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BAB III METODE PENELITIAN
3.1. Desain Penelitian

[image: ]Desain penelitian yang digunakan adalah penelitian Research and Development (R&D) atau penelitian pengembangan. Research and Development (R&D) adalah suatu produk penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan diujikan kefektifan produk tersebut. Produk yang dikembangkan tersebut dapat berupa produk baru atau mengembangkan produk yang tlah ada dan dapat dipertanggungjawabkan. Dalam penelitian dan pengembangan ini bertujuan untuk menghasilkan produk berupa media pembelajaran media ajar digital berbasis Flipbook pada materi IPAS, produk yang dikembangkan kemudia diuji kelayakannya oleh pakar dan mendapatkan respon dari guru serta siswa.
Desain yang digunakan peneliti untuk mengembangkan media ajar digital berbasis Flipbook yakni desain dengan model pengembangan ADDIE. Menurut Benny A. (2009: 128—132), ada satu model desain pembelajaran yang lebih sifatnya lebih generik yaitu model ADDIE (Analysis-Design-Development-Implementation-Evaluate). ADDIE muncul pada tahun 1990-an yang dikembangkan oleh Reiser dan Mollenda. Salah satu fungsinya ADDIE yaitu menjadi pedoman dalam membangun perangkat dan infrastruktur program pelatihan yang efektif, dinamis dan mendukung kinerja pelatihan itu sendiri.
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[image: ]Gambar 3. 1 Desain Pengembangan Model ADDIE


3.2. Subjek, Objek dan Waktu Penelitian

3.2.1. Subjek penelitian

Subjek Pada penelitian ini yaitu, 1) Validator ahli materi yaitu Dosen Universitas Muslim Nusantara Al-Washliyah. 2) Validator ahli Media yaitu Dosen Universitas Muslim Nusantara Al-Washliyah, 3) Responden praktisi pendidikan yaitu guru kelas 4 SDS Islam Ash-Sholihah dan, 4) Respon Siswa dan minat belajar siswa Kelas 4 SD Swasta Islam Ash-Sholihah.
3.2.2. Objek penelitian

Objek penelitian ini adalah pengembangan media ajar digital berbasis Flipbook dengan menggunakan aplikasi canva yang terdiri dari penyaji materi pembelajaran IPAS bab 6 Indonesiaku kaya budaya.
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3.2.3. Waktu penelitian

[image: ]Waktu penelitian ini dilakukan pada semester genap tahun ajaran 2024/2025. Waktu penelitian ini disesuaikan dengan kalender akademik pendidikan untuk pelaksanaan perlakuan dalam bentuk kegiatan belajar mengajar atau pun proses pembelajaran.
Tabel 3. 1 Daftar Jadwal Kegiatan Penelitian

	Kegiatan
	Bulan

	
	Desember
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	Maret
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	Juni
	Juli
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3.3. Prosedur Penelitian Pengembangan
Pada penelitian ini, model pengembangan yang digunakan adalah model ADDIE, model ADDIE merupakan singkatan dari Analysis–Design–Development–Implementation–Evaluation.
Hingga saat ini model ADDIE masih sangat relevan untuk digunakan, Model ADDIE memilik kelebihan dapat beradaptasi dalam berbagai situasi, tersedia kerangka kerja umum yang terstruktur untuk pengembangan intervensi Intuksional dan adanya kegiatan evaluasi dan revisi dalam tahapannya


[image: ]Model ADDIE yaitu Analysis, design, development, implementation and evaluation. Pada tahap pertama yaitu analisis kebiutuhan yang menjadi standart dalam pembuatan media, tahap ke dua mendesign media yang akan digunakan dengan pembuatan materi, gambar, video dan background. Lalu pada tahap ke tiga, membuat media dan dievaluasi oleh ahli media dan ahli materi atau guru kelas untuk menguji kelayakan media yang digunakan. Selanjutnya, pada tahap implementasi, pendidik, media ajar, kegiatan pembelajaran, dan siswa menggunakan produk yang dihasilkan dari tahapan pengembangan. Setelah penggunaannya, maka akan dilakukan evaluasi untuk melihat apakah tujuan pembelajaran telah tercapai dan permasalahan telah terselesaikan. (Cahyadi, 2019). Peneliti memodifikasi model pengembangan sesuai kebutuhan. Adapun prosedurnya sebagai berikut :
1. Analysis (Analisis)

