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METODE PENELITIAN

3.1 Jenis Penelitian
Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan (Research and Development/R&D) merupakan metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan suatu produk tertentu, dan menguji keefektifan produk tersebut (Sugiyono,2017: 297). Model pengembangan yang digunakan oleh peneliti yaitu model  pengembangan ADDIE, yang terdiri dari 5 tahap pengembangan meliputi: (1) Analysis, (2) Design, (3) Development, (4) Implementation, (5) Evaluation.
Penelitian pengembangan ini mengikuti suatu langkah-langkah secara siklus. Langkah-langkah penelitian atau proses pengembangan ini terdiri dari kajian tentang temuan penelitian produk yang akan dikembangkan, pengembangan produk berdasarkan temuan-temuan tersebut, melakukan uji coba lapangan sesuai dengan latar dimana produk tersebut akan digunakan, dan melakukan revisi terhadap hasil uji lapangan. Secara singkat, penelitian dan pengembangan dapat diartikan sebagai penelitian yang menghasilkan sebuah produk yang divalidasi oleh beberapa tim ahli yang selanjutnya akan diujicobakan dilapangan. Penelitian dan pengembangan yang dilakukan adalah untuk menghasilkan produk berupa media pembelajaran powtoon terhadap aktivitas belajar siswa pada tema 2 udara bersih bagi kesehatan kelas V SD.






     

3.2 Tempat, Waktu dan Subjek Penelitian
3.2.1 Tempat Penelitian
Penelitian ini dilakukan di SDN 064954 Medan Amplas yang berada di Kel. Sitirejo II Kec. Medan Amplas Kota Medan, Sumatera Utara.
3.2.2 Waktu Penelitian
	Waktu penelitian pengembangan produk berupa media powtoon pada pembelajaran tematik yang digunakan untuk penelitian ini yaitu bulan Desember 2022 di kelas V SDN 064954 Medan Amplas.
3.2.3 Subjek Penelitian
Subjek dalam penelitian ini adalah media pembelajaran. Subjek penelitian pengembangan media pembelajaran powtoon dalam pembelajaran tematik antara lain:
a. Subjek uji coba penelaah
Subjek uji coba penelaah menggunakan media pembelajaran powtoon yang terdiri dari validator media pembelajaran, validator materi pembelajaran tematik (guru kelas V).  dan validator praktisi Pendidikan. Subjek uji coba validator ini memiliki kriteria secara akademis, yaitu validator media adalah dosen yang memiliki pengalaman tentang media pembelajaran aplikasi powtoon, validator praktisi Pendidikan adalah dosen mata kuliah pembelajaran tematik dan validator materi (guru kelas V) adalah sebagai validator media yang sudah direvisi oleh validator media dan materi. Terdapat nama dosen dan guru dalam tabel dibawah ini:
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Tabel 3.1
Nama-nama Validator
	No.
	Subjek Validasi
	Nama

	1.
	Validator media pembelajaran
	Said Iskandar Al Idrus, S.Si, M.Si

	2.
	Validator pembelajaran tematik
	Ervina Rezki Rahmi, S.Pd

	3.
	Validator praktisi pendidikan
	Sujarwo, S.Pd., M.Pd



b. Subjek implementasi media pembelajaran powtoon
Subjek implementasi media pembelajaran menggunakan powtoon adalah peserta didik kelas V SDN 064954 Medan Amplas dengan jumlah 9 siswa dan guru kelas V SDN 064954 Medan Amplas. Peserta didik tersebut menjadi sasaran uji coba dan mengisi angket penilaian terhadap media pembelajaran aplikasi powtoon pembelajaran tematik tema 2 Udara Bersih Bagi Kesehatan.

