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3.1 [bookmark: _Toc214202681]Metode Penelitian
Pada penelitian ini jenis penelitian dan pengembangan Research & Development (R & D). metode penelitian dan pengembangan adalah metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu, dan menguji keefektifan produk tersebut. Berdasarkan dengan penelitian yang akan dilakukan peneliti, maka penelitian ini akan mengembangkan sebuah media berbrntuk video animasi menggunakan aplikasi inshot. 
Pada penelitian ini peneliti menggunakan model ADDIE. Model ADDIE (dalam Sugiyono:2013) merupakan model pengembangan untuk merancang sistem pembelajaran yang digunakan oleh Dick dan Carry (1991)  yang terdiri dati 5 tahap yaitu, analisis (analysis), perancangan (design), pengembangan (development), implementasi (implementation), dan yang terakhir evaluasi (evaluation). Alasan peneliti menggunakan model ini karna model ADDIE adalah model yang dapat yang dapat beradaprasi dengan sangat baik dalam segala hal, yang memungkinkan model ini bisa digunakan hingga saat ini, dan juga tingkat fleksibelitas model ini dalam menjawab permasalahan cukup tinggi. Namun untuk mengembangkan produk-produk bahan ajar yang layak untuk dimanfaatkan dan yang sesuai dengan kebutuhan maka perlu kiranya Penulis melakukan penelitian pengembangan dengan model ADDIE yaitu sebagai berikut.
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Gambar 3.1 Model ADDIE
Selain itu model ini juga menyediakan kerangka kerja umum yang tersetruktur untuk pengembangan investasi intruksional dan adanya evaluasi dan revisi dalam setiap tahunnya. 
3.2 [bookmark: _Toc214202682]Subjek, Objek dan Waktu Penelitian
1. Subjek penelitian
Subjek dalam penelitian pengembangan media animasi tematik ini yaitu media vidieo animasi berbantuan inshot pada pembelajaran tematik tema ekosistem di kelas V SD
2. Objek penelitian
Objek pada penelitian ini yaitu pembelajaran tematik tema ekosistem di kelas V SD
3. Waktu penelitian
Waktu dalam penelitian ini di lakukan pada semester ganjil tahun ajaran 2023/2024
3.3 [bookmark: _Toc214202683]Prosedur Penelitian Pengembangan
Tahap pengembangan bahan ajar tematik menggunakan aplikasi Inhot dengan model AADIE, yang memiliki tahapan tahapan yaitu analysis, design,development dan evaluation. Namun dalam penelitian ini peneliti membatasi penelitian ini hanya sampai pada tahap development (pengembangan). Pada tahap analysis yaitu tahap awal untuk menganalisi kebutuhan dalam menentukan masalah serta solusinya. Tahap design yaitu tahap merancang model dengan prosedur pengembangan secara konseptual dan teoritik. Pada tahap development yaitu tahap untuk melakukan pengembangan dari berbagai sumber materi, gambar, bagan dan grafik. Tahapan pengembangan tersebut sebagai berikut:
1. Tahap Analisis (analysis)
Dalam tahapan ini, kegiatan yang dilakukan peneliti dalah menganalisis pengembangan sebuah media dalam tujuan pembelajaran, pada tahap ini ada beberapa tahap analisis yang perlu dilakukan yatu analisis kebutuhan bahan ajar, dalam Tujuan ini biasanya mulai dimunculkan masalah dasar yang ada di kelas, selanjutnya menganalisis siswa yaitu dengan melihat situasi di kelas yang merupakan tahapan menganalisis karakter siswa berdasarkan pengetahuan, ketrampilan, dan perkembangannya. Analisis ini bertujuan untuk mengetahui tingkat kemampuan siswa yang beragam. Bebrapa poin yang harus diperhatikan dalam tahapan ini yaitu karakteristik siswa yang berkaitan dengan pembelajaran, pengetahuan dan keterampilan yang telah dimiliki siswa saling berkaitan dengan pembelajaran dan bentuk pengembangan bahan ajar yang diperlukan siswa agar dapat meningkatkan kemampuan berfikir yang dimilikinya. 
2. Tahap Perancangan (design)
Tahap ini ada beberapa kegiatan yaitu, pemilihan materiyang sesuai dengan karakteristik siswa dan tuntutan Kompetensi yang ingin dicapai, strategi pembelajaran. Dalam tahapini dirancang struktur bahan ajar, dan kerangka isi bahan ajar.
3. Tahap Pengembangan (development)
Pada tahap ini dilakukan bebrapa kegiatan yang meliputi pencarian dan pengumpulan berbagai sumber yang relavan untuk memperkaya bahan materi, pembuatan video, bagan dan grafik, pengetikan, pengeditan, serta akses untuk media pembelajaran.
4. Tahap Implementasi (implementation)
Penggunaan produk yang diterapkan dalam proses pembelajaran yang sudah didesain dan divalidasi. Pada tahap ini dimulai dengan menyiapkan pembelajaran dan lingkungan yang dikondisikan, setelah penerapan media pembelajaran kepada peserta didik, maka peneliti memberikan angket respon dari guru  dan angket respon dari peserta didik untuk melihat kepraktisan media pembelajaran.
5. Tahap Evaluasi (evaluation)
Tahap ini untuk menganalisi media pada saat media di terapkan apakah masih ada kekurangan dan kelemahannya pada media tersebut. Evaluasi berguna untuk melihat produk yang di buat berkualitas baik atau tidak dan apabila sudah tidak ada revisi maka media tersebut sudah layak digunakan.
3.4 [bookmark: _Toc214202684]Instrumen Dan Teknik Pengumpulan Data
3.4.1 [bookmark: _Toc214202685]Instrumen Pengumpulan Data
Instrument penelitian ini adalah suatu alat yang digunakan untuk mengukur suatu data dalam penelitian atau sebagai alat ukur yang digunakan dalam mengamatai sebuah penelitian. Instrument yang digunakan dalam penelitian ini adalah lembar validasi yang telah di uji oleh para penelaah, respon guru, dan respon siswa untuk melihat kelayakan media pembelajaran video animasi yang dikembangkan oleh peneliti.
Lembar validasi para ahli sebagai penelaah berisikan beberapa poin indikator penilaian yang berkaitan dengan produk pengembangan yang telah dibuat oleh peneliti. Hal ini bertujuan untuk mengetahui kelayakan dari produk menurut ahli materi, ahli media pembelajaran dan ahli pembelajaran. 
0. Lembar validasi ahli media
Tabel 3.1 Kisi-kisi Angket Ahli Media
	Aspek dan kriteria
	Butir Penelitian