Tahap analisis (analysis) merupakan tahap dimana peneliti menganalisis perlunya pembelajaran dalam proses pembeljaran. Tahap analisis dilakukan yaitu analisis kurikulum dan analisis kebutuhan.
a. Analisis kurikulum, analisis ini bertujuan untuk memperhatikan karakteristik kurikulum yang sedang digunakan dalam suatu sekolah. Hal ini dilakukan agar pengembangan yang dilakukan sesuai dengan tuntutan kurikulum yang berlaku.
b. Analisis kebutuhan, langkah awal dilakukan untuk mengetahui permasalahan dasar dalam pengembangan media dan mengamati


karakteristik siswa. Analisis ini dilakukan dengan mempertimbangkan ciri, kemampuan, dan pengalaman peserta didik.
2. Design (Perancangan )

[image: ]Pada tahap ini peneliti mulai merencanakan bentuk media ajar digital yang akan dikembangkan. Pembuatan media ajar digital berbasis flipbook pada materi IPAS Bab 6 Indonesiaku kaya budaya kelas 4 SD ini menggunakan aplikasi canva untuk mendesain medianya. Setelah itu menggunakan aplikasi Heyzine Flipbook.
Hasil dari desain pembelajaran ini berupa rancangan flipbook yang akan dijadikan sebagai patokan dalam membuat media ajar digital. Setelah itu peneliti menentukan materi apa saja yang akan dibahas pada materi pada bab 6 Indonesiaku kaya budaya. Pada tahap perancangan peneliti memulai untuk merancang media ajar digital berbasis flipbook. Langkah-langkah yang dilakukan dalam merancang media ajar digital berbasis flipbook ini yaitu:
a. Masuk pada halaman google chrome, kemudian klik alat pencarian pada akun google “canva”
b. Kemudian Memulai mendesain media ajar melalui aplikasi canva

Membuat

c. Setelah selesai mendesain produk, klik share, kemudian klik download pilih file type PDF lalu klik download
d. Masuk pada laman google chrome, kemudian klik alat pencarian pada akun google
e. Buka Situs https://heyzine.com


f. Silahkan Sign Up terlebih dahulu jika belum memiliki akun.

g. Membuka Akun google Heyzine Flipbook yang muncul tampilan “sign in with google” dengan mengisi identitas milik pribadi
h. Mulai membuat Flipbook, akan tetapi siapkan terlebih dahulu file pdf.
[image: ]Kemudian Klik New Flipbook!

i. Kemudian, bisa di edit (Page Effect, Background, Logo, Controls, Pagination Bar, Background Audio)
j. Setelah mengedit , klik Save atau Share file Flipbook ke ( misal: Media Sosial bahkan Web/Embed )
k. Jika ingin Share link, silahkan copy link Flipbook.

l. Setelah itu, media ajar digital berbasis flipbook sudah bisa digunakan

3. Development (pengembangan)

Setelah tahap design selesai, tahap selanjutnya yaitu tahap development. Pada tahap pengembangan merupakan kegiatan mengubah design yang sudah dirancang ke dalam bentuk berupa produk. Pada tahap ini dilakukan untuk mengetahui kelayakan media ajar digital berbasis flipbook yang dikembangkan. Kemudian divalidasi oleh beberapa validator, seperti validator ahli materi dan validator ahli media dalam pembelajaran di SD untuk menilai kelayakan produk media ajar digital berbasis flipbook yang dikembangkan.
4. Implementation (Implementasi)

Pada tahap ini merupakan kegiatan penerapan hasil produk yang sudah dikembangkan dan telah divalidasi oleh validator. Penerapan hasil produk


pengembangan pada penelitian ini akan diuji cobakan di SD Swasta Islam Ash-Solihah dikelas 4, kemudian dilakukan tahap uji coba kepada guru dan siswa kelas
4 SD Swasta Islam Ash-Sholihah untuk mengetahui kepraktisan penggunaan media yang dikembangkan peneliti berupa media ajar digital berbasis flipbook.
5. [image: ]Evaluation (Evaluasi)

Pada tahap evaluasi dilakukan pembahasan tentang keefektifan media ajar digital berbasis flipbook serta kelebihan dan kekurangan dari media ajar yang sudah dikembangkan sebagai perbaikan atau revisi agar media yang digunakan dapat digunakan dengan selayaknya. Evaluasi ini juga didapat dari hasil respon guru dan siswa terhadap media ajar digital berbasis flipbook.
3.4. Instrumen dan teknik pengumpulan data

3.4.1. Instrumen penelitian

Adapun instrumen yang dipenelitian ini yaitu sebagai berikut:

1. Lembar observasi

Lembar observasi yang akan di gunakan berupa ceklist untuk mengamati aktivitas belajar siswa dan guru selama proses pembelajaran berlangsung. Pada lembar observasi terdapat sejumlah aspek yang diamati dan terdapat pilihan skor dari skor 1 sampai dengan 4. Dengan lembar observasi ini akan dapat mengetahui mengenai aktivitas minat belajar siswa. Di bawah ini terdapat kisi-kisi lembar observasi aktivitas minat belajar siswa.