3.3 Prosedur Penelitian Pengembangan
Prosedur pengembangan media pembelajaran ini menggunakan model perancangan media pembelajaran model ADDIE. Model ADDIE memiliki lima tahapan meliputi, Analysis (analisis), Design (perancangan), Development (pengembangan). Implementation (implementasi), dan Evaluation (Evaluasi).Evaluation
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Gambar 3.2 Desain Pengembangan Model ADDIE Sumber (Kurnia et al., 2019)
Adapun langkah – langkah dalam bagan diatas menjelaskan sebagai berikut:
1. Analisis (Analysis)
Tahap analisis merupakan tahap dimana peneliti menganalisis perlunya media pembelajaran dalam proses pembelajaran. Pada tahap analisis meliputi pelaksanaan analisis kebutuhan, identifikasi masalah dan merumuskan tujuan. Peneliti mengidentifikasi bahwa penggunaan media pembelajaran di sekolah belum terlaksana secara maksimal. Terutama dalam penggunaan media pembelajaran powtoon yang sama sekali belum pernah digunakan.
2. Desain (Design)
Perancangan dilakukan untuk membuat desain media pembelajaran berdasarkan analisis yang telah dilakukan. Langkah-langkah yang dilakukan pada tahap ini, yaitu:
1) Menyusun Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP)
Media pembelajaran powtoon terhadap aktivitas belajar siswa yang peneliti akan kembangkan berisi materi pembelajaran pada tema 2 subtema 1 Cara Tubuh Mengolah Udara Bersih, subtema 2 Pentingnya Udara Bersih Bagi Kesehatan dan subtema 3 Memelihara Kesehatan Organ Pernapasan Manusia.
2) Membuat Storyboard
Menurut White (dalam Adhitama & Ramdhan, 2019:4) Storyboard merupakan reka adegan visualisasi dari sebuah narasi cerita yang dibentuk kedalam kotak-kotak gambar dengan serangkaian pola/ sketsa yang menggambarkan suatu urutan (alur cerita).
3) Menyusun materi yang akan dimasukkan ke media, materi disesuaikan dengan kompotensi dasar. indikator, dan tujuan pembelajaran.
4) Merancang animasi gambar yang disesuaikan dengan materi pembelajaran.
5) Menyusun soal-soal yang akan ditampilkan di media pembelajaran powtoon.
6) Penggunaan bahasa yang tepat, jelas, dan mudah dimengerti oleh peserta didik bertujuan agar media pembelajaran yang digunakan dapat dipahami dan dimengerti oleh peserta didik sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai dengan baik.
3. Pengembangan (Development)
Tahap pengembangan ini mempunyai beberapa langkah-langkah yang harus dilakukan, yaitu: 
a. Mengembangkan media pembelajaran
Tahap ini dilakukan pengembangan media pembelajaran berupa media pembelajaran aplikasi powtoon serta instrumen penilaian media pembelajaran untuk membantu pendidik dalam menyampaikan materi pembelajaran serta memperlancarkan proses belajar mengajar dalam kelas. Media pembelajaran powtoon sesuai dengan materi pelajaran tematik tema 2 Udara Bersih Bagi Kesehatan kelas V SD mulai dari cover, kompetensi dasar, tujuan pembelajaran.


b. Validasi
Pada tahap ini bertujuan untuk merevisi atau memperbaiki produk pembelajaran sebelum diimplementasikan. Tahap ini terdiri dari: 
1) Validasi Ahli
Validasi desain adalah suatu proses kegiatan digunakan sebagai menilai, apakah rancangan produk menggunakan media pembelajaran aplikasi powtoon secara rasional akan lebih efektif dari media pembelajaran biasa atau tidak. Tahap validasi media pembelajaran powtoon materi pembelajaran tematik tema 2 Udara Bersih Bagi Kesehatan pada kelas V SD yang sudah dibuat kemudian divalidasi oleh penelaah ahli. Validasi ini bertujuan untuk mendapatkan penilaian dan saran dari ahli media, serta ahli materi mengenai kesesuaian materi dan tampilan media serta untuk melihat apakah dengan menggunakan aplikasi powtoon yang dikembangkan layak atau tidak untuk digunakan sebagai media pembelajaran. Instrumen yang digunakan untuk validasi yaitu lembar validasi media dan lembar validasi materi. Hasil validasi desain dan kesesuaian isi materi media pembelajaran powtoon materi pembelajaran tematik tema 2 Udara Bersih Bagi Kesehatan kelas V SD selanjutnya dianalisis dan digunakan untuk memperbaiki kekurangan sehingga media pembelajaran powtoon yang dihasilkan layak digunakan dalam pembelajaran.

