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BAB III METODE PENELITIAN

3.1 Desain Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah dan tujuan penelitian yang ditetapkan, maka penelitian ini dikategorikan ke dalam jenis penelitian dan pengembangan (Research and Development). Sukmadinata (2008) menyatakan bahwa Research & Development adalah pendekatan penelitian untuk menghasilkan suatu produk baru atau menyempurnakan produk yang sudah ada. Penelitian dan pengembangan dapat diartikan sebagai cara ilmiah untuk meneliti, merancang, memproduksi, dan menguji validitas produk yang telah dihasilkan (Sugiyono, 2017). Produk yang dihasilkan dalam penelitian ini adalah media Audio Visual berbasis Kinemaster terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran IPAS kelas V SD.
3.2 Subjek, Objek, dan Waktu Penelitian

3.2.1 Subjek Penelitian
Subjek penelitian dari pengembangan media Audio Visual berbasis Kinemaster pada mata pelajaran IPAS di kelas V adalah ahli materi, ahli media, guru kelas V-A dan siswa kelas V-A di UPT SPF SDN 106184 Sekip Kecamatan Lubuk Pakam.
3.2.2 Objek Penelitian
Objek  dalam	penelitian  ini  adalah  media  Audio  Visual  berbasis

Kinemaster pada mata pelajaran IPAS di kelas V.
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3.2.3 Waktu Penelitian
Penelitian pengembangan ini dilaksanakan pada bulan Juli 2024 yaitu semester ganjil tahun ajaran 2024/2025 di kelas V-A UPT SPF SDN 106184 Sekip Kecamatan Lubuk Pakam.
3.3 Prosedur Penelitian Pengembangan
Prosedur penelitian dan pengembangan yang dilakukan merujuk pada model pengembangan ADDIE yang terdiri dari beberapa tahap yaitu analysis (analisis), design (desain), development (pengembangan), implementation (implementasi) dan evaluation (evaluasi). Model ini memiliki kesamaan dengan model pengembangan system basis data. Oleh sebab itu, model ini dapat digunakan sebagai macam bentuk pengembangan produk seperti model, strategi pembelajaran, metode pembelajaran, media dan bahan ajar. Sehingga penelitian pengembangan ini menggunakan desain model ADDIE yang terdiri dari 5 tahapan yang dapat dilihat pada bagan berikut (Irawan, 2014).
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Gambar 3.1 Bagan Skema Penelitian dan Pengembangan Model ADDIE
Tahapan atau langkah tersebut dilaksanakan secara procedural, berikut ini adalah tahapan pengembangan media pembelajaran model ADDIE secara procedural:
1. Tahap Analisis (Analysis)

Tahap analisis adalah tahapan untuk mengetahui kebutuhan dan ketersediaan media pembelajaran yang berfokus terhadap pengembangan pendidikan siswa. Dalam tahapan analisis menentukan hal-hal seperti; analisis kebutuhan media pembelajaran, analisis ketersediaan media pembelajaran, analisis materi, dan analisis target tujuan pembelajaran.
Pada tahap ini peneliti melakukan analisis pada beberapa aspek diantaranya analisis perangkat pembelajaran, analisis materi, serta analisis peserta didik. Analisis ini dilakukan untuk menentukan desain pengembangan media audio visual berbasis KineMaster yang akan diproduksi. Berikut penjelasan dari setiap aspek analisis:
a. Analisis Perangkat Pembelajaran

Peneliti melakukan analisis terhadap perangkat pembelajaran berupa media, bahan ajar, dan KBM yang digunakan guru di UPT SPF SDN 106184 Sekip Kecamatan Lubuk Pakam. Analisis ini bertujuan untuk menentukan bentuk media yang akan dikembangkan.
b. Analisis Materi

Analisis materi dilakukan untuk menentukan materi yang cocok dilakukan dalam  pembuatan  media  audio  visual  berbasis  KineMaster.  Peneliti


mengambil materi IPAS BAB 1 Melihat Karena Cahaya, Mendengar Karena Bunyi. Topik A Cahaya dan Sifatnya.
c. Analisis Peserta Didik