	
	

	Umum
	1. Penggunaan gambar menarik

	
	2. Penetapan gambar dan teks kreatif

	
	3. Suara penyampaian materi jelas

	Desain
	4. Gambar dan teks dapat dilihat dengan jelas

	
	5. Menampilkan pusat pandang dan warna unsur tata letak yang baik

	
	6. Gerakan (motion) ilustrasi sudah baik dan menarik

	
	7. Gambar dan tulisan yang digunakan menarik

	
	8. Desain tata letak (layout) membuat vidio animasi lebih mudah untuk diamati dan terlihat menarik

	
	9. Dapat digunakan dimana saja

	
	10. Tampilan tidak rumit


Sumber: Yulvani Susanti. 2021

0. Lembar validasi ahli materi
Tabel 3.2 Kisi-kisi Angket Ahli Materi
	Aspek dan kriteria
	Indikator

	
	

	Kelayakan Isi 
	1. Kesesuaian materi dengan kompetensi inti dan kompetensi dasar

	
	2. Materi yang dijelaskan sesuai dengan tujuan pembelajaran

	
	3. Kelengkapan materi dan ketetapan materi sudah pas

	
	4. Keteratuan dalam penyajian materi sudah baik

	Kelayakan penyajian
	5. Teknik penyajian sudah sesuai

	
	6. Penyajian pembelajaran sesuai dengan materi yang di sampaikan

	
	7. Kelengkapan penyajian media sudah sesuai dengan materi pembelajaran

	
	8. Materi sesuai dengan tingkat kemampuan peserta didik

	
	9. Keakuratan runtutan konsep dan teori yang disajikan dalam vidio animasi disusun dari konsep dasar menuju konsep yang komplek

	
	10. Contoh yang diberikan sesuai dengan materi ekosistem


Sumber: Yulvani Susanti. 2021
0. Lembar validasi Respon guru.3
Tabel 3.3 Kisi-Kisi Anket Respon guru
	Aspek dan Kriteria
	Butir Penilaian