[image: ]Tabel 3. 2 Kisi-Kisi Lembar Observasi Minat Belajar Siswa

	Indikator
	Sub Indikator
	Skor

	
	
	1
	2
	3
	4

	Perasaan	senang terhadap pembelajaran
	1. Siswa menunjukkan ekspresi senang saat pembelajaran berlangsung
	
	
	
	

	
	2. Siswa	bersemangat	dalam	mengikuti kegiatan pembelajaran
	
	
	
	

	Pemusatan perhatian		dan pikiran	terhadap pembelajaran
	3. Siswa fokus mendengarkan penjelasan guru
	
	
	
	

	
	4. Siswa	tidak	mudah	teralihkan perhatiannya saat pembelajaran
	
	
	
	

	Adanya kemauan untuk belajar
	5.  Siswa mengerjakan tugas tanpa paksaan
	
	
	
	

	
	6. Siswa mencari informasi tambahan terkait materi pelajaran
	
	
	
	

	Kemauan dari dalam diri untuk aktif	dalam pembelajaran
	7. Siswa	aktif	bertanya	atau	menjawab pertanyaan guru
	
	
	
	

	
	8. Siswa berpartisipasi dalam diskusi atau kerja kelompok
	
	
	
	

	Upaya merealisasikan keinginan	untuk belajar
	9. Siswa mengerjakan PR atau tugas dengan penuh tanggung jawab
	
	
	
	

	
	10. Siswa menunjukkan usaha untuk memperbaiki pemahamannya jika mengalami kesulitan
	
	
	
	


Kriteria Penilaian :

1= Tidak Senang	2= Cukup Senang  3= Senang  4= Sangat Senang

Instrumen ini digunakan untuk mendapatkan data dari penilaian media dari ahli kemudian akan dijadikan sebagai dasar dalam perbaikan media sebelum uji coba. Adapun instrumen yang digunakan dalam penelitian ini, yaitu:


1. Angket (kuisioner)

[image: ]Angket dalam penelitian ini digunakan untuk menguji kelayakan media ajar digital berbasis flipbook berdasarkan uji ahli yaitu ahli media dan ahli materi serta untuk mendapatkan respon dari guru dan siswa setelah menggunakan media ajar digital berbasis Flipbook.
a) Angket Validasi Ahli Media Ajar Digital

Angket Validasi ahli media Ajar Digital dikembangkan berdasarkan indikator berikut.


Tabel 3. 3 Kisi-Kisi Instrumen Ahli Media Ajar Digital

	Aspek yang dinilai
	Indikator
	Jumlah Butir

	Desain dan Tampilan
	Desain flipbook menarik
	1

	
	Warna, font, dan layout flipbook sudah harmonis dan nyaman dilihat
	1

	
	Flipbook memiliki tampilan yang tidak membingungkan pengguna
	1

	
	Kualitas gambar, video, dan background dalam flipbook jelas dan tajam
	1

	Navigasi, Kualitas Konten dan Kesesuaian Materi
	Navigasi dalam flipbook mudah dipahami dan digunakan
	1

	
	Sistem penomoran halaman jelas
	1

	
	Media memiliki fitur kuis sesuai dalam materi
	1

	
	Flipbook	memiliki	keselarasan	antara teks, gambar, dan video
	1

	
	Kualitas suara pada video jelas
	1

	
	Materi relevan dengan kehidupan sehari-hari
	1

	
	Flipbook dapat diakses dengan baik pada berbagai perangkat
	1

	Keefektifan dalam pembelajaran
	Media ajar membantu siswa memahami materi dengan baik
	1




	
	Flipbook	digital	dilengkapi	tujuan pembelajaran
	1

	
	Gambar	dan	video	dalam	flipbook meningkatkan minat belajar siswa
	1

	
	Flipbook dapat digunakan secara mandiri oleh siswa tanpa bantuan guru
	1

	
	Flipbook digital menyampaikan materi yang sesuai dengan konsep yang dikembangkan
	1

