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METODOLOGI PENELITIAN

A. Tempat dan Waktu Penelitian

Penelitian ini dilaksanakan di SDN Lemahmukti 11 yang beralamat di Dusun
a)an deR AL.10/05 Desa tzemahmukti/Kecamatan Lemahabang Karawang.
nelitian ini dilaksanakan padasemester g-o Tahun Ajaran 2020/2021 dengan

subjek dalam penelitian ini yaitu seluruh siswa kelas V SDN Lemahmukti 1.

Penelitian ini dilaksanakan secara bertahap |dimulai dari bulan Januari sampai

engan Mei 2021.

\ etode Pengemba

1\‘ ujuan Pengem

L ‘1.' < d ‘, :w“. adalag g

\ﬁ. multimedia Eembela!aran craktif berbasis video. Selain itu,

ARAWANG: - .

siswa kelas V SDN¥Len i Il Tahun Ajaran 2020/2021 melalui produk yang

eaghasilkan

produk

penelitian da ge

dikembangkan berupa m edia’pembelajaran interaktif berbasis video.

2. Metode Pengembangan

Penelitian ini menggunakan metode pé Research And Development
(R&D) atau biasa disebut dengan penelitian pengembangan. Menurut Sugiyono
(dalam Saifudin dkk., 2020: 70) menyatakan metode penelitian dan pengembangan
merupakan metode yang digunakan untuk menghasilkan produk yang layak dan

menguji efektivitas suatu produk tertentu. Produk yang dihasilkan dari penelitian

dapat berupa perangkat keras maupun perangkat lunak. Penelitian dan
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pengembangan adalah penelitian dengan tujuan menghasilkan suatu produk baru
dengan menguji keefektifan pada produk tersebut (Permana & Nourmavita, 2017:
80).

Sedangkan model pengembangan dalam penelitian ini menggunakan model

gembangan yang dimodifikasi oleh Sugiyono. Produk yang dihasilkan dari

ia pembelajaran interaktif untuk

siswa kelas V yang akan disajikan dalam bentuk video. Multimedia berbasis video

elitian dan pengembangan=ini yaitu

interaktif ini memaparkan materi tentang”sﬁus air dan proses terjadinya hujan”

yada mata pelajaran llmu-Pengetahuan Alam Untuk-siswakelas-V-sekolah dasar.

3. Sasaran Produ
Sasaran produk p i Si las V Sekolah Dasar.

am penelitian-ini-dikembangkan iswa-kelasV-SDN L emahmukti

emahmukti 1l dalam untuk

KARAWANG ™

berupa multimediape ajaran interaktif yang akan disajikan dalam bentuk video

meningkatk

guna mempermudah penggunae oduk untuk siswa sekolah dasar.

C. Prosedur Pengembangan

Menurut Sugiyono (dalam Apriy 017: angkah=langkah dalam
penelitian dan pengembangan terdapat sepuluh langkah;“e a'potensi dan
masalah, pengumpulan data, desain produk, validasi desain, revisi desain, uji coba

produk, revisi produk, uji coba pemakaian, revisi produk, dan produksi masal.
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Potensi dan Pengumpulan Desain Validasi
Masalah ] 4 Data Produk Desain

Uji Coba Revisi Uji Coba Revisi

Pemakaian \rl Produk Produk Desain

N /

Produksi Masal

peneliti membatasi penelitian dan pengemba™dan hanya pada tahap ke delapan saja
berdasarkan bu A K aA ; AMenelitian dan

pengembangan yangidimodifikasi dari penelitian dan pengembangan Sugiyono

adalah, sebagai berikut:
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Studi lapangan: Rendahnya minat belajar Studi pustaka:
siswa, terbatasnya penggunaan media Pengembangan
pembelajaran yang menarik, rendahnya media

pemanfaatan teknologi komunikasi dalam pembelajaran

proses pembelajaran.

Analisis kebutuhan siswa. ?

