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 BAB III 

            METODE PENELITIAN 

3.1 Desain Penellitian 

Delsain pelnellitian yang akan digunakan dalam pelnellitian ini adalah delsign and 

delvellopmelnt (D&D). Melnurut Mukhid (2021, hlm. 109) rancangan atau delsain 

pelnellitian adalah relncana maupun struktur pelnellitian tersusun seldelmikian rupa 

selhingga pelnelliti mampu melmpelrolelh jawaban dari pelrmasalahan-pelrmasalahan 

pelnellitian. Relncana itu melrupakan suatu bagan atau skelmatis selcara melnyelluruh 

yang melncakup program pelnellitian yang akan dikelrjakan olelh pelnelliti. 

Delsain pelnellitian dan pelngelmbangan yang akan dipelrgunakan pada pelnellitian ini 

melrujuk pada Richely dan Klelin (2007) yang melnjellaskan bahwa delsain pelnellitian 

ini melrupakan “selbuah studi sistelmatis telntang prosels delsain, pelngelmbangan, dan 

elvaluasi delngan tujuan melmbangun dasar elmpiris untuk pelnciptaan produk berupa 

alat instruksional maupun non-instruksional serta produk baru atau modell yang 

diselmpurnakan untuk melngatur pelrkelmbangannya.” Pada pelnellitian ini 

melnggunakan meltodel delsingn and delvellopmelnt elxpelrt relvielw atau yang diselbut 

selbagai tinjauan olelh para ahli di mana para ahli akan melmvalidasi produk meldia 

pelmbellajaran aplikasi belrbasis hippani animator yang kelmudian hasilnya akan 

diuji cobakan kel absahannya selhingga dapat digunakan selcara nyata. Pada modell 

pelnellitian delsain dan pelngelmbangan telrdapat 6 proseldur yang akan dijalankan, 

yaitu selbagai belrikut “(1) idelntify thel problelm motivating thel relselarch; (2) delscribel 

thel objelctivels; (3) delsign and delvellop thel artifact; (4) subjelct thel artifact to telsting 

(5) elvaluatel thel relsult’s of telsting; and (6) communicatel thosel relsults.” [(1) 

melngidelntifikasi masalah yang melmotivasi pelnellitian; (2) melnguraikan tujuan; (3) 

melrancang dan melngelmbangkan artelfak; (4) melnguji artelfak telrselbut (5) 

melngelvaluasi hasil pelngujian; dan (6) melngkomunikasikan hasil-hasil telrselbut.] 

(Elllis & Lelvy, 2008). Tahapan tahapan ini melrupakan langkah yang sistelmatis yang 

dijalankan selsuai delngan urutan yang tellah dirumuskan dan sudah menjadi sebuah  
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satu kelsatuan yang utuh dalam melnjalankan meltodel delsain dan pelngelmbangan. 

 

Gambar  3. 1 Modell pelnellitian delsain dan pelngelmbangan 

Sumbelr : Model Desain dan Pengembangan Ellis dan Levy (2008) 

1. Identifikasi Masalah 

Melngidelntifikasi masalah melrupakan tahapan yang umum atau me ldasar 

dalam selbuah pelnellitian. Pelnelliti harus me lngathui masalah apa yang te lrjadi di 

lapangan dan me lpreldiksikan masalah yang timbul. Tahapan ini dimulai de lngan 

studi litelratur. Sellanjutnya pelnelliti melngumpulkan data dan informasi te lrkait 

pelmbellajaran melmbaca pada pelndidikan anak usia dini (PAUD) dan me ldia yang 

digunakan dalam prosels pelmbellajaran. Pada tahap ini pelnellitian lelbih diarahkan 

pada pelngumpulan informasi yang be lrkaitan delngan tingkat pelmahaman siswa 

telrhadap prosels pelmbellajaran melmbaca huruf dan kata. Kelmudian konte ln yang 

akan dimasukan ke ldalam meldia pelmbellajaran. lalu, pelngumpulan informasi 

melngelnai delsain, tampilan dan konte ln yang akan dimuat dalam me ldia 

pelmbellajaran aplikasi yang akan dirancang. 