	Bahasa
	Kosakata yang mudah dipahami siswa
	1

	
	Kesesuaian	dengan	kaidah	bahasa Indonesia
	1

	
	Kejelasan bahasa yang digunakan
	1

	Jumlah
	19


[image: ]Sumber : Rima Wati, (2016) dengan modifikasi oleh peneliti

b) Angket Validasi Ahli Materi

Tabel 3. 4 Kisi-Kisi Instrumen Ahli Materi

	Aspek yang dinilai
	Indikator
	Jumlah Butir

	Keakuratan dan Kelengkapan Materi
	Materi dalam flipbook sesuai dengan ATP
	1

	
	Informasi yang disampaikan dalam flipbook sudah akurat dan terpecaya
	1

	
	Flipbook mencakup seluruh aspek penting dari materi Indonesiaku Kaya Budaya
	1

	
	Contoh	yang	diberikan	dalam	flipbook relevan dengan kehidupan sehari-hari siswa
	1

	Keterpahaman dan Kesesuaian Bahasa
	Bahasa yang digunakan dalam flipbook mudah dipahami oleh siswa
	1

	
	Flipbook menggunakan gambar, ilustrasi, dan video yang membantu pemahaman siswa
	1

	
	Penggunaan istilah dalam flipbook sesuai dengan tingkat pemahaman siswa
	1

	
	Materi tersaji secara runtut dan sistematis dari yang mudah ke yang lebih kompleks
	1

	Interaktivitas dan Keterlibatan Siswa
	Flipbook menyediakan aktivitas yang mendorong siswa untuk berpikir kritis
	1

	
	Flipbook memiliki soal latihan yang bervariasi dan menantang
	1

	
	Penyajian materi dalam flipbook mampu menarik minat belajar siswa
	1




	
	Flipbook mendorong siswa untuk lebih mengenal dan mencintai budaya Indonesia
	1

	Konsistensi dan Kesesuaian dengan Budaya Lokal
	Flipbook mencerminkan keberagaman budaya Indonesia secara seimbang
	1

	
	Media ini membantu siswa memahami pentingnya melestarikan budaya Indonesia
	1

	
	Flipbook menampilkan reprensentasi budaya secara akurat dan tidak bias.
	1

	Keefektifan dalam pembelajaran
	Materi dalam flipbook membantu
meningkatkan pemahaman siswa terhadap budaya Indonesia
	1

	
	Flipbook mampu membangun sikap positif siswa terhadap keberagaman budaya
	1

	
	Materi dalam flipbook dapat diterapkan dalam kehidupan sehari-hari siswa
	1

	
	Siswa dapat belajar secara mandiri dengan menggunakan flipbook ini
	1

	
	Secara keseluruhan, isi materi dalam flipbook ini layak digunakan untuk pembelajaran
	1

	Jumlah
	20


[image: ]Sumber : Sari & Ahmad (2021) dengan modifikasi oleh peneliti

c) Angket Uji Coba Guru
Tabel 3. 5 Kisi-kisi Instrumen Angket Uji Coba Guru

	Aspek Penilaian
	Indikator
	Pernyataan
	Jumlah Butir

	Desain dan Kualitas Media
	Kualitas tampilan
	Flipbook digital memiliki tampilan yang menarik
	1

	
	Tata letak elemen
	Tata letak teks, gambar, dan
video dalam flipbook sudah seimbang
	1

	
	
	Kualitas gambar, video, dan background dalam flipbook jelas dan tajam
	1

	
	
	Flipbook memiliki tampilan yang tidak membingungkan pengguna
	1

	
	
	Gambar dan video dalam flipbook digital meningkatkan minat belajar siswa.
	1

	Kesesuaian Materi
	Keakuratan informasi
	Informasi dalam flipbook sudah akurat dan dapat dipercaya
	1




	
	Kesesuaian dengan budaya lokal
	Flipbook digital menampilkan budaya Indonesia secara berimbang dan tidak bias
	1

	
	Keterbacaan teks
	Bahasa yang digunakan dalam flipbook mudah dipahami siswa
	1

	Keterbacaan dan keterpahaman
	Kesinambung an materi
	Materi disusun secara sistematis dan runtut
	1

	
	Aktivitas pembelajaran
	Contoh-contoh budaya yang diberikan dalam flipbook digital membantu siswa memahami
materi.
	1