	
	

	Umum
	1. Penggunaan gambar menarik

	
	2. penetapan gambar dan teks kreatif

	
	3. Media mudah digunakan

	Materi
	4. Suara penyapaian materi jelas

	
	5. Keseusian materi dengan Kompetensi inti (KI) 

	
	6. Keseusian materi dengan Kompetensi dasar (KD)

	
	7. Kejelasan Tujuan pembelajaran

	
	8. Keseuaian materi dengan Tujuan pembelajaran

	
	9. Sesuai dengan karakteristik peserta didik

	
	10. Kemudahan untuk dipahami

	Desain
	11. Kejelasan gambar dan teks yang digunakan

	
	12. Gambar dan tulisan yang digunakan tidak ada kesalahan

	
	13. Gambar dan tulisan jelas

	
	14. Gambar yang digunakan menarik


Sumber: Yulvani Susanti. 2021
0. Lembar validasi respon Siswa
Tabel 3.4 Kisi-Kisi Anket Respon siswa
	Aspek dan Kriteria
	Butir Penilaian

	Sikap Siswa
	1. Pemebelajaran dalam video animasi mudah dipahami

	
	2. Gambar yang digunakan menarik

	
	3. Contoh yang digunakan dalam video mudah dipahami

	Minat Siswa Terhadap Media
	4. Ukuran huruf yang digunakan pada media animasi jelas untuk dibaca

	
	5. Dengan mrnggunakan media animasi meningkatkan minat belajar say

	
	6. Saya sering mengemukakan pendapat dalam menganggapi video animasi

	
	7. Dengan melakukan pembelajaran menggunakan media animasi saya merasa nyaman

	
	8. Dengan menggunakan media video animasi saya lebih memahami materi ekosistem

	
	9. Dengan melakukan pembelajaran menggunakan media animasi saya merasa nyaman

	
	10. Video animasi menimbulkan rasa ingin tahu saya tentang materi ekosistem



3.4.2 [bookmark: _Toc214202686]Teknik Pengumpulan Data
Angket validasi ahli pada penelitian ini berupa lembar angket, yang digunakan untuk mengetahui tanggapan para ahli dan siswa terkait media video animasi yang dikembangkan, serta memberikan lembar angket respon siswa untuk menentukan layak atau tidak layak nya media yang dikembangkan oleh peneliti. Expert Review yang terlibat dalam penelitian ini adalah ahli media, ahli materi, respon dari guru dan respon siswa. Pada lembar angket untuk validasi para ahli dan respon guru menggunakan sekala likert dengan sekala penilaian 1-4 (tidak layak-sangat layak) dan untuk siswa menggunakan jawaban (Ya, Tidak). Peneliti menggunakan lembar angket untuk mengukur kualitas media yang dikembangkan. 
3.5 [bookmark: _Toc214202687][bookmark: _Hlk148131868]Teknik Analisis Data
Setelah data diperoleh, tahapselanjutnya akan menggunakan analisis data. Dalam penelitian ini jelas data yang digunakan untuk uji kelayakan media pembelajaran ini berasal dari sekor lembar validasi ahli media, ahli materi, dan respon guru. Analisi data yang diperoleh menggunakan skor sekala likert yang berkriteria 4 tingkat yang kemudia di analisi. Maka tolak ukur yang digunakan untuk mengimplementasikan persentase dan kriteria kelayakan media pembelajaran menurut Arikunto (2013) dapat dilihat pada table dibawah. 
Tabel 3.4 kriteria penilaian angket
	No
	Persentase
	Kriteria

	1
	20-40%
	Kurang Layak

	2
	41-60%
	Cukup Layak

	3
	61-80%
	Layak

	4
	81-100%
	Sangat Layak


Analisis validasi tersebut menggunakan sekala likert dengan skor jawaban meliputi (1) kurang baik, (2) cukup baik, (3) baik, (4) sangat baik. Setelah diperoleh skor-skor yang telah diisi oleh validator serta guru selanjutnya dilakukan perhitungan agar didapatkan skor kelayakan media yang dikembangkan. Adapun rumus perhitungan yatu sebagai berikut





image1.png
AL WASHLIYAH





