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[bookmark: _Toc112707506]METODOLOGI PENDIDIKAN

3.1 [bookmark: _Toc112707507]Jenis Penelitian
Jenis penelitian ini merupakan jenis penelitian pengembangan (Reseach & Develoment). Metode pengembangan adalah metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan menguji keefektifan produk tersebut (Sugiyono, 2012:36)

3.2 Desain Penelitian
Dalam penelitian ini model penelitian dan pengembangan yang dikembangkan oleh Thiagarajan (1974) yang dikutip dalam Endang Mulyatiningsih (2011: 179) yaitu model 4D (Define, Design, Development, and Dissemination).

3.3 Prosedur Pengembangan
Prosedur penelitian menggunakan metode penelitian dan pengembangan (research and development).Produk yang dikembangkan adalah media pembelajaran dalam bentuk gambar wayang. Prosedur pengembangan ada pada bagan berikut:
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1. Tahap Define (Pendefinisian)
Pada tahap define bertujuan untuk mendefinisikan mengenai syarat-syarat pengembangan produk yang sesuai dengan kebutuhan pengguna. Tahap define (pendefinisian) dilakukan kegiatan yang bertujuan untuk menganalisis kebutuhan pengembangan, serta mendefinisikan syarat-syarat pengembangan produk yang sesuai dengan kebutuhan pengguna. Kegiatan yang termasuk dalam tahap define yaitu analisis kurikulum, wawancara, perumusan tujuan, spesifikasi kebutuhan media, model pengembangan media dan spesifikasi perangkat lunak.
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2. Tahap Design (Perancangan)
Pada tahap design, peneliti membuat produk awal atau rancangan produk yang akan dikembangkan. Pada konteks pengembangan bahan ajar, tahap design dilakukan untuk menyusun modul maupun bahan ajar yang telah disesuaikan dari hasil analisis kurikulum dan materi. Adapun bahan-bahan yang harus disediakan dalam perancangan media yaitu : karton, kayu/tusuk sate/bamboo, lem/perekat, spidol/krayon/pensil warna/cat, gunting jarum dan benang. Cara pembuatan Siapkan alat-alat.Siapkan gambar tokoh-tokoh animasi dari internet atau buatan sendiri untuk dicetak dalam ukuran yang diinginkan.Lalu gunting gambar dengan sisi yang berbeda.Tempelkan gambar pada karton yang di sediakan.Gunting karton menyerupai bentuk gambar.Beri warna karton sesuai dengan warna gambar.Masukkan sebuah kayu/bambu di antara kedua gambar ditempelkan dengan lem dan ikat kayu agar lebih kuat. Rancangan produk perlu divalidasi oleh dosen/guru dari bidang keahlian yang sama sebelum rancangan (design) produk tersebut lanjut ke tahap berikutnya. Rancangan produk kemungkinan perlu diperbaiki sesuai dengan saran validator. Kegiatan yang termasuk dalam tahap design yaitu perancangan materi, pembuatan flowchart, pembuatan storyboard, pembuatan scirpt, pembuatan gambar, animasi, background, audio, video dan desaintampilan.
3. Tahap Development (pengembangan)
Tahap pengembangan dibagi menjadi dua kegiatan menurut Thiagarajan meliputi expert apprasial dan developmental testing. Expert apprasial merupakan suatu teknik yang dilakukan untuk menilai kelayakan atau memvalidasi rancangan produk yang dilakukan oleh ahli dalam bidangnya. Validator akan memberikan saran-saran dan masukan terkait materi maupun rancangan produk yang telah disusun. Developmental testing merupakan kegiatan yang dilakukan untuk uji coba rancangan produk kepada sasaran subjek yang sesungguhnya.Pada uji coba ini perlu dicari data respon maupun komentar dari pengguna terhadap rancangan produk. Setelah itu produk diperbaiki lalu diujikan kembali hingga memperoleh hasil yang efektif. Pengembangan adalah proses mewujudkan desain pengembangan menjadi kenyataan. Salah satu langkah penting dalam tahap pengembangan adalah uji coba sebelumdiimplementasikan.
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4. Tahap Dissemination (penyebarluasan)
Menurut Thiagarajan, tahap disseminate dibagi menjadi 3 tahapan antara lain: validation testing, packaging, diffusion and adoption. Pada tahap validation testing, produk yang telah direvisi oleh ahli dalam bidangnya pada tahap pengembangan kemudian diimplementasikan kepada pengguna atau sasaran yang sesungguhnya.Pada saat pengimplementasian produk kepada pengguna, perlu dilakukan pengukuran ketercapaian tujuan dengan tujuan untuk mengetahui tingkat efektivitas produk yang dikembangkan. Tujuan yang belum tercapai maka perlu dicari solusinya sehingga tidak akan terjadi kesalahan yang sama setelah produk disebarluaskan. Setelah tahap validation testing, maka selanjutnya adalah tahap packaging (pengemasan) dan diffusion and adoption.Tahap diffusion and adoption dilakukan agar produk dapat dimanfaatkan oleh oranglain.


