.2 [bookmark: _TOC_250034]Model Pengembangan

Pengembangan media pembelajaran berbasis multimedia interaktif pada pelajaranbahasaIndonesiainidilakukandenanmenggunakanmodelpengembangan yang dikenal dengan istilah Reseach and Development (R&D). Menurut Borg dan Gall (Trianto, 2011:57) menyatakan bahwa penelitian pengembangan dalam pendidikan merupakan suatu proses yang digunakan dalam mengembangkan dan memvalidasisuatuprodukyangdihasilkandalampendidikan.
Dalam model pengembangan, Borg dan Gall memuat paduan sistematika langkah- langkahyangdilakukanolehpenelitiagarprodukyangdikembangkanmempunyai standarkelayakan.Dengandemikian,yangdiperlukandalampengembanganiniadalah
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rujukan tentang prosedur produk yang akan dikembangakan. Uraian model pengembanganBorgdanGalldijelaskansebagaiberikut:
Riset dan pengembangan bidang pendidikan (R&D) adalah suatu proses yang digunakan untuk mengembanagkan dan mengesahkan produk bidang pendidikan. Langkah-langkah pada proses ini pada umumnya dikenal sebagai siklus R&D yang terdiri dari: pengkajian terhadap hasil-hasil penelitian sebelumnya yang berkaitan dengan validitas komponen- komponen pada produk yang akan dikembangkan, mengembangkannya sebagai produk, pengujian terhadap produk yang dirancang, peninjauan ulang, dan mengoreksi produk tersebut berdasarkan hasil uji coba. Hal itu sebagai indikasi bahwa produk temuan dari kegiatan pengembangan yang dilakukan mempunyai objektivitas (Borg dan Gall, 1983:772).

Dalam penelitian ini dilakukan hanya beberapa tahap analisis, desain, rancangan, dan tahap pengembangan melalui penilaian dari tim validasi dan tim penguji produk.

1.3 [bookmark: _TOC_250033]Prosedur Pengembangan

Prosedur pengembangan yang ditempuh untuk menghasilkan produk media pembelajaran interaktif dibagi menjadi lima tahap, yaitu: (1) tahap analisis kebutuhan dan karakteristik siswa, (2) tahap menulis naskah dan merancangmediapembelajaran,(3)melakukanvalidasiproduk,(4)tahapmelakukanujicoba produk, dan (5) tahap melakukan revisi. Prosedur pengembangan sebgai berikut:
1. Tahapanalisiskebutuhan

Pada tahap ini dilakukan untuk mengumpulkan informasi yang relevan mengenai analisis KI dan KD, tujuan pembelajaran, dan pengamatan terhadap teks yang digunakan dalam media pembelajaran. Setelah melakukan analisis kebutuhan, maka dilakukan wawancara secara lisan dengan beberapa peserta didikuntukmengetahuikerakteristikpesertadidikdanuntukmengetahui
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karakteristik peserta didikdan untuk mengetahui kelebihan maupun kekurangan dari materi yang telah mereka terima dengan media penbelajaran tersebut.
2. Tahap menulis naskah media dan merancang media pembelajaran bahasa Indonesia.
Adapuntujuanpadatahapiniadalahmenjadisebuahpedomanataupanduanbagi penggunadanpembuatmediaagarmediayangdigunakandanditampilkantidak menyimpang dari isi materi. Sehingga pengguna media pembelajaran dapat memilihmateriyangsesuaidengantujuanpembelajaran.
3. Tahap melakukan validasi produk yang dilakukan ahli materi dan ahli desain pembelajaran.
Tujuan pada tahap ini adalah untuk mengertahui sejauh mana kelayakan dari media yang digunakan dalam proses pembelajaran.
4. Tahapmelakukanujicobaproduk

Pada tahap ini dilakukan oleh uji coba perorangan, uji coba kelompok kecil, dan uji coba pemakaian produk di lapangan terbatas. Tahap ini bertujuan unutk mengetahui keayakan produk yang akan digunakan, apakah baik atau tidak media tersebut ditampilkan sebagai media dalam proses pembelajaran.
5. Tahapmelakukan revisi.