A
Validasi desain Temuan draf:
Revisi | oleh ahli media, Pengembangan
dan ahli materi multimedia
pembelajaran

e | e
Uji coba terbatas r

multimedia interaktif . . Uji coba pemakaian
berbasis video pada di kelas V SDN
siswa kelas V Lemahmukti 11
dalam meningkatkan
minat belajar siswa
Gambar 3.2 Langkah-langkah Penelitian dan“Peng yang

dimodifikasi dari Penelitian Sugiyono 2009
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1. Tahap Penelitian (Research)
a. Studi lapangan
Untuk mendapatkan potensi dan masalah pada siswa Sekolah Dasar,

pada studi lapangan peneliti menganalisis kebutuhan siswa terlebih dahulu

terutama di kelas Vsekolah dasary Penelitian dilakukan dengan cara

observasi lapangan, Wawancara si A erta melihat kegiatan belajar siswa

selama proses pembelajaran.

b. Studi pustaka

Tahap ini d ber-sumber

referensi yang d n multimedia

pembelajaran int

KARAWAFNGM.

kemudian i media pembelajaran yang akan dikembangkan
sesuai kebutuhan™siswa ke sekolah dasar, selanjutnya menentukan
model berupa pengemasanmultimee embelajaran interaktif Jo€rbagis
video. Penyusunan desain multin gembelajaran Interaktif befbasis
video ini dilakukan oleh peneliti sendiri sebagal pencetus ide, penulisan
skenario, dan sebagai ilustrator serta editor. Pembuatan produk awal
multimedia pembelajaran interaktif dengan menggunakan perangkat lunak
(softwere) Adobe flash profesional CS6 dengan berbantuan aplikasi

kinemaster sebagai aplikasi pendukung.
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Adapun media yang dikembangkan meliputi bagian pembuka, isi,
evaluasi dan penutup, yaitu:
a) Pada bagian pembuka di isi dengan menanyakan kabar, menjelaskan

materi yang akan dipelajari, menjelaskan Kl, KD, indikator dan

tujuan pembetajaran.

pjelaskan ﬁ k tentang proses siklus air dan

terjadinya hujan mulai dari penjelasan teks, dan gambaran animasi

Bagian isi

mengenai proses siklus air d@n terjadinya hujan, serta simpulan isi

i ang harus di
i soal uraian mengenai
materi_yang-disajika lia.
Bapka Eg geniutup dan terimakasih.
VG KARAWAN

SetelalprG selesai dikembangkan, langkah berikutnya yaitu

materi.

c) Bagiane

isi dan di

melakukan ko as validasi pada produk yang dikembangkan.
Produk akan dikonsu an Ke'ahligmedia, dan ahli materi. Ahli media
mengkaji aspek kemediaan sepertigtata leta asl, warna,

audio, serta teks dan komponen-kompone Ultimedia
lainnya. Ahli materi mengkaji aspek kesesuain isi materi dari segi
kurikulum, keabsahan, dan ketepatan.

c. Revisil
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Setelah produk divalidasi, selanjutnya produk direvisi berdasarkan
arahan dan saran dari ahli media dan ahli materi yang sebelumnya dilakukan
konsultasi. Revisi desain untuk menutup kekurangan dan kelemahan pada

produk yang telah dikembangkan sebelumnya.

ji.Produk
a. Uji coba produk
Produk yang telah dibuat dan direvisi selanjutnya diuji cobakan. Uji

coba ini dilakukan untuk mendapatkan respon mengenai apakah produk

yang dikembang belajar lebih

efektif serta media yang

ebelumnya digu

5ing-masing  responder g™ angket pernyataan mengenai

A KARAWANG

b. Revis

Produk yang¥telah “ditji, cobakan pada responden kelompok kecil

selanjutnya diperbaiki ntuk agurangi tingkat kelemahan#pada
multimedia pembelajaran interak pasis video. Aka apt, Jika respon
kelompok kecil dan ahli media serta ahli mate : oduk tersebut
sudah efektif dan menarik digunakan maka multimedia pembelajaran
interaktif berbasis video dengan penggunaan Softwere Adobe flash
profesional CS5 berbantuan kinemaster layak digunakan untuk memberikan

manfaat bagi guru dalam menarik minat belajar siswa kelas V sekolah dasar.
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c. Uji coba pemakaian
Produk yang telah dikembangkan dan valid serta layak untuk digunakan
selanjutnya multimedia pembelajaran interaktif berbasis video diuji coba

pemakaian pada siswa kelas V SDN Lemahmukti Il semester genap Tahun

Ajaran 2020/2021 sebanyak 27 siswa, Tujuan dari penggunaan produk ini

yaitu untuk menguklr=sejauh m at belajar siswa pada kegiatan
belajar. Pada tahap ini siswa diberikan pretest dan posttest berupa angket

pernyataan mengenai minat belajar sisyva terhadap media pembelajaran.

d. Analisis data '
Data yang di ) - pemakaian di

apangan dianalis n dalam penyusunan

final

MARAWANG ...

dianggap telahnse pa dan efektif diterapkan pada pembelajaran untuk

D
».
»]e or

siswa kelas V seko dasar;