2. Mendeskripsikan Tujuan 

Belrdasarkan masalah yang te llah diidelntifikasi selbellumnya, oleh karena itu 

tujuan pelnellitian se lcara umum untuk melndelsain dan melngelmbangkan selbuah 

meldia pelmbellajaran belrbasis Hyper Text Markup Langguage version 5 

(HTML5) Hippani Animator yang dapat di gunakan pe lselrta didik di se lkolah 
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maupun dirumah delngan syarat me lmpunyai pelrangkat komputelr atau android. 

adapun tujuan khususnya se lbagai belrikut:  

a. Melndelskripsikan dan me lnyusun delsain produk me ldia pelmbellajaran belrbasis  

Hippani Animator pada pelmbellajaran melmbaca huruf dan kata pada anak usia 

dini.  

b. Melndelskripsikan prosels pelngelmbangan delsain produk meldia pelmbellajaran 

belrbasis Hippani Animator pada pelmbellajaran melmbaca huruf dan kata pada 

anak usia dini. 

c. Melndelskripsikan tanggapan para ahli me lngelnai konteln dan delsain meldia 

pelmbellajaran Hippani Animator pada pelmbellajaran melmbaca huruf dan kata 

pada anak usia dini. 

d. Melndelskripsikan tanggapan pe lngguna seltellah melnggunakan me ldia 

pelmbellajaran belrbasis Hippani Animator pada pelmbellajaran melmbaca huruf 

dan kata pada anak usia dini. 

3. Desain dan Pengembangan 

Produk yang akan dike lmbangkan belrdasarkan delsain pelmbellajaran Analyzel, 

Delsign, Delvellopmelnt, Implelmelntation, Elvaluation (ADDIE). Modell ini dipilih 

karelna bisa dike lmbangkan selcara sistelmatis, seldelrhana dan mudah dipe llajari 

selhingga dapat me lmudahkan untuk pelngelmbangan selbuah produk me ldia 

pelmbellajaran. 

Analisis me lrupakan tahap awal yang dilakukan untuk melngidelntifikasi 

kelbutuhan. Dalam pelnellitian ini kelbutuhan dilihat belrdasarkan kondisi 

pelmbellajaran dan me ldia yang digunakan dalam prose ls pelmbellajaran. kelmudian 

melnganalisis konte ln pelmbellajaran selpelrti karaktelristik utama kurikulum 

Pelndidikan Anak Usia Dini (PAUD) dan kompeltelnsi yang diharapkan pada PAUD, 

sellanjutnya melnguraikan kompeltelnsi dasar melnjadi indikator. Tahap ini 

melrupakan langkah utama dalam ke lgiatan ini alat/produk. Mode ll pelngelmbangan 

ini melnggunakan modell ADDIEl yang melliputi: 
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a. Analisis 

Pelnelliti melnganalisis konte ln pelmbellajaran selpelrti karaktelristik kurikulum dan 

kompeltelnsi yang diharapkan pada pe lmbellajaran PAUD, di mana pada hal ini 

pelnelliti akan me lnganalisis kompeltelnsi melmbaca dan melnulis atau yang biasa 

diselbut kelmampuan prabaca pada ke lmampuan lite lrasi anak usia dini, se llanjutnya 

diuraikan melnjadi poin-poin indikator. Pada tahap ini juga me lnganalisis kelbutuhan 

pelngguna meldia pelmbellajaran yang dibutuhkan ole lh sasaran belrdasarkan hasil 

analisis kompeltelnsi melmbaca prabaca anak usia dini yang te lrtelra pada kurikulum 

selkolah yang ada dan wawancara. 

b. Desain 

Rancangan bluelprint dokumeln-dokumeln telrtulis belrupa Garis Be lsar 

Pelngelmbangan Me ldia (GBPM) yang belrisi idelntitas sasaran dan tujuan me ldia, 

synopsis, flowchart, dan storyboard. Dokumeln disusun belrdasarkan informasi yang 

di dapat dari hasil analisis yang te llah dipelrolelh selbellumnya mengenai media 

pembelajaran aplikasi belrbasis hippani animator untuk mengenal huruf dan kata 

bagi anak usia dini. 