Tahapinidilakukanuntukmenngkatkankualitasprodukberdasarkandarisaran revisi ahli materi, ahli media, dan uji coba yang telah dilakukan hingga menghasilkan produk akhir berupa media pembelajaran berbasis multimedia interaktif pada materi menulis teks biografi.
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Berikutlangkah-langkahprosedurpengembanganmediapembelajaranberbasis multimedia interaktif pada teks biografi yang akan dilaksanakan berdasarkan modifikasiBorg&GalldanDick&Careydapatdilihatpadagambarberikutini:
 (
Validasiahli
 materi
Revisi
IV
Ujicobalapangan terbatas(35 
siswa)
Revisi
III
Ujicoba produk kelompok kecil(9
siswa)
Revisi
II
Ujicobaproduk perorangan (3 
siswa)
Revisi
I
Validasiahli 
desain
Menulisnaskahdan membuatdesain
software
Pengumpulan
bahan
Menganalisiskebutuhandankaraktersiswakelas XSMANegeri1Tanjung Balai
)

 (
Produkakhiryaitumediapembelajaranberbasismultimediainteraktif pada mata pelajaran menulis teks biografi
)
Gambar3.2BaganLangkahProsedurPengembanganMultimedia Pembelajaran Interaktif
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1.4 [bookmark: _TOC_250032]Tahap UjiCoba Produk

1.4.1 DesainUjiCoba Produk

Desain uji coba dari multimedia pembelajaran interaktif pada pelajaran bahasa Indonesia untuk siswa kelas SMA Negeri 1 Tanjung Balai terdiri dari : (1) validasi ahli materi pada pembelajaran bahasa Indonesia, (2) validasai ahli desain media pembelajaran yang dikembangkan, (3) revisi pengembangan (tahap I) berdasarkan penilaian yang diperoleh dari hasilkritikan atau saran dariahli desain media pembelajaran, (4) uji coba terhadap program ini berdasarkan angket yang telah diisi olehtiga orang siswa(ujicobaperorangan), (5) revisiproduk (tahapII),
(7) uji coba lapangan terbatas terhadap siswa, dan (8) revisi akhir untuk menghasilkan produk yang diinginkan.


1.4.2 Subjek UjiCoba

Subjek dari uji coba adalah pemakaian produk yaitu siswa kelas SMA Negeri 1 Tanjung Balai Tahun Pelajaran 2024-2025. Subjek dalam penelitian ini terdiri dari tiga kelompok, yaitu uji coba produk dan uji coba pemakai. Uji coba produk dan uji coba pemakai. Uji coba produk yang dilakukan oleh tiga tahapan yaitu uji coba perorangan dan uji coba kelompok kecil sedangkan uji coba pemakaian produk yaitu uji coba lapangan terbatas sebanyak 35 siswa.


1.4.3 PelaksanaanUjiCoba

Uji coba produk awal dalam pengembangan media pembelajaran berbasisis multimedia interaktif ini dilaksanakan dengan beberapa langkah sebagai berikut:
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1. Langkah Pertama

Peneliti melakukan penelitian pendahuluan dengan cara observasi sekolah untuk mengetahui bagaimana lingkungan sekolah dan proses pembelajaran bahasa Indonesia di kelas SMA Negeri 1 Tanjung Balai Tahun Pelajaran 2024-2025. Setelahitupenelitimenganalisiskebutuhansiswadanmelihatkaraktersiswadalam proses pembelajaran, lalu peneliti menentukan kompetemsi dasar serta indikator materiyangakandikembangkanmediapembelajarannya.
2. Langkah Kedua
Peneliti mulai menuliskan naskah materi yang akan diteliti dan mulai merancang media yang akan dikembangkan. Perancangan media pembelajaran tersebut dengan cara membuat desain software yang akan dipakai dalam media pembelajaran tersebut, setelah itu membuat storyboard untuk meletakkan materi pembelajaran di dalam media tersebut dan terakhir membuat flowchart view yang akan menampilkan media pembelajaran tersebut agar dapat lebih menarik.
3. LangkahKetiga

Menentukan sasaran uji coba yaitu validasi materi dan ahli desain pembelajaran. Setelah peneliti menemukan sasaran ahli validasi tersebut, peneliti akan meminta masukan dari masing-masing ahli. Masukan-masukan dari ahli tersebut dapat berupa kesesuaian uraian materi dengan kompetensi inti dan kompetensi dasar, keakuratan materi, dan materi pendukung pembelajaran. Kemudian menganalisis konseptual serta revisi pengembangan revisi produk tahap I.
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4. Langkah Keempat

Peneliti menetapkan subjek uji coba yang didasarkan pada kriteria pendidikan, keahlian, juga ketersediaan waktu, dan tenaga untuk memberikan data yang diperlukan.
5. Langkah Kelima

Pelaksanaan tinjauan ahli sebelum uji coba produk secara perorangan dan lapangan, terlebih dahulu produk diberikan kepada ahli untuk mendapatkan saran dan masukan sesuai dengan keahlian masing-masing.
6. Langkah Keenam