Analisis peserta didik dilakukan untuk mengetahui karakteristik peserta didik dari metode pembelajaran dan media pembelajaran yang digunakan dalam proses belajar mengajar di dalam kelas.
2. Tahap Perancangan (Design)
Dalam merancang media pembelajaran, terdapat dua tahapan perancangan yang penting. Tahap pertama adalah merancang kegiatan belajar mengajar, yang merupakan proses sistematis yang dimulai dengan menetapkan tujuan pembelajaran, merancang perangkat pembelajaran, menyusun materi pembelajaran, dan menyiapkan alat evaluasi. Sementara itu, tahap kedua adalah merancang media audio visual berbasis KineMaster. Setelah selesai merancang media audio visual berbasis KineMaster, langkah berikutnya adalah memvalidasi media tersebut dengan dosen UMN Al-Washliyah Medan. Validasi ini bertujuan untuk menilai apakah media tersebut layak digunakan sebagai media pembelajaran dalam penelitian. Perlu dicatat bahwa rancangan media yang telah divalidasi pada tahap ini masih bersifat konseptual dan belum sempurna karena belum diujikan secara langsung dalam proses penelitian selanjutnya.
3. Tahap Pengembangan (Development)

Langkah-langkah pengembangan dalam penelitian ini mencakup proses pembuatan dan penyesuaian media audio visual berbasis KineMaster. Dalam tahap perancangan, telah disusun kerangka konseptual untuk mengembangkan


media pembelajaran. Selanjutnya, dalam tahap pengembangan, kerangka konseptual tersebut diwujudkan dalam bentuk produk pembelajaran yang siap digunakan sesuai dengan tujuan yang telah ditetapkan. Pada tahap ini, produk tersebut diproduksi dan kemudian divalidasi untuk memastikan bahwa media ini dapat digunakan sebagai sumber materi ajar.
4. Tahap Implementasi (Implementation)

Selama tahap implementasi, media pembelajaran yang telah dirancang diterapkan dalam konteks pembelajaran sebenarnya. Materi pelajaran disampaikan sesuai dengan media audio visual berbasis KineMaster yang telah didesain. Setelah penggunaan media ini, dilakukan evaluasi awal untuk mendapatkan umpan balik tentang dampaknya terhadap hasil belajar, termasuk kelayakan media. Untuk mengetahui kelayakan produk tersebut maka peneliti melakukan uji coba terhadap subjek penelitian ahli media, ahli materi serta guru kelas V-A UPT SPF SDN 106184 Sekip Kecamatan Lubuk Pakam. Saat uji coba produk media audio visual berbasis KineMaster yang telah dikembangkan, peneliti membagikan angket yang akan dijawab oleh guru untuk mengetahui kelayakan media audio visual berbasis KineMaster. Hal ini dilakukan untuk mendapatkan data nilai penggunaan media pembelajaran sebagai acuan untuk revisi. Tetapi dalam revisi harus mempertimbangkan masukan dan saran dari validator sebelumnya agar tidak bertentangan.
5. Tahap Evaluasi (Evaluation)

Pada tahap ini dilakukan untuk perbaikan yang lebih baik demi mencapai tujuan penelitian yang telah ditetapkan sebelumnya. Tujuan dari evaluasi ini