D. Desain Produk

Desain multimedia pembelajaran interz hasis video ini_berdurasi 7
menit yang meliputi tampilan utama yang meliputi menu kompetensi inti,
kompetensi dasar, indikator, tujuan, materi pelajaran, evaluasi, dan menu keluar.
Setiap pembahasan dilengkapi dengan menu untuk menuju ke tampilan utama,

menu kembali dan selanjutnya, dimana setiap menu terdapat isi atau pembahasan

yang sesuai dengan masing-masing menu tersebut. Setiap tampilan dikemas dengan
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menarik, serta menggunakan bahasa yang sederhana yang dapat dipahami oleh

siswa.

E. Uji Coba Produk

oba produk dilakukan untuk mengetahui kelayakan dan kemenarikan

Itimediagpembelajaran interaktif berbasi§ video yang dikembangkan dalam

eningkatkan minat belajar siswa.kelas V Lemahmukti I1.

F. Desain Uji Coba (
e

Desain uji coba _d,a,d_produ]s_rmu,tjn 1i_a_pembe]_a,i_amn_i_nteraktif berbasis

ideo ini dilakukan meI i asalah yang
apat di SDN Lema | . an melaksanakan
gmpulan data, men : i materi, revisi desain

prod

siswa ke DN Lemahmukt| Il dala enarik minat belajar siswa, dan

KARAWANG

G. Teknik Pengu an C

mendapatka

1. Data Tahap Penelit

Data tahap penelitian dia denga gunakan teknikaeobservasi,

wawancara dan dokumentasi. Menurut Sug dalam Wulandari2016:82)
menyatakan observasi adalah kegiatan mengamati suatu hal yang berkaitan dengan
objek maupun subjek yang diteliti. Pada hakikatnya observasi adalah kegiatan
mengamati secara langsung. Pada penelitian ini, hal-hal yang dilakukan yaitu

dengan mengamati minat siswa terhadap proses belajar. Selain itu, dilakukan

wawancara pada siswa kelas V SDN Lemahmukti 1l guna mendapatkan informasi
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lebih lanjut mengenai penggunaan media pembelajaran di kelas. Teknik
dokumentasi pada penelitian ini meliputi dokumen-dokumen yang diperlukan
seperti photo, daftar siswa kelas V, serta bahan ajar yang digunakan untuk

mendukung pengolahan data.

angan (Develgpment)

Data Tahap Penge

Data mengenai validasiproduk pads Elitian ini menggunakan instrumen
angket dengan format ceklist dengan beberapa butir pernyataan, angket diberikan

kepada ahli media, dan ahli materi. Angketlyang digunakan berdasarkan kisi-Kisi

strumen yang dirancang;-adapun-kisi-kisi-angket-tersebut -sebaga perikut:

Tabe Kisi i A e

Indikato iB‘ ‘ yak Soal
i

A\ —
nls ;@@{(ﬂl—"

ck Media

14

isi Angket Uji Ahli Materi

ir Soal Jumlah Soal

Indikator

Cakupan Materi

Akurasi Materi 34 il
Kemutakhiran 5 1
Merangsang Keingintahuan 6,7, 2
Penyajian Media 8,9,10 3
Jumlah 10
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3. Data Tahap Uji Produk
Data mengenai peningkatan minat belajar siswa melalui multimedia

pembelajaran interaktif berbasis video diambil dengan menggunakan instumen

et dengan format ce dengan beberapa pernyataan berdasarkan indikator

at belajar siswa melalui“media pembelajarah. Angket diberikan pada seluruh

siswa sebagai sampel penelitian sebanyak 27 siswa. Selain itu, instrumen mengenai

tanggapan guru dan siswa terhadap prod yang dikembangkan menggunakan

eknik angket dengan beberapa permy berdasarkan
i-Kisi instrumen yan but, sebagai
\ .

Tabel 3. Agk t Ta o apa

\ Indikator ﬂﬁmﬁfﬂr Ah Soa
. r

ASF ateri
Wil Y KR Y
Aspek M \ 4 6
4 8
Tabel 3.4 KiSI at Belajar Siswa

—

|
No Aspek Indikator Jumle
Pendapat siswa
Perasaan
1 tentang media | 1,3,12,13 | 2,4,514 8
siswa
pembelajaran
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Kesan siswa terhadap
guru

Perasaan siswa
terhadap media

i
~N

siswa terhadap media

pembelajaran

— —— — ol

Perhatian am belaj

©

0,1 12

siswa rh 19

iSw. —

terhadap bela

Adapun P 2, nilai untuk angket minat belajar adalah, sebagai

berikut.