	
	
	Penggunaan Flipbook digital meningkatkan pemahaman siswa terhadap budaya Indonesia.
	1

	Interaktivitas dan keterlibatan siswa
	Aktivitas pembelajaran Aksesibilitas
	Flipbook mendorong siswa untuk berpikir kritis tentang budaya indonesia
	1

	
	
	Flipbook digital mudah digunakan oleh guru dalam pembelajaran
	1

	
	Ketersediaan perangkat
	Flipbook digital dapat digunakan diberbagai perangkat (laptop, tablet, atau smartphone)
	1

	Kemudahan penggunaan
	Ketersediaan perangkat Keterlibatan siswa
	Flipbook digital dapat diakses dimana saja dan kapan saja
	1

	
	Ketersediaan perangkat Keterlibatan siswa Pemahaman
materi
	Flipbook membuat siswa lebih aktif dalam pembelajaran
	1

	
	
	Flipbook dapat digunakan oleh siswa secara mandiri di luar kelas
	1

	Efektivitas pembelajaran
	Penggunaan
	Flipbook membantu guru menyampaiakan materi dengan
lebih efisien
	1

	Jumlah
	18


Sumber : Sari & Ahmad (2021) dengan modifikasi oleh peneliti


d) Angket Respon Siswa

Tabel 3. 6 Kisi-kisi Instrumen Angket Respon Siswa

	Aspek yang dinilai
	Indikator
	Pernyataan
	Ya
	Tidak

	Desain dan Tampilan penggunaan
	Tampilan menarik
	1. Apakah	kamu	suka	dengan tampilan		gambar	dan		warna
dalam flipbook
	
	

	
	
	2. Apakah gambar, video, dan background dalam flipbook terlihat jelas dan menarik
	
	

	
	Navigasi
	3. Apakah navigasi mudah berpindah halaman dan memahami cara menggunakan flipbook
	
	

	
	Kesesuaian dengan perangkat
	4. Apakah flipbook dapat digunakan dengan baik di perangkat (laptop/tablet/HP)
	
	

	
	Kenyamanan membaca
	5. Apakah tulisan dalam flipbook mudah dibaca dan dipahami
	
	

	
	Penggunaan multimedia
	6. Apakah gambar dan video dalam flipbook sesuai dengan materi
	
	

	Keterlibatan dalam pembelajaran
	Keterjangkauan
	7. Apakah bisa mengakses flipbook dimana dan kapan saja dengan mudah
	
	

	
	Penggunaan tanpa guru
	8. Apakah bisa belajar sendiri dengan menggunakan flipbook tanpa dibimbing
	
	

	
	Keingin tahuan
	9. Apakah kamu merasa penasaran untuk mempelajari lebih banyak tentang   budaya indonesia
setelah menggunakan flipbook
	
	

	
	Keterlibatan dalam aktivitas
	10. Apakah kamu mengikuti latihan dan kuis dalam flipbook
	
	

	
	Minat belajar
	11. Apakah kamu lebih semangat belajar tentang budaya indonesia setelah menggunakan flipbook
	
	

	
	
	12. Apakah flipbook ini menarik perhatian saat belajar
	
	

	Pemahaman materi
	Kesesuaian materi
	13. Apakah materi yang ada dalam flipbook sesuai dengan pelajaran IPAS
	
	




	
	
	14. Apakah kamu lebih mudah memahami budaya Indonesia dengan media flipbook ini
	
	

	
	
	15. Apakah ada menghubungkan materi flipbook dengan kehidupan sehari-hari.
	
	

	
	Kejelasan materi
	16. Tidak perlu bertanya ke guru karena materi dalam flipbook sudah jelas
	
	

	Aktivitas pembelajaran
	Keseruan belajar
	17. Belajar dengan flipbook lebih menyenangkan dibanding buku biasa
	
	

	
	
	18. Flipbook membuat tidak cepat bosan saat belajar
	
	

	
	
	19. Bisa menjawab pertanyaan kuis dalam flipbook
	
	

	
	
	20. Saya menjadi lebih tertarik untuk mengenal budaya indonesia setelah membaca flipbook ini
	
	


[image: ]Sumber: Rima Wati, (2016) dengan modifikasi oleh peneliti


Tabel 3. 7 Indikator Minat Belajar Siswa Yang Difokuskan

	Aspek yang dinilai
	Indikator
	Pernyataan
	Butir

	Perasaan senang terhadap pembelajaran
	Daya tarik pembelajaran
	Saya merasa senang ketika belajar menggunakan flipbook digital ini
	1