2) Revisi Tahap 1
Berdasarkan hasil validasi para ahli yang telah dilakukan selanjutnya akan dianalisis, maka dapat diketahui kelemahannya. Setelah mengetahui hasilnya dengan melakukan langkah berikutnya yaitu melakukan revisi atau perbaikan desain. memperbaiki pada media yang telah dibuat didasari pada komentar dan saran dari para penelaah. Selanjutnya media pembelajaran melalui aplikasi powtoon yang dikembangkan dikatakan layak maka masuk ketahap uji coba awal dengan perorangan dan kelompok kecil. Revisi dilakukan untuk menghasilkan media pembelajaran yang layak digunakan pada materi pembelajaran tematik tema Udara Bersih Bagi Pernapasan. Produk yang sudah direvisi oleh validator media, materi dan praktisi pendidikan dan mendapat predikat layak dan baik maka maka produk tersebut dilanjutkan ketahap selanjutnya yaitu tahap implementasi dengan melakukan uji cobakan kepada peserta didik dalam perorangan dan kelompok kecil.
c. Tahap Praktikalitas
Praktikalitas media powtoon diuji dalam proses pembelajaran oleh guru. Perangkat yang digunakan adalah perangkat yang telah divalidasi oleh validator.
Validasi awal oleh ahli media
Revisi 
Validasi RPP
Revisi 
Validasi oleh ahli materi
Revisi 
Validasi oleh respon guru
Hasil Produk Akhir
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4. Implementasi (Implementation)
Pada tahap implementasi meliputi penggunaan produk pengembangan untuk diaplikasikan dalam proses pembelajaran yang sudah di desain dan divalidasi. Pada tahap ini dimulai dengan menyiapkan peralatan belajar dan lingkungan yang dikondisikan. Setelah semuanya tersedia maka peneliti bisa mengimplementasikan produk pengembangan kedalam proses pembelajaran. Penerapan atau uji coba dilakukan di kelas V. Tahap implementasi dilakukan pada kelas V SDN 064954 Medan Amplas sebanyak 9 peserta didik. Pada tahap ini  proses untuk melihat apakah media pembelajaran yang sudah didesain dan diterapkan berhasil sesuai dengan harapan atau tidak. peneliti memberikan latihan soal-soal. Kemudian pada tahap ini juga dilakukan pengisian angket respons yang diisi oleh peserta didik. Angket respons ini bertujuan untuk mengetahui tingkat kepraktisan yang dikembangkan dan melihat apersepsi siswa sewaktu menggunakan media yang telah dilaksanakan.
5. Evaluasi (Evaluation)
Evaluasi adalah tahap akhir dalam model ADDIE yaitu proses untuk menganalisis media pada tahap implementasi yang masih terdapat kekurangan dan kelemahan. Apabila sudah tidak terdapat revisi lagi, maka media pembelajaran powtoon layak digunakan.




3.4 Instrumen dan Teknik Pengumpulan Data
Instrumen pengumpulan data yang digunakan peneliti pada penelitian pengembangan media powtoon untuk mendapatkan data yang valid. Data dari penelitian ini diperoleh melalui angket atau kuesioner, observasi dan dokumentasi. Instrumen yang digunakan pada penelitian ini adalah untuk mengukur kelayakan produk yang dikembangkan oleh peneliti. 
a. Angket (Kuesioner)
Menurut Sugiono (2017:142), kuesioner merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan cara memberi seperangkat pertanyaan atau pernyataan tertulis kepada responden untuk dijawabnya. Dengan menggunakan kuesioner atau angket, data yang dikumpulkan bisa lebih spesifik dan mudah didapatkan.
1) Kisi-Kisi Angket Ahli Media
Tabel 3.4 
Kisi-Kisi Angket Ahli media
	Aspek Penilaian
	Indikator
	Butir

	Suara
	Suara narator terdengar jelas.
	1

	
	Menampilkan tampilan video yang menarik.
	1

	
	Penggunaan kata-kata dalam video sesuai dengan tingkat pemahaman siswa.
	1

	Tampilan Media
  
	Kemenarikan animasi gambar pada media pembelajaran.
	1

	
	      Gambar sesuai dengan materi pembelajaran.
	1

	
	Kecepatan animasi sesuai dengan materi.
	1

	
	Ketepatan dalam memilih background.
	1

	
	Keserasian warna tulisan dengan background.
	1

	
	Tampilan audio pada media dapat menarik perhatian siswa.
	1

	Tulisan 
	Kejelasan pada tulisan video pembelajaran.
	1

	
	Kesesuaian tata letak tulisan yang ditampilkan tidak mengganggu.
	1

	
	Kemudahan kalimat untuk dipahami.
	1

	Jumlah
	12


(Fadillah, Ahmad;Bilda, 2019)
2) Kisi-Kisi Angket Praktisi Pendidikan
Tabel 3.5 
Kisi-Kisi Angket Praktisi Pendidikan
	[bookmark: _Hlk122693911]Aspek Penilaian
	Indikator
	Butir

	 Format RPP
	Format jelas sehinggah memudahkan melakukan penilaian.
	1

	
	Kemenarikan.
	1

	Isi RPP
	KI dan KD dirumuskan dengan jelas.
	1

	
	Tujuan pembelajaran (indicator yang ingin dicapai) dirumuskan dengan jelas.
	1

	
	Menggambarkan kesesuaian metode dan media pembelajaran dengan langkah-langkah pembelajaran dilakukan.
	1