adalah untuk memberi umpan balik terhadap produk yang telah dikembangkan sehingga memberi revisi sesuai dengan hasil evaluasi kebutuhan yang tidak dapat dipenuhi produk tersebut. Pada tahap evaluasi ini dilakukan analisis data yang diperoleh dari ahli media, ahli materi dan respon guru serta juga siswa yang diperoleh dari hasil uji produk dilapangan. Pada tahap evaluasi produk mengalami perbaikan dan penyempurnaan agar sesuai dengan yang di inginkan. Tahap ini merupakan tahap akhir penyempurnaan media pembelajaran yang telah direvisi. Evaluasi dilakukan untuk penarikan kesimpulan terkait kelayakan penggunaan media pembelajaran yang digunakan.
Proses analisis data pada tahap evaluasi tidak hanya memberikan gambaran tentang kekurangan dan kelebihan produk, tetapi juga menjadi dasar untuk penyempurnaan dan revisi produk. Evaluasi tidak hanya dilakukan pada aspek teknis dan materi, tetapi juga mempertimbangkan respons dan pengalaman pengguna secara keseluruhan. Dengan demikian, tahap evaluasi bukan hanya sekadar penilaian, tetapi juga merupakan landasan untuk pengembangan produk yang lebih baik dan sesuai dengan kebutuhan pembelajaran.
Hasil dari tahap evaluasi ini menjadi dasar penarikan kesimpulan terkait kelayakan dan kecocokan penggunaan media audio visual berbasis KineMaster. Revisi yang dilakukan pada tahap ini memastikan bahwa produk akhir memenuhi standar yang diinginkan dan dapat memberikan kontribusi positif terhadap proses pembelajaran. Evaluasi pada tahap ini merupakan langkah krusial untuk memastikan bahwa media pembelajaran yang dikembangkan dapat memberikan manfaat maksimal bagi peserta didik dan proses pembelajaran secara keseluruhan.


3.4 Instrumen dan Teknik Pengumpulan Data

3.4.1 Instrumen Penelitian
Instrument yang digunakan untuk memperoleh sejumlah data yang akan digunakan untuk penilaian validator pada media Audio Visual berbasis Kinemaster terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran IPAS kelas V SD di UPT SPF SDN 106184 Sekip kecamatan Lubuk Pakam adalah angket. Angket merupakan teknik pengumpulan data denga cara memberikan beberapa macam pertanyaan yang berhubungan dengan masalah penelitian. Menurut Sugiyono (2017) angket merupakan metode pengumpulan data yang dilakukan dengan cara memberikan seperangkat pertanyaan atau pernyataan tertulis kepada responden untuk dijawabnya. Angket/ Kuesioner merupakan Teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan cara memberi seperangkat pertanyaan atau pernyataan tertulis kepada responden untuk dijawabnya (Sugiono (2015: 199). Kita dapat simpulkan bahwa suatu pengumpulan data secara langsung dengan memberikan pertanyaan atau pernyataan tertulisn untuk dijawab oleh responden. Angket/Kuesioner ini digunakan untuk mengumpulkan data berupa penilaian.
a. Instrument Angket Ahli Media

Adapun kisi-kisi instrument angket ahli media yang ditujukan kepada dosen validasi media yang dipakai peneliti untuk mengumpulkan data dalam pengembangan media pembelajaran KineMaster pada mata pelajaran IPAS di kelas V dapat dilihat dalam tabel 3.1 berikut.


Tabel 3.1 Kisi-kisi Instrumen Angket Validasi Ahli media

	NO
	Aspek yang Dinilai
	Indikator
	Nomor Butir Pernyataan

	



1.
	


Tampilan Media
	1) Kesesuaian	huruf	dengan pemahaman siswa
2) Tata letak gambar/video sudah tersusun secara sistematis
3) Kejelasan	ilustrasi	gambar terhadap materi
4) Kejelasan tampilan
5) Kesesuaian	gambar/video terhadap materi
6) Desain tampilan yang menarik
	



1, 2, 3, 4, 5 dan 6

	
2.
	