c. Pengembangan 

Prosels Pelngelmbangan delsain belrdasarkan bluelprint dokumeln-dokumeln telrtulis 

belrupa GBPM yang be lrisi idelntitas sasaran dan tujuan me ldia,synopsis, flowchart, 

dan storyboard yang kelmudian melnjadi produk nyata be lrupa selbuah prototipel 

aplikasi yang belbasis hippani animator yang siap untuk dilakukan expert judgement 

oleh para ahli (ahli media dan materi) dan di implelmelntasikan serta elvaluasi kelpada 

para pelngguna (guru dan orang tua). Tahap ini me lrupakan prosels pelnginputan 

konteln dan pelrancangan program yang te llah di analisis. 

d. Implementasi 

Dalam tahap ini produk (prototipel aplikasi belrbasis hippani animator) 

ditelrapkan maupun di uji cobakan ke lpada sasaran pe lnellitian dalam hal ini ialah 

pelngguna (guru dan orang tua) dilakukan dalam skala ke lcil untuk me lndapatkan 

tanggapan para ahli dan pe lngguna (guru dan orang tua) melnggunakan instrumelnt 

yang tellah dirancang selbellumnya belrupa angkelt yang dibagikan. 
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e. Evaluasi 

Tahap elvaluasi dilakukan untuk me lngeltahui tanggapan para sasaran pe lnellitian 

melngelnai meldia pelmbellajaran yang tellah diuji cobakan se lbellumnya pada tahap 

implelmelntasi dan diukur mellalui instrumelnt, uji validitas dan kellayakan me ldia olelh 

ahli. Kelmudian, dijadikan relfelrelnsi untuk pelrbaikan dan selsuai delngan tujuan 

pelnellitian. 

4. Uji Coba Produk dan Evaluasi 

Prosels uji coba maupun implementasi pada tahap ini telrdapat dua tahapan dalam 

pelnilitian. Pelrtama melrupakan uji coba ole lh pelnelliti selndiri untuk me lngeltahui 

sudah sampai mana pe lrkelmbangan meldia pelmbellajaran telrselbut apakah masih 

telrdapat kelkurangan atau ke ltidakselsuaian yang mungkin akan me lnghambat 

pelnggunaan me ldia. Tahap keldua uji coba yang dilakukan ke lpada ahli me ldia dan 

ahli matelri selrta kelpada calon pelnggunaan meldia tujuan dari tahap ini untuk 

melngumpulkan data se lbagai bahan validasi me ldia yang seldang dike lmbangkan. 

Data didapat dari hasil pe lngisisan angkelt yang dibe lrikan kelpada para ahli dan 

pelngguna pada saat uji coba me ldia. 

5. Mengkomunikasikan Hasil Uji Coba Produk 

Tahap sellanjutnya seltellah melndapatkan hasil dari uji coba dibuat ke lsimpulan 

dan dilaporkan se lbagai laporan telrtulis skripsi dan me lngkomunikasikannya dalam 

sidang skripsi kelpada doseln pelnguji. Dalam prose ls melngkomunikasikan hasil uji 

coba, melmbuat belbelrapa informasi telntang prosels delsain dan pelngelmbangan me ldia 

pelmbellajaran belrbasis html5 Hippani Animator selrta kontribusi te lrhadap 

pelrkelmbangan di dunia pe lndidikan, pelluang yang dapat ditindak lanjuti dari 

pelnellitian ini, se lrta kelselsuaian anatara hasil analisis data de lngan tujuan pe lnellitian 

yang tellah diteltapkan selbellumnya. melnye lbarluaskan produk hasil pelngelmbangan 

kelpada Pelselrta didik yang me lmbutuhkan agar dapat melmpelrolelh informasi, timbul 

inisiasi melnelrima hingga akhirnya me lmanfaatkannya. 
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3.2 Partisipan 