3.3.1 [bookmark: _Toc112707508]Langkah-Langkah Pengembangan Langkah-Langkah Media Wayang
Dalam pembuatan media wayang kertas ini lebih mudah tidak seperti pembuatan wayang pada umumnya yang dibuat dengan bahan-bahan tertentu dan dengan teknik tertentu pula. Bahan-bahan yang diperlukan dalam membuat media wayang adalah sebagai berikut:
1. karton,
2. kayu/ tusuk sate/bambu,
3. lem/perekat,
4. spidol/ krayon/ pensilwarna/cat,
5. gunting,dan
6. jarum danbenang.

Berikut cara Rancangan media wayang:
1. Siapkan alat-alat.
2. Siapkan gambar tokoh-tokoh animasi dari internet atau buatan sendiri untuk dicetak dalam ukuran yangdiinginkan.
3. Gunting gambar dengan sisi yangberbeda.
4. Tempelkan gambar pada karton yang disediakan.
5. Gunting karton menyerupai bentukgambar.
6. Beri warna karton sesuai dengan warnagambar.
7. Masukkan sebuah kayu/bambu di antara kedua gambarditempelkan dengan lem dan ikat kayu agar lebihkuat.
8. Untuk dekorasi dapat digambar-gambar


Pengembangan Media Wayang nya yaitu:
Langkah-langkah yang perlu dilakukan dalam memainkan media wayang kartun di depan kelas, diantaranya adalah sebagai berikut:
1. Siapkan media wayang kartun yang akan digunakan dalammenyampaikan materi di depan kelas.
2. Sampaikan materi yang akan dipelajari dengan menggunakanmedia wayangkartun.
3. Bagi peserta didik dalam beberapa kelompok.
4. Setiap kelompok dibagikan salah satu media wayang kartununtuk menggali informasi yang terdapat di karakteristik tokohwayang.
5. Peserta didik diminta untuk mengaitkan karakteristik tokohwayang dengan keadaan lingkungansekitar.
6. Setiap kelompok menyampaikan hasil diskusi di depankelas.
7. Dan yang terakhir buat kesimpulan tentang materi yang sudahdipelajari.

Teknik Penyebarluasan dalam media wayang yaitu:
Dalam pengemasan media ini, dilakukan dengan rapid an diperbaharui dengan sebaik mungkin, model lipatan dalam media ini memiliki struktur lipatan tersendiri agar media tersebut tidak rusak atau sobek, maka system pengemasannya setelah dilipat kemudian di masukkan kedalam kotak yang sudah disediakan guna sebagai tempat media yang sudah dirapikan.

3.4 Tempat dan Waktu Penelitian
3.4.1 [bookmark: _Toc112707509]Tempat Penelitian
Penelitian ini dilakukan Tempat penelitian ini, yaitu di SDN 101893, JL Limau Mungkur, Desa Bangun Rejo Dusun II, Tj. Morawa, Kabupaten Deli Serdang, Sumatera Utara
3.4.2 [bookmark: _Toc112707510]Waktu Penelitian
Penelitian ini dilaksanakan pada tahun ajaran 2020-2021 semester genap kelas 4 di SDN 101893.

3.5 [bookmark: _Toc112707511]Subjek dan Objek
3.5.1 [bookmark: _Toc112707512]Subjek
Subjek dalam penelitian ini adalah Pembelajaran Tematik.
3.5.2 Objek
Yang dimaksud obyek penelitian, adalah hal yang menjadi sasaran penelitian. Menurut (Sugiyono, 2012:36) “Objek penelitian adalah sasaran ilmiah untuk mendapatkan data dengan tujuan dan kegunaan tertentu tentang sesuatu hal
objektif, valid, dan reliable tentang suatu hal (variabel tertentu)”. Dalam penelitian ini yang menjadi objek penelitian adalah MediaWayang.