Usabilitas
	1) Media	pembelajaran menggunakan KineMaster dapat memberikan kemudahan dalam pemahaman siswa
2) Kemudahan pengoperasian
	
7 dan 8

	3.
	Komunikasi Visual
	1) Komunikatif
2) Sederhana dan memikat
3) Audio dan visual
	9, 10 dan 11


Sumber: Wahono (2006)
b. Instrument Angket Ahli Validasi Materi

Adapun kisi-kisi instrument angket validasi ahli materi yang ditujukan kepada dosen ahli materi. Instrumen angket validasi yang dipakai peneliti untuk mengumpulkan data dalam pengembangan media pembelajaran berbasis KineMaster pada mata pelajaran IPAS di kelas V. Berikut kisi-kisi instrument yang digunakan dapat dilihat dalam tabel 3.2 berikut.
Tabel 3.2 Kisi-kisi Instrument Angket Validasi Untuk Ahli Materi

	No
	Aspek yang
Dinilai
	Indikator
	Nomor Butir
Penilaian

	

1.
	

Kelayakan isi
	1) Kesesuaian materi dengan	tujuan pembelajaran
2) Kesesuaian materi dengan kurikulum
3) Kejelasan isi materi
	

1, 2, 3, 4 dan 5




	
	
	4) Kelengkapan materi
5) Keluasan materi
	

	

2.
	

Kelayakan penyajian
	1) Konsistensi sistematika sajian dalam kegiatan pembelajaran
2) Keterpaduan tampilan media
3) Keutuhan makna dalam penyajian materi
	

6, 7 dan 8

	

3.
	

Kebahasaan dan tampilan
	1) Penggunaan kata yang tepat
2) Kesesuaian ejaan, tanda baca dan tata tulis
3) Tampilan dan desain pada media sesuai dengan materi
	

9, 10 dan 11


Sumber: Wahono (2006)
c. Instrument Angket Respon Guru

Instrument yang digunakan untuk mengetahui respon guru terhadap kelayakan media pembelajaran KineMaster yang dikembangkan, berupa angket/kuesioner yang akan ditujukan pada guru kelas V-A. Melalui istrumen ini akan diperoleh data penilaian produk yang peneliti kembangkan, adapun kisi-kisi instrument penilaian yang digunakan dalam angket respon guru dapat dilihat dalam tabel 3.3 berikut.
Tabel 3.3 Kisi-kisi Angket Respon Guru

	No.
	Aspek
	Indikator
	Nomor Butir
Pernyataan

	1.
	Tampilan Media
	1) Tampilan menarik
2) Ilustrasi gambar/video
3) Bahasa
	1, 2 dan 3

	2.
	Pengoperasian
Media
	Kemudahan
pengoperasian
	4

	3.
	Materi
	Kesesuaian materi
	5

	
4.
	
Kemanfaatan
	1) Media	ini		dapat memudahkan	dalam
kegiatan	belajar mengajar
	
6, 7, 8, 9 dan 10




	
	
	2) Memberikan pemahaman tentang IPAS
3) Memudahkan dalam memahami materi IPAS
4) Memberikan kesan yang menyenangkan dalam pembelajaran IPAS
5) Mempengaruhi hasil belajar siswa
	


Sumber: Wahono (2006)
d. Instrument Tes Hasil Belajar siswa

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah tes hasil belajar yaitu lembar tes objektif (pilihan ganda). Soal tes berasal dari materi BAB 1 Melihat Karena Cahaya, Mendengar Karena Bunyi pada pembelajaran IPAS di kelas V Sekolah Dasar dengan topik A: Cahaya dan Sifatnya.
Soal tes terdiri dari 10 butir untuk masing-masing tes (pre-test dan post- test) berbentuk pilihan ganda yang digunakan untuk mengetahui hasil belajar siswa pada kemampuan awal dan kemampuan akhir siswa setelah diberi media Audio Visual berbasis KineMaster. Berikut kisi-kisi soal tes pilihan ganda yaitu:
Tabel 3. 4 Kisi-Kisi Instrumen Pilihan Ganda

	No
	Tujuan Pembelajaran
	Nomor
Butir Soal
	Jumlah
Soal

	1.
	Peserta	didik	dapat	mendesain	percobaan
sederhana untuk membuktikan sifat cahaya.
	1, 2, 3, 4
dan 5
	5

	2.
	Peserta		didik	dapat		menjelaskan	sifat-sifat cahaya	berdasarkan	hasil	pengamatan	atau
percobaan.
	6,  7,  8,  9
dan 10
	5