Tabel 3.5 Skor Buti

Kategori
Sangat Setuju
Setuju 3 2
Tidak Setuju 2 3
Sangat Tidak Setuju 1 4
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a. Uji validitas instrumen minat belajar
Validitas instrumen di analisis menggunakan analisis validitas kontruksi.

Suatu tes dikatakan mempunyai validitas kontruksi apabila item-item soal yang

pangun tes tersebut dapat.mengukur setiap aspek berpikir berdasarkan tujuan

ruksional khusus (Arikufte,.2016: 8 a dasarnya instrumen ini memiliki
tujuan dalam mengukur minat belajar siswa. Instrumen pada penelitian dan

pengembangan ini berupa angket. Angket mTﬂ;enai minat belajar yang sebelumnya

lirancang kemudian dikensultasikan ~pada-—telaah k divalidasi

ayakannya. Setelah i men : ! iuji cobakan

1i‘- iswa sekolah dasa 30 siswa. Kemudian

Di mana :
Iy . Koefisien korelas el X dan variabel Y, dua variabel yang
dikorelasikan.
>xy :Jumlah perkalian antara valiabel x da
yx?  :Jumlah dari kuadrat nilai x.

Sy :Jumlah dari kuadrat nilai y.

(Ix)? :Jumlah nilai x kemudian dikuadratkan.

(Cy)? :Jumlah nilai y kemudian dikuadratkan.

N : Jumlah responden.
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Hasil rxy pada tabel taraf 5% dengan harga kritik validitas butir soal sebesar
0,361, jika rxy > 0,361 item soal tersebut dinyatakan valid. Berdasarkan hasil
perhitungan uji coba instrumen tersebut, dari 20 butir instrumen hanya 11 butir yang

dinyatakan valid dan 9 butir instrumen lainnya dinyatakan tidak valid. Adapun butir

yang dinyatakan valid diaataranya, butirsoal nomor 1,2,3,4,5,6,8,11,12,16,18.
dangkan butir soal yang Oiayatakan ti id diantaranya, butir soal nomor

7,9,10,13,14,15,17,19,20. Hasil perhitungan lebih lengkap terdapat pada lampiran

s /

b. Uji reliabilitas in en 3
. Menurut Arikunt 16: ) pat dikatakan
\ yai tingkat kepe i S ut dapat menunjukan

validitasnya “Kemudian dicari reliabilIe gan menggunakan rumus Alpa

KARAWANG

Adapun dalam meneari tingkat reliabilitas instrumen pada instrumen yang

Cronbach.

dinyatakan valid, penelftifmencari menggunakan Software SPSS. Maka dari hasil
perolehan nilai reliabilitas 1nStrlmen eroleh nilai sebesar 0,694" dan
dinyatakan bahwa instrumen yang digu a.pada penelitia eliabel g#idan
termasuk pada kategori tinggi. Hasil perhitungan

erdapat pada

lampiran 5.
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H. Teknik Analisis Data
Teknik Analisis data dalam penelitian dan pengembangan ini menggunakan

teknik analisis data kualitatif dari hasil angket yang kemudian dikuantitatifkan,

sebagai berikut:

Analisis Hasil VValidasi Medi

i media, ahli materi dan uji coba

Analisis data mengenai hasil validasi
kelompok kecil, kelompok besar, serta tanggapan guru untuk menghitung hasil

angket di analisis menggunakan rumus, ﬂ:agai berikut.

k_

mempermudah ‘meémbacathasil penelitian. Dengan kriteria kualitatif, sebagai

berikut.

Tabel 3.6 R

Interval

81,25% > Skor < 100%

62,50% > Skor < 81,25% Baik

43,75% Skor < 62,50% Cukup Baik

25% > Skor < 43,75% Kurang Baik
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2. Analisis Hasil Peningkatan Minat Belajar Siswa
Untuk mengetahui peningkatan pada minat belajar siswa sebelum dan sesudah
diberikan perlakuan, digunakan uji N-Gain, adapun rumus uji N-Gain menurut

Susanto (dalam Wulandari, Dyah 2016:88), sebagai berikut.

or posteﬁ: Skor pretest

V2SN Skorm W skor pretest

Keterangan:

N-gain
kor postest
Or pretest

Of maksima

Tabel 3.7 Persentase eria Faktor Gain

NCKARAWANG
7 Tinggi

Sedang

. Rendah