3.6 Instrumen dan Teknik Pengumpulan Data
3.6.1 Instrumen Pengumpulan Data
Instrumen penelitian adalah suatu alat yang dapat digunakan untuk memperoleh, mengolah dan menginterprestasikan informasi yang diperoleh daripada responden yang dilakukan menggunakan pola ukur yang (Ahmad, 2010) Untuk menjaring data penelitian ini digunakan wayang berupa angket.
Instrumen penelitian yang akan digunakan dalam penelitian ini adalah lembar angket atau kuesioner yang telah dibuat peneliti berdasarkan turunan dari teori yang digunakan, kemudian dijadikan dalam kisi-kisi instrumen. Instrumen penelitian diberikan kepada ahli media, ahli materi untuk menguji kelayakan produk media pembelajaran. Berikut ini kisi-kisi instrumen untuk masing-masing responden:
1. [bookmark: _Toc112707513]Instrumen untuk Ahli Media
Ahli media akan menilai kualitas media pembelajaran interaktif. Instrumen angket yang digunakan untuk uji kelayakan oleh ahli media dijadikan sebagai dasar untuk melakukan revisi dan penyempurnaan media pembelajaran interaktif. Kisi kisi instrumen untuk ahli media dapat ditinjau dari aspek media, yaitu aspek tujuan, aspek visual, aspek audio, aspek penggunaan, aspek manfaat dan desain interface. Kisi-kisi instrumen untuk ahli media ada pada tabel dibawah ini.

[bookmark: _Toc112707514]Tabel 3.1
Kisi-kisi angket Ahli Media
	No
	Aspek
	Indikator
	Jumlah Soal
	Nomor soal

	1
	Tujuan
	Tujuan, cakupan dan strategi
	3
	1,2,3

	
	
	pembelajaran,
	kedalaman
	
	

	
	
	Materi
	
	
	

	2
	Visual
	Gambar,teks,
	warna,
	font,
	2
	4,5

	
	
	layout, animasi
	
	
	
	

	3
	Penggunaan
	Penggunaandimana,
	kapan
	2
	6,7

	
	
	saja, keefektifan,
	
	
	

	4
	Manfaat
	Kemudahan,
	motivasi
	2
	8,9

	
	
	belajar, pengalaman
	
	
	

	5
	Desain
	Tata letak, ukuran tombol-
	1
	10

	
	interfance
	tombol, ketepatan navigasi,
	
	


1. Instrument Untuk AhliMateri
Instrumen yang digunakan untuk uji kelayakan oleh ahli materi berupa angket tanggapan atau penilaian dari materi-materi dalam media pembelajaran berbasis video animasi penggunaan total station untuk pengukuran stake out lengkung  jalan untuk mengetahui kualitas materi pembelajaran dari aspek pendidikan. Kisi- kisi instrumen ahli materi berisi aspek-aspek yang berhubungan dengan materi media pembelajaran meliputi aspek (1) Tujuan Pembelajaran, (2) Penyajian Materi dan (3) Kualitas Memotivasi. Kisi-kisi instrumen untuk ahli materi ada pada Tabel dibawahini.

[bookmark: _Toc112707515]Tabel 3.2
Kisi-kisi Angket Ahli Materi
	No
	Aspek
	Indikator
	Jumlah Soal
	Nomor soal

	1
	Tujuan
	Kesesuaian
	dengantujuan
	4
	1,2,34

	
	pembelajaran
	Pembelajaran
	
	

	2
	Penyajian
	Struktur materi, penggunaan
	4
	4,5,6,7

	
	Materi
	bahasa
	
	
	

	3
	Kualitas
	Manfaat
	daripenyajian
	2
	8,9

	
	Memotivasi
	materi
	
	
	



3.6.2 [bookmark: _Toc112707516]Tekhnik Pengumpulan Data
Data dalam penelitian ini diperoleh dengan menggunakan metode- metode berikut:
1. Observasi
Observasi dilakukan untuk mengetahui kegiatan pembelajaran, penggunaan bahan ajar dan kompetensi yang harus dicapai.Observasi digunakan untuk mendapatkan data. Observasi dilakukan disekolah dengan SDN 101893 kelas IV, dengan dilakukannya observasi maka akan didapatkan data yang konkret.
[bookmark: _Toc112707517]Tabel 3.3
Rangkuman Kisi-kisi Lembar Observasi
	No
	Aspek
	Dimensi

	1
	Kegiatan Pembelajaran
	a. Perilaku siswa.

	
	
	b. Penggunaan waktu.

	
	
	c. Penyampaian materi.

	2
	Penggunaan bahan ajar
	a. Bahan belajar pegangan siswa.

	
	
	b. Bahan ajar pegangan guru.

	3
	Kompetensi yang harus
	Kompetensi dasar

	
	Dicapai
	



2. Metode dokumentasi
Metode dokumentasi yaitu teknik untuk memperoleh informasi dari berbagai macam sumber tertulis atau dokumen yang ada pada responden (Moleong, 2011) Metode dokumentasi digunakan untuk memperoleh data-data tentang daftar nama dan skor hasil jawaban terhadap hasil pelajaran tematik dengan media pembelajaran media pembelajaran Wayang.