	Jumlah
	10
	10



3.4.2 Teknik Pengumpulan Data
Sugiyono (296: 2021) teknik pengumpulan data merupakan langkah yang paling utama dalam penelitian, karena tujuan utama dari penelitian adalah


mendapatkan data. Teknik pengumpulan data yang digunakan di dalam penelitian ini ialah; observasi, angket, tes hasil belajar, dan dokumentasi.
1. Observasi
Observasi atau pengamatan adalah aktivitas terhadap suatu proses atau objek dengan maksud merasakan dan kemudian memahami pengetahuan dari sebuah fenomena berdasarkan pengetahuan dan gagasan yang sudah diketahui sebelumnya (Sugiyono, 2019). Observasi digunakan dalam penelitian ini untuk memperoleh data keterlaksanaan kegiatan pembelajaran di Kelas V SD UPT SPF SDN 106184 Sekip Kec. Lubuk Pakam, pemanfaatan media pembelajaran dan sarana yang ada di sekolah. Observasi bertujuan untuk mengetahui permasalahan serta kebutuhan yang ada pada Kelas V .
2. Angket
Angket merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan cara memberi seperangkat pertanyaan atau pertanyaan tertulis kepada responden untuk dijawabnya (Sugiyono, 2019). Angket adalah cara pengumpulan data yang dilakukan secara tidak langsung, menggunakan pertanyaan dan nilai serta respon terhadap produk yang sudah dikembangkan. Penelitian menggunakan angket ditunjukkan kepada ahli materi dan ahli media.
Angket validasi digunakan peneliti untuk mengumpulkan data yang diperoleh dari ahli materi dan ahli media. Angket digunakan agar mengetahui kelayakan media Kinemaster yang sudah dikembangkan peneliti. Penggunaan angket validitas bertujuan untuk mendapatkan nilai, saran maupun komentar tentang


produk yang sudah dikembangkan oleh peneliti agar menghasilkan produk yang terbaik.
3. Tes
Tes adalah cara yang digunakan dalam rangka pengukuran dan penilaian di bidang pendidikan, yang berbentuk pemberian tugas atau serangkaiantugas berupa pertanyaan-pertanyaan yang harus dijawab. Metode ini ditujukan kepada siswa untuk melihat hasil belajar siswa sebelum dan setelah penerapan media audio visual berbasis KineMaster.
Tes yang diberikan kepada 28 siswa dilakukan sebelum (pre-test) dan sesudah (post-test) penggunaan media audio visual berbasis KineMaster. Tes tersebut berbentuk pilihan berganda yang masing-masing berjumlah 10 soal.
4. Dokumentasi
Dokumentasi dilakukan bertujuan untuk memenuhi data yang dibutuhkan dalam pengembangan media pembelajaran. Pengambilan dokumentasi pada saat penyebaran angket untuk ahli materi, ahli media, respon guru dan tes hasil belajar siswa.
3.5 Teknik Analisis Data
Penelitian ini menggunakan jenis data kualitatif dan kuantitatif. Teknik pengumpulan data kualitatif berupa hasil dari kritik dan saran dari para validator. Data ini akan diseleksi berdasarkan relevan atau tidaknya dengan masalah yang ada pada produk yang dikembangkan, data yang dianggap relavan akan digunakan sebagai acuan untuk merevisi media pembelajaran. Sedangkan teknik pengumpulan data kuantitatif berupa angket validasi dan tes hasil belajar siswa.