	
	Ketertarikan awal
	Saya penasaran untuk membuka dan membaca isi flipbook digital ini
	1

	
	Keingintahuan
	Saya ingin mengetahui lebih banyak tentang budaya Indonesia setelah membaca flipbook digital ini
	1

	
	Kesesuaian pembelajaran
	Saya menyukai pembelajaran dalam flipbook digital sesuai dengan pelajaran di kelas dan mudah dipahami
	1

	
	Pembelajaran menyenangkan
	Saya lebih senang belajar dengan flipbook digital dibanding dengan buku cetak biasa
	1

	
	Interaksi dengan media
	Saya senang menjawab kuis dan latihan dalam flipbook digital
	1




	Pemusatan perhatian dan pikiran terhadap pembelajaran
	Keenakan belajar
	Saya merasa belajar dengan flipbook digital ini tidak membosankan
	1

	
	Keterbacaan teks
	Saya mudah membaca dan memahami isi flipbook
	1

	
	Penggunaan multimedia
	Video, gambar, dan animasi dalam flipbook digital membantu saya lebih tertarik untuk belajar
	1

	
	Motivasi belajar
	Saya ingin belajar lebih banyak
tentang budaya Indonesia setelah menggunakan flipbook ini.
	1

	
	Kemudahan akses
	Saya bisa mengakses flipbook ini kapan saja dan di mana saja
	1

	
	Partisipan dalam kegiatan belajar mengajar
	Saya tidak berbicara dengan teman ketika guru mengajar
	1

	
	
	Saya tidak bermain sendiri ketika guru mengajar
	1

	Kemauan dari dalam diri untuk aktif dalam pembelajaran
	Kemudahan memahami
pembelajaran
	Saya tidak merasa kesulitan dalam memahami isi flipbook digital ini
	1

	
	Belajar mandiri
	Saya bisa belajar sendiri dengan menggunakan flipbook tanpa harus selalu bertanya kepada guru
	1

	
	Keinginan belajar lanjut
	Saya ingin menggunakan flipbook digital ini untuk pelajaran lain juga
	1

	
	Partisipasi aktif
	Saya lebih aktif dalam mengikuti pelajaran menggunakan flipbook ini
	1

	
	Efektivitas belajar
	Saya merasa belajar lebih mudah dan cepat dengan menggunakan flipbook digital ini
	1

	Upaya merealisasikan keinginan untuk belajar
	Peningkatan motivasi
	Saya lebih bersemangat belajar
ketika menggunakan flipbook digital ini
	1

	
	Keseluruhan kepuasan
	Saya ingin belajar dengan flipbook digital ini lagi di pelajaran berikutnya
	1

	Jumlah
	20


Sumber: Friantini & Winata (2019) dengan modifikasi oleh peneliti


3.4.2. Teknik Pengumpulan Data

Teknik Pengumpulan data pada penelitian pengembangan ini adalah sebagai berikut:
1. Angket

[image: ]Angket atau kuisioner merupakan metode pengumpulan data yang dilakukan dengan cara memberi seperangkat pertanyaan atau pernyataan tertulis kepada responden untuk diberikan respon sesuai dengan permintaan pengguna. Angket ini digunakan untuk mendapatkan data seberapa besar kelayakan media ajar Digital Berbasis Flipbook Untuk Meningkatkan Minat Belajar Siswa Pada Materi IPAS Kelas 4 di Sekolah Dasar pada proses pembelajaran yang berasal dari guru dan siswa.
(Sugiyono, 2017) menjelaskan bahwa kuesioner adalah teknik pengumpulan data yang melibatkan penyampaian sejumlah pertanyaan atau pernyataan tertulis kepada responden untuk dijawab. Penelitian ini menggunakan angket yang ditunjukkan kepada para ahli materi dan ahli media. Angket validasi digunakan oleh peneliti untuk mengumpulkan data dari para ahli materi dan ahli media. Tujuan penggunaan angket ini adalah untuk menilai kelayakan media Ajar Digital Berbasis Flipbook yang telah dikembangkan dengan bantuan aplikasi Canva kemudian ke Flipbook. Melalui angket validasi, peneliti berharap dapat memperoleh penilaian, saran, dan komentar mengenai produk yang telah dibuat, sehingga dapat menghasilkan media ajar yang layak digunakan oleh setiap guru, terutama guru IPAS di kelas 4 SD.