3.7 Teknik Analisis Data
Metode analisa yang digunakan dalam penelitian kuantitatif merupakan medote analisis deskriptif.Analisis deskriptif yaitu penggambaran atau pendeskripsian secara sistematis, faktual dan akurat terhadap masalah yang diselidiki. Instrumen akan digunakan dalam penelitian kuantitatif untuk mengumpulkan data. Instrumen digunakan untuk mengukur nilai variabel yang akan diteliti. Setiap instrumen harus mempunyai skala agar dihasilkan data yang akurat.Skala Likert dengan empat variasi jawaban merupakan skala yang digunakan dalam penelitian ini.Skala Likert dipilih karena dapat mengukur sikap, pendapat, dan persepsi seseorang. Setiap jawaban dari responden kemudian dikonfersikan ke dalam bentuk angka untuk kemudian dianalisis.
Teknik analisis data merupakan cara menganalisis data setelah melakukan penelitian. Proses analisis data dimulai dengan menelaah seluruh data yang tersedia dari berbagai sumber setelah melakukan penelitian (Sugiyono, 2012:36) Metode analisis yang digunakan dalam pengembangan ini adalah analisis yang mampu mendukung tercapainya tujuan dari kegiatan penelitian pengembangan.
Pengujian media pembelajaran akan memperoleh data yang didapatkan dari pengisian angket yang dilakukan oleh 2 ahli materi, 2 ahli media dan uji kelayakan kepadasise. Alat ukur yang digunakan dalam penelitian ini adalah berupa angket dengan skala pengukuran yang digunakan adalah skala Likert. Menurut (Sudaryono, 2013:49), Skala Likert digunakan untuk mengukur sikap, pendapat danpersepsi seseorang atau sekelompok tentang kejadian atau gejala sosial.	
[bookmark: _Toc112707518]Tabel 3.4
Aturan Skor Butir Instrumen Ahli Media, Ahli Materi
	Penilaian
	Keterangan
	Skor

	S
	Setuju
	4

	Cs
	Cukup setuju
	3

	Ks
	Kurang setuju
	2

	Ts
	Tidak setuju
	1


Penelitian ini untuk mengetahui kualitas atau kelayakan media pembelajaran berdasarkan penilaian dalam bentuk persentase. Penjabaran mengenai kelayakan produk dengan melihat bobot masing-masing tanggapan dan menghitung skor reratanya yaitu dengan menggunakan rumus berikut:

Keterangan:
X	= Skorrata-rata
∑X    = Skor total masing masing 
N	 = Jumlahpenilai
Penilaian setiap aspek pada produk yang dikembangkan menggunakan Skala Likert, dimana produk dapat dikatakan layak jika rata-rata dari setiap penilaian minimal mendapat kriteria baik menggunakan perhitungan menurut (Sudjana, 2012:51) sebagai berikut:
P = x 100%
Keterangan:
P	= Persentase
F	= Skor yang diperoleh 
N	= Skor maksimal
Selanjutnya hasil pengolahan data dengan menggunakan rumus persentase
dijelaskan dengan nilai persentase. Penilaian menggunakan skala lima jawaban dengan rentang nilai empat sampai dengan satu. Nilai maksimum ideal diperoleh apabila semua butir mendapatkan nilai empat dan nilai minimum diperoleh apabila semua butir pada komponen tersebut mendapat nilai satu. Nilai maksimum ideal apabila dipersentasekan akan diperoleh jumlah persentase sebesar 100% dan nilai minimum apabila dipersentasekan akan diperoleh jumlah persentase sebesar 20%. Pembagian presentase pada kriteria kategori dibagi menjadi 5 bagian dengan kategori sangat layak (>80%-100%), layak (>60%-80%), kurang layak (>40%- 80%), tidak layak (>20%-40%) dan sangat tidak layak (0%-20%) dengan pembagian setiap presentase yaitu 20%. Pembagian kategori kelayakan ada pada tabelberikut:

[bookmark: _Toc112707519]Tabel 3.5
[bookmark: _Toc112707520]Kategori kelayakan
	Skala
	Kategori
	Presentase

	5
	Sangat layak
	(>80%-100%)

	4
	Layak
	(>60%-80%)

	3
	Kurang layak
	(>40%- 80%)

	2
	Tidak layak
	(>20%-40%)

	1
	Sangat tidak layak
	(0%-20%)


Sumber : Sudaryono, 2013:49
Dengan adanya kategori kelayakan media pada tabel diatas, maka rekapitulasi data validasi dapat disimpulkan dengan berdasar kategori yang telah ditetapkan.Sehingga indikator dalam penilaian media pembelajaran wayang animasi 2D dan 3D penggunaan total station untuk dapat disimpulkan mengenai tingkat kelayakannya.Pedoman tersebut untuk menentukan kriteria kelayakan media pembelajaran wayang.Media pembelajaran wayang animasi dapat digunakan apabila hasil penilaian dari responden minimal masuk dalam kategori layak.
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