Data kuantitatif yang diperoleh adalah skor dari angket validasi yang diisi oleh dosen ahli dengan menggunakan skala likert, sedangkan perolehan nilah tes hasil belajar siswa akan menggunakan rumus rata-rata (mean).
3.5.1 Analisis Data Deskriptif Kualitatif
Analisis deskriptif kualitatif adalah teknik analisis berupa kegiatan menganalisis, menggambarkan, dan meringkas kondisi yang diteliti.Data kualitatif diperoleh dari hasil observasi di UPT SPF SDN 106184 Sekip kecamatan Lubuk Pakam, serta komentar dan saran dari validator, guru dan siswa pada tahap uji coba produk.
3.5.2 Analisis Data Kuantitatif

a. Angket
Analisis deskriptif kuantitatif adalah teknik analisis data kuantitatif berupa menganalisis dengan cara menghitung data yang berwujud angka dan disajikan sesuai dengan kaidah statistika. Data kuantitatif diperoleh dari hasil tabulasi data pengelolaan angket validasi dan angket uji coba. Data selanjutnya diolah dengan menggunakan skala Likert. Skala Likert digunakan untuk mengukur sikap, pendapat, dan persepsi seseorang terhadap fenomena sosial. Penilaian angket diukur dan dijabarkan menjadi indikator-indikator kemudian disusun menjadi instrumen berupa pernyataan atau pertanyaan.
Skala likert merupakan sebuah instrument atau alat ukur yang mewajibkan pengamat untuk menetapkan subyek kepada kategori dengan memberikan nomor atau angka pada kategori tersebut. Pedoman Skala Likert dapat dilihat pada tabel
3.5 berikut.


Tabel 3. 5 Pedoman Skala Likert

	No
	Jawaban
	Skor

	1
	Sangat Baik (SB)
	5

	2
	Baik (B)
	4

	3
	Cukup (C)
	3

	4
	Kurang (K)
	2

	5
	Sangat Kurang (SK)
	1


Sumber : Sugiyono ( 2017: 93)
Perhitungan nilai rata-rata memiliki rumus sebagai berikut.


𝑃 = 𝑓
𝑁

× 100 %

(Sugiyono, 2017: 93)

Keterangan :
𝑃 = nilai persen yang dicari atau diharapkan
𝐹 = skor yang diperoleh
𝑁 = skor maksimum
100 = bilangan konstan
Hasil persentase dan kelayakan kemudian dikategorikan dengan kriteria dibawah ini :
Tabel 3. 6 Kriteria Penilaian Kelayakan Produk

	Persentese
	Kriteria

	80%<skor≤100%
	Sangat Layak

	60%<skor≤80%
	Layak

	40%<skor≤60%
	Cukup Layak

	20%<skor≤40%
	Kurang Layak

	0%<skor≤20%
	Tidak Layak


Sumber : Hera, dkk., (2014: 225)
Berdasarkan kriteria diatas, media pembelajaran dinyatakan valid jika memenuhi kriteria skor 60%-80% yang terdpat dalam angket penilaian validasi ahli materi, ahli media, dan respon guru. Media pembelajaran yang dibuat harus


memiliki kriteria valid. Oleh karena itu, dilakukan revisi apabila masih belum memiliki kriteria.
b. Tes Hasil Belajar
Data yang diperoleh dari hasil pretes dan postes selanjutnya dianalisis untuk menentukan nilai gainnya. Nilai gain digunakan untuk melihat pengaruh media Audio Visual terhadap hasil belajar siswa dengan melihat seberapa besar peningkatannya. Rumus perhitungan indeks gain (Meltzer, 2002) ditunjukkan sebagai berikut:

𝑔 =

skor postes − skor pretes


skor maksimum − skor pretes

Keterangan:

𝑔 adalah indeks gain

Selanjutnya, kriteria interpretasi indeks gain ditunjukkan pada Tabel 3.7 sebagai berikut:
Tabel 3. 7 Kriteria Interpretasi Indeks Gain

	Skor Gain
	Interpretasi

	𝑔 > 0,7
	Tinggi

	0,3 < 𝑔 ≤ 0,7
	Sedang

	𝑔 ≤ 0,3
	Rendah


Sumber: Hake (1999)
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