Peneliti melakukan uji coba perorangan (uji satu-satu). Pada langkah ini, media pembelajaran telah diperbaiki pada revisi I dan angket penilaian yang diberikan pada pemakai secara perorangan, yang tujuannya untuk mengetahui kesalahan produk yang telah diperbaiki berdasarkan tinjauan yang terdiri dari tiga orang siswa yang memiliki kemampuan yang berbeda yaitu siswa yang memiliki tingkat kemampuan rendah, sedang, dan tinggi. Hasil ini selanjutnya akan digunakan sebagaidasardalammelakukanperbaikan-perbaikanterhadap produkselanjutnya.
7. Langkah Ketujuh

Pada tahap uji coba kelompok kecil ini dilakukan oleh sembilan siswa yang memiliki kemampuan berbeda. Tahap ini dilakukan untuk mengetahui apakah masih terdapat kekurangan dari media pembelajaran yang dikembangkan yang perlu diperbaiki setelah didiskusikan baik berdasarkan tinjauan para ahli media. Jika terdapat kekurangan maka berdasarkan masukan yang diperoleh akan dilakukan revisi untuk selanjutnya.
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8. Langkah Kedelapan

Uji coba lapangan ini dilakukan untuk mengetahui apakah masih terdapat kekurangan-kekurangan yang perlu diperbaiki dari produk yang dikembangkan setelah didiskusikan baik berdasarkan tinjauan ahli materi, ahli media, dan ujicoba kelompok kecil. Jika masih terdapat kekurangan berdasarkan masukan yang diperoleh dari hasil pengujian maka dilakukan diperbaikan atau revisi. Jika media tersebut tidak mengalami kekurangan, maka media tersebut layak sebagai media pembelajaranyangsahihuntukmeningkatkankemampuandalamteksceritaulang biografi pada pembelajaran bahasa Indonesia.


1.5 [bookmark: _TOC_250031]Jenis Data

Data yang terkumpul dari hasil uji coba produk yang digunalan sebagai dasar dalam menetapkan kelayakan dan daya tarik terhadap produk yang dikembangkan sebelumdipakaidilapangan.Sesuaidengandesainpengembanganyangdigunakan, jenisdatayangdikajiadalahsebagaiberikut:(1)aspekpembelajarandankebenaran isidiperolehdariahlimateridanrancanganpembelajaran,(2)mediadanrancangan pembelajarandiperolehdariahlimedia.(3)kualitastampilandanpenyajianmateri diperoleh dari uji coba perorangan, kelompok kecil, dan lapangan (4) daya tarik mediapembelajaraninteraktifdiprolehdariaktivitasdanresponpesertadidikselama uji coba media pembelajaran.
Data yang diperoleh disesuaikan dengan tujuan dan desain pengembangan yang digunakan maka jenis data yang dikumpulkan dalam pengembangan ini adalah datakuantitatif sebagaidataproduk yang terkumpulmelaluiangket dengan
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skala penilaian satu sampai lima. Menurut Sugiyono (2013:136) menyatakan bahwa adapun kriteria skala penilaian satu sampai lima adalah 1) sangat kurang baik, 2) kurang baik, 3) sedang, 4) baik, 5) sangat baik.
Para responden akan memberikan angka penialaian pada setiap butir angket berdasarkan kriteria yang telah ditetapkan. Selain itu jenis data yang dikumpulkan adalah data kualitatif berupa uraiansaran dan masukan tertulis oleh responden sebagai data tambahan.

1.6 [bookmark: _TOC_250030]InstrumenPengumpulanData

Untuk memperoleh suatu data dalam penelitian ini peneliti menggunakan alat pengumpul data yang disebut dengan instrumen pengumpulan data. Pada instrumen pengumpulan data pada pengembangan ini berupa instrumen penilaian untuk menilai produk yang telah dikembangkan.
Instrumen yang digunakan peneliti untuk mengumpulkan data dalam penelitian dalam penelitian dan pengembangan ini adalah lembar observasi, lembar angket, dan lembar tes hasil belajar. Beberapa instrumen tersebut dapat diuraikan sebagai berikut:
1. Lembar observasi dilakukan pertama kali untuk mengetahui situasi dan kondisi sekolah, observasi juga dilakukan guru dan peneliti secara langsung selama uji coba terhadap aktivitas belajar dan respon peserta didik selama mengikuti pembelajaran.
2. Lembar angket peneliti menggunakan instrumen angket tertutup. Lembar instrumen pertama digunakan untuk memperoleh data tentang kualitas materipembelajarandanpengembanganaspekdalampenyajian
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pembelajaran yang diisi oleh ahli studi bahasa Indonesia. Lembar angket kedua digunakan untuk memperoleh data tentang kualitas desain pembelajaran dan teknis dari produk yang berupa CD pembelajaran oleh ahli desain pembelajaran. Lembar angket ketiga digunakan untuk memperoleh data tentang kualitas media berbasis multimedia interaktif.
3. Tes hasil belajar siswa, instrumen tersebut dapat berupa tes pilihan berganda. Tes tersebut dimaksudkan untuk mengukur tingkat pengetahuan siswa dalam menulis tesk biografi dan untuk melihat keefektifan media pembelajaran yang dikembangkan.