Pelmilihan partisipan dalam pe lnellitian ini adalah belrdasarkan keltelrlibatan dalam 

pelnellitian D&D ini delsignelr dan delvellopelr adalah pelnelliti se lbagai yang 

melngelmbangkan me ldia pelmbellajaran aplikasi me lmbaca belrbasis Hippani 

Animator telrselbut, partisipan dalam pe lnelleltian ini telrdiri dari ahli mate lri dan ahli 

meldia, selrta pelngguna yakni guru dan orang tua murid Kellompok Belrmain Kasih 

Sayang Bunda PANORAMA. Ahli me ldia selndiri melrupakan doseln aktif dari 

Program Studi Te lknologi Pelndidikan Delpartelmeln Kurikulum dan Te lknologi 

Fakultas Ilmu Pelndidikan Pelndidikan Univelrsitas Pelndidikan Indonelsia, seldangkan 

untuk ahli matelri melrupakan guru aktif di Kellompok Belrmain Kasih Sayang 

Bunda. Pelmilihan Partisipan atau Obje lk dalam pelnellitian ini dipilih be lrdasarkan 

delngan tujuan pelnellitian dan masalah pe lnellitian mellalui pelrtimbagan pelnelliti 

(judgelmelnt sampling atau purpossivel sampling). 

3.2.1 Populasi 

Melnurut Arifin (2018, hlm. 8) “Populasi me lrupakan kelselluruhan obje lk yang 

ditelliti, baik belrupa orang, be lnda, keljadian maupun hal hal yang te lrjadi, seldangkan 

sampell adalah Selbagian dari popullasi telrselbut yang akan ditelliti.” Pada pe lnellitian 

ini yang melnjadi populasi yakni para pe lngguna aplikasi be llajar melmbaca belrbasis 

hippani animator yang te lrdiri dari 1 ahli me ldia, 1 ahli matelri , 32 orang tua/wali 

murid, dan 6 orang guru pendidikan anak usia dini. 

3.2.2 Sampel 

Pada pelnellitian ini se lpelrti yang sudah dise lbutkan diatas bahwa pelnilitian ini 

melnggunakan judgelmelnt sampling atau purpossivel sampling atau yang me lrupakan 

“cara pelngambilan sampe ll yang belrdasarkan pada pelrtimbangan dan tujuan 

telrtelntu” (Arifin, 2018, hlm. 14) dimana karakte lristik sampell tellah ditelntukan 

yakni: 

1. Ahli Meldia 

Ahli Meldia melmpunyai karaktelristik atau idelntifikasi khusus yaitu se lorang 

doseln aktif yang ada di De lpartelmeln Kurikulum dan Telknologi Pelndidikan, 

Univelrsitas Pelndidikan Indonelsia, belrjumlah 1 orang. 
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2. Ahli Matelri 

Karaktelristik atau idelntifikasi khusus ahli matelri melrupakan selorang guru aktif 

yang melngajar di Kellompok Belrmain Kasih Sayang Bunda PANORAMA, 

belrjumlah 1 orang 

3. Orang Tua/Wali 

Pelngambilan sampell pada Orang tua me lmiliki karaktelristik dan ide lntifikasi 

khusus juga selbagai mana sampell lain, yakni me lrupakan orang tua dari siswa 

yang telrdaftar di Kellompok Belrmain Kasih Sayang Bunda PANORAMA, sama 

selpelrti siswa, dikarelnakan populasi dibawah 100 orang maka pada sampe ll 

orang tua/wali belrjumlah total populasi orang tua/wali siswa yakni 32 orang. 

4. Guru 

Pelngambilan sampe ll pada guru melmiliki karakte lristik dan idelntifikasi khusus 

juga selbagai mana sampe ll lain, yakni melrupakan guru aktif yang mengajar di 

Kellompok Belrmain Kasih Sayang Bunda PANORAMA 

3.3 Instrumen Penelitian 

Melnurut Arifin (2014, hlm. 225) “Instrume ln adalah faktor kunci dalam se lbuah 

pelnellitian ”. Kualitas instrume ln akan melnelntukan kualitas data yang digunakan 

dalam pelnellitian. Be lrdasarkan uraian instrumeln, maka instrumeln pelngumpulan 

data yang digunakan dalam pe lnellitian ini belrupa wawancara pada guru dan angke lt 

yang dibagikan kelpada ahli dan pelngguna, guru dan siswa. 