(Sugiono, 2014) Menjelaskan bahwa angket digunakan untuk mengungkap data dengan respon siswa keefektifan media pengukuran skala Guttman dengan 2 alternatif jawaban Ya, bernilai 1 (satu) dan Tidak, bernilai 0 (nol).
2. Observasi

[image: ]Pada tahap ini, peneliti akan terjun langsung dengan mengikuti pembelajaran di sekolah tersebut untuk mengetahui proses pembelajaran yang digunakan guru saat di dalam kelas. Observasi dalam suatu penelitian adalah pengamatan secara langsung ke lokasi penelitian untuk mengetahui kegiatan ditempat penelitian tersebut secara langsung. Fokus dari penelitian dengan menggunakan teknik ini adalah untuk mengamati peristiwa atau fenomena yang terjadi secara langsung (Sugiyono, 2020).
Peneliti secara aktif terlibat dalam situasi di lapangan untuk mengamati secara langsung masalah yang relevan dengan tujuan penelitian. Dalam penelitian ini, observasi digunakan sebagai metode untuk mengumpulkan data mengenai permasalahan dan kebutuhan yang terjadi di kelas 4 SD Swasta Islam Ash-Sholihah.
3. Dokumentasi

Menurut Sugiyono (2018), dokumentasi merupakan metode yang digunakan untuk memperoleh data dan informasi dalam berbagai bentuk, seperti buku, arsip, dokumen, tulisan, angka, dan gambar. Semua ini dapat berupa laporan serta keterangan yang mendukung penelitian. Dokumentasi dalam penelitian ini berupa gambar yang diambil selama proses penyebaran angket kepada para ahli materi, ahli media, guru, dan siswa kelas 4.


3.4.	Teknik Analisis Data

[image: ]Pada penelitian ini data yang dihasilkan yaitu kuantitatif. Data kuantitatif dapat diperioleh dengan hasil pengisian angket yang dilakukan oleh para ahli yaitu dosen ahli media dan ahli materi serta guru sebagai praktisi pembelajaran Sekolah Dasar. Hasil uji validitas ini digunakan untuk mengetahui kelayakan produk Media Ajar Berbasis Flipbook yang telah dikembangkan. Berikut hasil penilaian oleh para ahli diberikan skor penelitian dengan ketentuan yaitu :
Tabel 3. 8 Skala Likert

	Presentasi
	Kriteria

	1
	Tidak Layak

	2
	Kurang Layak

	3
	Cukup Layak

	4
	Layak

	5
	Sangat Layak


Sumber : Arikunto,2009 (dalam Emawati,2017)

Skor jawaban meliputi (1) Sangat Tidak Layak apabila isi media dan materi tidak berkesinambungan, (2) Tidak Layak apabila media tidak menarik dan materi tidak sesuai dengan KD, (3) Cukup Layak apabila media lumayan menarik tetapi materi kurang melengkapi, (4)Layak apabila media dan materi sudah baik tetapi hanya sedikit kekurangan dari tampilan media, (5) Sangat Layak apabila media dan materi sudah berkesinambungan serta tampilan yang sangat menarik. Setelah diperoleh skor-skor yang telah diisi oleh validator ahli media, ahli materi dan guru kelas 4 SD serta uji coba pada siswa, selanjutnya dilakukan perhitungan agar mendapatkan skor kelayakan yang dikembangkan.


Adapun rumus statistik deskriptif menurut arifin (dalam Mulyaningtyas : 2011) dalam (Khairunisah dan Hasannah :2022) sebagai berikut:
𝑝 = ∑x x 100%
∑xi

𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑉𝑎𝑙𝑖𝑑𝑎𝑠𝑖 = skor yang diperoleh × 100%
skor maksimum
[image: ]Keterangan :

P = Nilai Validasi

∑x = Skor yang diperoleh

∑xi = Skor maksimum

Selanjutnya dari nilai persentase kelayakan yang di dapatkan, maka peneliti akan menentukan kriteria kevalidan produk dengan rincian sebagai berikut:
Tabel 3. 9 Kriteria Kevalidan

	Skor
	Keterangan

	0 – 20%
	Tidak Layak

	36 – 52,9%
	Kurang Layak

	52 – 67,9%
	Cukup Layak

	68 – 83,9%
	Layak

	84 – 100%
	Sangat Layak


Sumber : Arikunto,2009 (dalam Emawati,2017)

Sebuah media ajar digital dikemabangkan oleh peneliti akan dinyatakan layak untuk digunakan jika tingkat pencapaiannya memenuhi kriteria lebih dari 68% dari seluruh unsur yang unsur yang terdapat angket penilaian validasi ahli materi dan ahli media. Dalam penelitian ini media yang dibuat harus memenuhi kriteria valid/layak. Oleh karena itu dilakukan revisi apabila masih belum memenuhi kriteria kevalidan.