1.7 [bookmark: _TOC_250029]TeknikPengumpulanData

Penelitian ini menggunakan dua jenis teknik pengumpulan data yaitu: (1) tes untuk menjaring data hasil belajar, (2) lembar angket untuk memperoleh hasil data dari ahli materi, ahli desain, dan ahli media berbasis multimedia interaktif pada siswa kelas SMA Negeri 1 Tanjung Balai Tahun Pelajaran 2024-2025. Alat pengumpulandatayangdigunakanuntukteshasulbelajaryaitutespilihan berganda yang terdiri dari 20 soal.


1.8 [bookmark: _TOC_250028]TeknikAnalisis Data

Teknikanalisisdatamerupakansuatucarayangdigunakandidalampenelitian untukmengelolahdatadarisumberdatayangdimilikiolehseorangpeneliti.Teknik analisis data yang digunakan adalah teknik analisis statistik deskriptif. Menurut Sugiyono(2013:207)menyatakanbahwastatistikdeskriptifadalahstatistikyang
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digunakanuntukmenganalisisdatadengan caramendeskripsikanatau menggambarkan data yang telah terkumpul sebagaimana adanya tanpa bermaksud membuat kesimpulan yangberlakuuntukumumataugeneralisasi.
Data yang diperoleh adalah data tentang media pembelajaran dengan menggunakan media pembelajaran berbasis multimedia interaktif pada materi menulis teks biografi siswa kelas SMA Negeri 1 Tanjung Balai Tahun Pelajaran 2024-2025. Data ini dikumpulkan melalui validasi ahli desain (ahli media) dan angketdiberikankepada35orangsiswa.
Angket validasi diberikan kepada validator, uji coba perorangan, uji coba kelompok kecil, dan uji coba lapangan terbatas yang dibuat dalam bentuk skala Likert yang diberikan skor seperti yang terlihat pada table di bawah ini. Sugiyono (2013:134) menyatakan skala Likert digunakan untuk mengukur sikap, pendapat, dan persepsi seseorang atau sekelompok orang tentang fenomena sosial.
	No.
	KriteriaJawaban
	Skor

	1
	SangatBaik
	5

	2
	Baik
	4

	3
	Sedang
	3

	4
	KurangBaik
	2

	5
	SangatKurangBaik
	1



Tabel1KriteriaJawabanItemInstrumentValidasidenganJenisSkala Likert Beserta Skornya
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Kemudian data dianalisis dengan menggunakan statistik deskriptif (skor rata-ratadanpesentase),yaitumenghitungpersentaseindikatorpenggunaanmedia pembelajaran berbasis multimedia interaktif untuk setiap kategori pada media yang telah dikembangkan. Persentase skor ini dapat dihitung melalui rumus perhitungan berikut ini.
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𝑃𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒𝑆𝑘𝑜𝑟=

𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ𝑠𝑘𝑜𝑟𝑖𝑛𝑑𝑖𝑘𝑎𝑡𝑜𝑟𝑝𝑒𝑟𝑘𝑎𝑡𝑒𝑔𝑜𝑟𝑖


𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ𝑠𝑘𝑜𝑟𝑡𝑜𝑡𝑎𝑙𝑘𝑎𝑡𝑒𝑔𝑜𝑟𝑖

𝑋100%

Perhitungan data hasil penelitian menggunakan rumus di atas akan menghasilkan angka dalam bentuk persen untuk melihat persentase kelayakan media. Dengan kriteria penilaian seperti yang tertera pada tabel di bawah ini:
	No
	Kriteria
	Persentase

	1
	SangatBaik
	81%≤𝑋≤100%

	2
	Baik
	61%≤𝑋≤80%

	3
	Sedang
	41%≤𝑋≤60%

	4
	KurangBaik
	21%≤𝑋≤40%

	5
	Sangat Kurang
	0%≤𝑋≤20%
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