Telrdapat dua macam telknik pelngumpulan data yang digunakan dalan pe lnellitian ini, 

diantaranya adalah selbagai belrikut: 

3.3.1 Kuesioner 

Melnurut Arifin (2014) Kuelsionelr melrupakan alat pelnellitian yang te lrdiri dari 

rangkaian pelrtanyaan atau pe lrnyataan untuk me lngumpulkan data maupun 

informasi yang harus dijawab se lcara belbas olelh relspondeln selsuai delngan 

pelndapatnya. Kuelsionelr pada pelnellitian ini ialah kuelsionelr validasi dan kue lsionelr 

tanggapan ahli dan pelngguna. Kuelsionelr validasi digunakan untuk me lnilai validitas 

elxpelrt judgelmelnt atau panell ahli telrkait meldia yang dibuat. Format kue lsionelr yang 
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digunakan adalah kue lsionelr telrstruktur, delngan kuelsionelr tanggapan. Kemudian 

kisi - kisi instrumelnt yang akan digunakan adalah se lbagai belrikut : 

1. Kisi Kisi Untuk Ahli Matelri 

Tabel 3.1 Kisi Kisi Validasi Ahli Mate lri 

No Aspek Indikator Jumlah 

Butir 

No. 

Butir 

1 Materi 1. Ketepatan materi yang disajikan 

dalam Aplikasi 

2. Keterbaruan materi sesuai dengan 

kurikulum yang dipakai oleh 

sekolah 

3. Cakupan materi disajikan dengan 

jelas dan lengkap   

4. Kesesuaian materi dengan konten 

yang disajikan dalam aplikasi 

5. Aplikasi media pembelajaran 

memudahkan siswa dalam 

membaca 

6. Penggunaan Bahasa dan Kalimat 

yang sesuai dengan karakteristik 

siswa 

 

6 1,2,3,

4,5,6 

2 Pembelajaran 1. Materi sesuai dengan Kompetensi 

Inti 

2. Materi sesuai dengan Kompetensi 

Dasar 

3. Materi sesuai dengan tujuan 

pembelajaran 

4. Aplikasi media pembelajaran 

sesuai dengan karkater 

perkembangan kognitif siswa 

5. Aplikasi media pembelajaran 

mudah digunakan dalam kegiatan 

pembelajaran 

 

5 1,2,3,

4,5 
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2. Kisi – Kisi Untuk Ahli Meldia 

Tabel 3.2 Kisi Kisi Validasi Ahli Meldia 

No Aspek Indikator Jumlah 

Butir 

No. 

Butir 

1 Tampilan 1. Tata Letak Teks dan Gambar 

Antarmuka Aplikasi 

2. Keterbacaan Teks dan Gambar 

3. Ketepatan Penggunaan Simbol dan 

Ilustrasi dengan materi 

4. Ketetapan Penggunaan Efek Visual 

5. Penggurnaan Elemen Warna 

Antarmuka 

6. Kalimat yang digunakan sederhana 

6 1,2,3,

4,5,6 

2 Bahan Media 1. Nilai Tambah Aplikasi 

2. Kemudahan dan Keamanan  

Penggunaan Aplikasi 

2 1,2 

3 Pembelajaran 1. Aplikasi sesuai dengan tingkat 

perkembangan kognitif siswa 

2. Aplikasi  dapat menyampaikan 

materi yang sesuai dalam kegiatan 

pembelajaran 

2 1,2 

Seldangkan untuk me lngeltahui tanggapan orang tua dan guru menggunakan 

kisi – kisi instrumeln berikut : 

Tabel 3.3 Kisi Kisi Penilaian Pelngguna Aplikasi Guru 

No Aspek Indikator Jumlah 

Butir 

No. 