	
	Langkah-langkah pembelajaran dirumuskan dengan jelas dan mudah dipahami.
	1

	Bahasa dan Tulisan
	Menggunakan bahasa yang sesuai dengan kaidah.
	1

	
	Bahasa yang digunakan bersifat komunikatif.
	1

	
	Bahasa mudah dipahami.
	1

	Pemilihan Materi
	Kesesuaian pendekatan pembelajaran dengan tujuan pembelajaran.
	1

	
	Kesesuaian pendekatan pembelajaran dengan materi pembelajaran.
	1

	Manfaat Lembar RPP
	Dapat digunakan sebagai pedoman untuk melaksanakan pembelajaran.
	1

	
	Dapat digunakan sebagai pedoman untuk menilai keberhasilan proses pembelajaran.
	1

	Jumlah
	13


Depi Prihamdani (2021,5323)
3) Kisi-Kisi Angket Ahli Materi
Tabel 3.6
Kisi-Kisi Angket Ahli Materi
	Aspek
	Indikator
	Butir

	Aspek Materi
	Kesesuaian Kompotensi dasar.
	1

	
	Materi pembelajaran yang ditampilkan ringkas.
	1

	
	Penggabungan materi sesuai dari beberapa mata pelajaran.
	1

	
	Kejelasan penggunaan isi materi.
	1

	
	Suara yang diucapkan terdengar jelas.
	1

	Aspek Bahasa
	Ketetapan pada kaidah Bahasa dalam materi sudah sesuai dengan KBBI.
	1

	
	Kesesuaian Bahasa dalam penyampaian kepada siswa.
	1

	
	Ketepatan Bahasa dalam penulisan
	1

	Aspek Tulisan
	Kalimat yang ditampilkan pada materi mudah dipahami.
	1

	
	Kelengkapan informasi yang ditampilkan sesuai dengan materi.
	1

	Jumlah
	10


Yola Yolanda (2021,769)
5) Kisi-Kisi Angket Respon Siswa
Tabel 3.7 Kisi-Kisi Angket Respon Siswa
	No.
	Indikator
	Butir

	1.
	Pembelajaran media powtoon sangat menarik.
	1

	2.
	Materi pembelajaran yang ditampilkan jelas.
	1

	3.
	Mudah memahami materi dengan penggunaan media pembelajaran powtoon.
	1

	4.
	Tampilan media pembelajaran powtoon membuat semangat dalam mengikuti pembelajaran.
	1

	5.
	Belajar dengan menggunakan media powtoon dapat merubah cara belajar.
	1

	6.
	Lebih suka menggunakan media video pembelajaran daripada membaca buku ketika pembelajaran.
	1

	7.
	Berminat mengikuti pembelajaran dengan menggunakan media powtoon.
	1

	8.
	Bahasa yang digunakan sangat mudah dimengerti.
	1

	9.
	Video pembelajaran powtoon yang dikembangkan sangat membantu dalam memahami isi materi pembelajaran.
	1

	10.
	Media powtoon dapat menumbuhkan motivasi belajar.
	1

	Jumlah
	10


6) Kisi-Kisi Angket Respon Guru
Tabel 3.8 Kisi-Kisi Angket Respon Guru
	No
	Indikator
	Butir

	1.
	Tampilan media pembelajaran powtoon menarik.
	1

	2.
	Tampilan warna pada media pembelajaran powtoon jelas.
	1

	3.
	Gambar yang digunakan pada media pembelajaran mudah dipahami.
	1

	4.
	Tulisan pada media pembelajaran dapat dibaca dengan jelas.
	1

	5.
	Suara yang digunakan pada media pembelajaran powtoon terdengar jelas.
	1

	6.
	Media pembelajaran mudah digunakan.
	1

	7.
	Petunjuk pada media pembelajaran jelas.
	1

	8.
	Bahasa yang digunakan sangat mudah dimengerti.
	1

	9.
	Media pembelajaran powtoon membuat siswa lebih aktif mengikuti kegiatan pembelajaran.
	1

	10.
	Media pembelajaran memudahkan siswa untuk memahami materi yang disampaikan.
	1

	Jumlah
	10



7) Kisi-Kisi Agket Aktivitas Belajar Siswa
Tabel 3.9 Kisi-Kisi Angket Aktivitas Belajar Siswa
	No.
	Jenis Aktivitas
	Aspek Yang Dinilai

	1.
	Kegiatan Visual
	Perhatian
Memperhatikan guru.

	
	
	Mengamati slide video powtoon.

	
	
	Membaca.

	2.
	Kegiatan Lisan
	Kesediaan dalam bertanya dan menjawab.

	
	
	Mengemukakan pendapat.