Selanjutnya untuk melihat respon guru dan minat siswa terhadap media yang telah dikembangkan, setuju atau masih kurang cocok flipbook digital sebagai media ajar, maka peneliti akan menentukan kriteria penilaian yang didapat dari respon guru dan minat siswa dengan rincian sebagai berikut:
[image: ]Tabel 3. 10 Skala Penilaian Angket Tanggapan Minat Siswa Terhadap Media Ajar Digital Berbasis Flipbook
	Kategori
	Skor Penilaian

	Sangat Senang
	4

	Cukup Senang
	3

	Senang
	2

	Tidak Senang
	1


Sumber : Friantini & Winata (2019) dengan modifikasi oleh peneliti Selanjutnya seluruh data dari angket respon guru dan minat siswa
direkapitulasi dan dilakukan perhitungan persentase pertanyaan dengan menggunakan rumus yang dikemukakan oleh Budiarti (2017) dimodifikasi oleh peneliti sebagai berikut:
𝒑 = ∑𝑹 x 100%
𝑵

Keterangan :

P = Presentase Skor

∑R = Jumlah keseluruhan skor jawaban yang diberikan tiap responden N = Jumlah keseluruhan skor ideal dalam satu item kriteria
Setelah melakukan perhitungan, maka tahap berikutnya dilakukan interpretasi skor angka menjadi suatu kriteria. Kriteria tersebut adalah sangat senang, senang, cukup senang, tidak senang yang dilampirkan pada tabel sebagai berikut:


Tabel 3. 11 Kriteria Penilaian Angket Tanggapan Minat Siswa Terhadap Media Ajar Digital Berbasis Flipbook

	Skor
	Kriteria

	76% – 100%
	Sangat senang

	51% - 75%
	Senang

	25% - 50%
	Cukup Senang

	0% - 24%
	Tidak Senang


[image: ]Sumber : Friantini & Winata (2019) dengan modifikasi oleh peneliti Setelah  itu,  penghitungan  data  dari  angket  respon  siswa,  peneliti
menggunakan teknik pengukuran dengan skala guttman. Menurut Sugiyono, (2017:139) Skala pengukuran teknik pengukuran dengan tipe ini, akan didapat jawaban yang tegas, yaitu Ya-Tidak; Benar-Salah; Positif-Negatif. Skala ini dapat dibuat dalam bentukpilihan ganda maupun dalam bentuk checklist, dengan skor jawaban tertinggi yaitu 1, dan skor terendah yaitu nol.
Tabel 3. 12 Kategori Pemberian Skor Alternatif Jawaban

	Alternatif Jawaban
	Skor Alternatif Jawaban

	YA
	1

	TIDAK
	0


Kategori tersebut disusun untuk memberikan skor terhadap pilihan jawaban yang diberikan oleh responden sehingga melalui skor tersebut akan didapatkan data responden siswa terhadap media yang dikembangkan.
Selanjutnya seluruh data dari angket respon siswa direkapitulasi dan dilakukan perhitungan persentase pertanyaan dengan menggunakan rumus yang dikemukakan oleh Sugiono (2017) dimodifikasi oleh peneliti sebagai berikut:
𝒑 = 𝑭 x 100%
𝑵


Keterangan :

P = Presentase

F = Jumlah jawaban benar

N = Jumlah skor maksimal (benar)

[image: ]Setelah melakukan perhitungan, maka tahap berikutnya dilakukan interpretasi skor angka menjadi suatu kriteria. Kriteria tersebut adalah Layak dan Tidak Layak yang dilampirkan pada tabel sebagai berikut:
Tabel 3. 13 Kriteria Penilaian Angket Tanggapan Respon Siswa Terhadap Media Ajar Digital Berbasis FlipbookPada Materi IPAS

	Skor
	Kriteria

	0% - 49%
	Tidak Layak

	50% - 100%
	Layak


Sumber: Sugiono (2017) dengan modifikasi oleh peneliti.
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