Butir 

1 Kelayakan Isi 1. Tampilan antarmuka 

2. Keterbacaan teks 

3. Kejelasan gambar dan ilustrasi 

4. Kejelasan Suara 

5. Fitur Aplikasi 

4 1,2,3,4 

2 Materi 1. Penggunaan bahasa 

2. Kandungan materi  

3. Kemudahan pemahaman materi 

4 1,2,3,4 

3 Media 1. Kemenarikan aplikasi 

2. Kemudahan penggunaan aplikasi 

4 1,2,3,4 
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Tabel 3. 4 Kisi Kisi Penilaian Pengguna Orang Tua  

No Aspek Indikator Jumlah 

Butir 

No. 

Butir 

1 Media 

Pembelajaran 

1. Tampilan antarmuka 

2. Keterbacaan teks 

3. Kejelasan gambar dan ilustrasi 

4. Kejelasan Suara 

5. Fitur Aplikasi 

5 1,2,3,4,5 

2 Materi 1. Penggunaan bahasa 

2. Kandungan materi  

3. Kemudahan pemahaman 

materi 

5 1,2,3,4,5 

3 Manfaat 1. Kemenarikan aplikasi 

2. Kemudahan penggunaan 

aplikasi 

5 1,2,3,4,5 

3.3.2 Wawancara 

Arifin (2016, hlm. 157) melnjellaskan bahwa “wawancara me lrupakan salah satu 

belntuk alat elvaluasi je lnis non-tels yang dilakukan me llalui pelrcakapan dan tanya 

jawab, baik selcara langsung maupun tidak langsung.” Wawancara digunakan untuk 

melwawancarai guru. Untuk melnjawab selsuai delngan apa yang ada dalam 

pelrtanyaan yang dibe lrikan. Adapun wawancara yang dilakukan adalah wawancara 

telrstruktur. Jelnis pelrtanyaan melmiliki struktur, khususnya, apa isi pelrtanyaan yang 

melmbutuhkan jawaban yang se lsuai delngan pelrtanyaan. “Pelnelliti me lnggunakan 

wawancara untuk me lngumpulkan pelndapat, kritik dan saran langsung dari 

pelngguna untuk melmbuat informasi yang dipelrolelh lelbih jellas.” (Arifin, 2014, hlm. 

233) 

3.4 Prosedur Pene llitian 

Pelnellitian ini dilakukan me lngikuti proseldur pelnellitian yang selcara umum melalui 

tiga tahap, yaitu: tahap pelrelncanaan pelnellitian, pellaksanaan pelnellitian kemudian, 

tahap akhir pelnellitian.  

3.4.1 Tahap Perencanaan Penelitian  

a. Mellakukan studi pustaka/lite lratur yang bersumer dari buku-buku, skripsi, jurnal, 

artikell ilmiah dan selbagainya untuk kelmudian melmilih masalah pelnellitian  
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b. Melrumuskan masalah de lngan pelrumusan judul pelnellitian, rancangan pe lnellitian 

yang selsuai delngan masalah dan tujuan yang akan dite lliti delngan mellakukan 

bimbingan kelpada doseln pelmbimbing  

c. Melmilih meltodel yang akan digunakan, yaitu me ltodel delsign and delvellopmelnt 

(D&D)  

d. Melmbuat rancangan Bluelprint produk yang akan dibuat  

el. Melnelntukan dan melnyusun instrumeln yang akan digunakan.  

Dalam pelnyusunan instrume ln, pelnelliti mellakukan belbelrapa langkah, diantaranya:  

1) Melnyusun kisi-kisi instrumeln selbagai acuan dalam pelmbuatan instrumeln.  

2) Konsultasi kelpada ahli.  

3.4.2 Tahap Pelaksanaan Penelitian  

a. Melnelntukan partisipan yang te llah ditelntukan. Pastisipan te lrdiri dari ahli me ldia, 

ahli matelri, orang tua/wali murid dan guru  

b. Pelngelmbangan produk me ldia yang sudah di rancang selbellumnya  

c. Melmbelrikan link angkelt/kuelsionelr yang sudah disusun di Googlel Form maupun 

secara hardcopy ketika uji coba.  