	3.
	Kegiatan Mendengarkan
	Mendengarkan perintah/arahan dari guru.

	
	
	Mendengarkan video pembelajaran.

	
	
	Mendengarkan jawaban dari teman.

	4. 
	Kegiatan Mental
	Menyelesaikan soal/tugas.

	
	
	Mengingat materi yang telah dipelajari.

	5.
	Kegiatan Emosional
	Menghargai dan menerima pendapat.

	
	
	Semangat dan antusias siswa dalam belajar.



b. Observasi 
Observasi	adalah suatu teknik yang dilakukan dengan cara mengadakan pengamatan seara teliti serta pencatatan secara sitematis. Observasi ini dilakukan pada saat pengumpulan data untuk menyusun skripsi, teknik observasi dilakukan untuk memperoleh data yang diteliti yaitu guru, peserta didik dan media yang digunakan dan pembelajaran tematik.
c. Dokumentasi 
Dokumentasi yang dihasilkan pada penelitian pengembangan ini berupa foto-foto proses penggunaan media pembelajaran powtoon dengan menggunakan alat bantu yakni kamera telepon genggam (handphone).
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Data dari penelitian ini dilakukan melalui angket atau kuesioner, observasi dan dokumentasi. Dari data yang telah diperoleh dari aspek kelayakan terhadap yang dihasilkan pada suatu produk. Pada teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini yaitu analisis kelayakan media. Media pembelajaran dengan menggunakan aplikasi powtoon dapat dikatakan layak jika memenuhi indikator antara lain: 
1) Penelaah menyatakan jika media pembelajaran dapat digunakan memerlukan adanya sedikit revisi atau tanpa suatu revisi yang disebut layak secara teoritik. 
2) Pada hasil respon guru dan respon siswa dapat memberikan respon yang positif yang dihasilkan melalui angket.
Analisis data menggunakan data kuantitatif untuk menguji pada kelayakan produk yang sedang dikembangkan yang diambil dari hasil angket respon guru dan peserta didik. Pada hasil jawaban angket guru dan peserta didik yang diukur menggunakan skala Likert. Ada lima kategori yang digunakan pada skala Likert yang mana pada masing-masing kategori tersebut memiliki nilai atau skor berbeda yang dibuat dalam bentuk checklist (√) yang disajikan dalam sebagai berikut:
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Keterangan Skor Angket Skala Likert
	No.
	Jawaban
	Skor

	1
	Sangat tidak layak
	1

	2
	Tidak layak
	2

	3
	Cukup layak
	3

	4
	Layak
	4

	5
	Sangat layak
	5



Persentase rata-rata tiap komponen di hitung menggunakan rumus sebagai berikut:
P =   ∑ R    × 100 %
          N
Keterangan: 
P	 = Presentase skor (dibulatkan) 	
∑ R	 = Jumlah keseluruhan skor jawaban yang diberikan tiap responden
N	 = Jumlah keseluruhan skor ideal dalam satu item
Pemberian dan pengambilan suatu keputusan tentang kelayakan produk media pembelajaran yang menggunakan konversi tingkat pencapaian dengan skala lima seperti tabel 3.8 berikut ini: 
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	A                      81-100 %                     Sangat layak
B                      61-80 %                           Layak 
C                      41-60 %                        Cukup layak
D                      21-40 %                       Kurang layak
E                        <20 %                 Sangat kurang layak


Tabel 3.11 Kriteria Penelaah Kelayakan

Sumber: (Setiawan and Wiyardi,2015)

Dengan keterangan: 
1) Jika hasil analisis mendapatkan perolehan pada kriteria A (81% - 100%), bahwa media pembelajaran tersebut kualifikasi sangat layak untuk digunakan dalam pembelajaran. 
2) Jika hasil analisis mendapatkan perolehan pada kriteria B (66% - 80%), bahwa media pembelajaran tersebut kriteria yang layak untuk digunakan dalam pembelajaran. 
3) Jika hasil analisis mendapatkan perolehan pada kriteria C (41% - 60%), bahwa media pembelajaran tersebut kriteria yang cukup layak untuk digunakan dalam pembelajaran. 
4) Jika hasil analisis mendapatkan perolehan pada kriteria D (21% - 40%), bahwa media pembelajaran tersebut kriteria yang kurang layak untuk digunakan dalam pembelajaran. 
5) Jika hasil analisis mendapatkan perolehan pada kriteria E (< 20%), bahwa media pembelajaran tersebut kriteria yang sangat kurang layak untuk digunakan dalam pembelajaran. 
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