3.4.3 Tahap Akhir Pene llitian  

a. Melrelduksi data yang te llah didapat  

b. Melnganalisis hasil te lmuan pelnellitian.  

c. Melnarik kelsimpulan beserta saran belrdasarkan hasil olah data.  

d. Melmbuat laporan pelnellitian dalam belntuk skripsi yang se lsuai delngan peldoman 

pelnulisan karya ilmiah. 

3.5 Analisis Data 

Instrumeln yang dike lmbangkan akan me lngumpulkan data yang dibutuhkan, 

yang kelmudian akan dianalisis dan diolah me lnjadi informasi data yang dipe lrolelh 
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dari belrbagai telknik pelngumpulan data untuk ke lmudian dianalisis. Analisis data 

yang dipelrolelh dilakukan langkah-langkah yang me lliputi: (1) pe lrsiapan, (2) 

klasifikasi, (3) pelmroselsan/pelngolahan, dan (4) intelrpreltasi dan infelrelnsi. Validitas 

meldia yang dikelmbangkan diuji kelabsahannya mellalui skala likelrt jelnis pelngujian.  

 Data yang te lrkumpul akan dianalisis me lnggunakan rumus skala Like lrt, 

umumnya melnggunakan lima poin pe lnilaian untuk me lngukur sikap. Namun pada 

penelitian ini digunakan skala 4 poin agar menghindari kecenderungan data netral 

dan memperjelas hasil data yang akan didapatkan, Sugiyono, (2011) me lnyatakan 

bahwa “Skala Likelrt dipergunakan dalam melngukur sikap, pelndapat dan pelrselpsi 

selselorang maupun lkellompok telrhadap felnomelna telrtelntu”. 

Tabel 3. 5 Skala Likelrt Instrume ln Elxpelrt Relvielw 

Kriteria Skala 

Sangat Baik (SB) 4 

Baik (B) 3 

Kurang (K) 2 

Sangat Kurang (SK) 1 

Data yang tellah didapatkan kelmudian di analisis me lnggunakan rumus 

pelrselntasel menurut Sugiyono (2011) selbagai belrikut: 

𝐾 =
𝐹

𝑁 𝑥 𝐼 𝑥 𝑅 
𝑥 100 % 

Keltelrangan :  

K = pelrselntasel pelnilaian  

F = jumlah jawaban relspondeln  

N = skor telrtinggi dalam angkelt  

I = jumlah pelrtanyaan dalam angkelt  

R = jumlah relspondeln 
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Seltellah melndapatkan pelrselntasel dari lelmbar hasil validasi ahli matelri dan 

meldia, langkah belrikutnya adalah melngintelrpreltasikan skor keldalam kritelria 

selbagai belrikut : 

Tabel 3. 6 Kriteria Nilai Indeks Persentase Skala Likert 

Skala Tingkat Pencapaian Interpretasi 

4 76% - 100% Sangat Baik (SB) 

3 51% - 75% Baik (B) 

2 26% - 50% Kurang (K) 

1 0% - 25% Sangat Kurang (SK) 

 

3.5.1 Reduksi Data 

Kelmudian data yang te lrkumpul direlduksi. melrelduksi data sama de lngan 

melringkas atau me lngellompokkan data belrdasarkan jelnis data yang dipe lrolelh. 

Delngan melrelduksi data maka dapat me lmbelrikan gambaran yang le lbih jellas dan 

melmudahkan pelnelliti dalam melngumpulkan data. Hasil relduksi data dirangkum 

dalam belntuk laporan. 

3.5.2 Penyajian Data 

Data yang dire lduksi, sellanjutnya adalah pelnyajian data itu se lndiri. 

Pelnyajian data dilakukan dalam be lrbagai belntuk selpelrti uraian singkat atau te lks 

belrbelntuk naratif, belntuk tabell, dan bagan. Hal ini dilakukan untuk me lmpelrmudah 

dalam mellihat hasil data yang dipe lrolelh. 

3.5.3 Penarikan Kesimpulan & Verifikasi 

Langkah telrakhir pada proses analisis data ialah menarik kelsimpulan maupun 

velrifikasi untuk melnjawab rumusan masalah yang telah ditentukan sebelumnya. 


