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BAB |1
METODE PENELITIAN

A. Metode dan Desain Penelitian

Dalam penelitian ini, metode yang digunakan adaf&tode penelitian
dan pengembangan. “Metode penelitian dan pengembastgu dalam bahasa
inggrisnya Research and Development adalah metode penelitian yang untuk
menghasilkan produk tertentu, dan menguji keefaktifjproduk tersebut”
(Sugiyono, 2009, him. 407).

Metode penelitian dan pengembangan tak lepas deagamya media
elektronik atau teknologi. Menurut Gall (dalam Em2007, him. 263) “model
pengembangan pendidikan berdasarkan pada induatrg ynenggunakan
temuan-temuan penelitian dalam merancang produk pi@sedur baru”.
Dengan penelitian model-model tersebut dites dilgpa secara sistematis,
dievaluasi, diperbaiki hingga memperoleh kriterlraugus tentang keefektifan,
kualitas, atau standar yang sama. Produk-produkg ydihasilkan dalam
penelitian dan pengembangan mencakup materi agperangkat tujuan
pembelajaran, materi media, dan sistem pembelajdafam penelitian ini
produk yang dihasilkan berupaleo pelaksanaan pembelajaran

Proses pengembangan video pembelajaran ini mengada model
pengembangan Thiagarajan yang disebut model 4- {endiri dari 4 tahap,
yaitu tahap pendefinisian ddfine), tahap perancangandegign), tahap
pengembangardévelopment) dan penyebaramligsemination).

Jika digambarkan, desain penelitian dengan modlutuk penelitan
pengembangan video pelaksanaan pembelajaran PgandelBerbasis Masalah
adalah sebagai berikut.
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Gambar 3.1
Alur Penelitian Pengembangan Model 4-D

Keterangan:

: Tahap Pendefinisiamgfine)

: Tahap Perancangabésign)

: Tahap Pengembangabeyvel op)

: Tahap Penyebarabissemination)
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B. Subjek Penelitian

Lokasi penelitian di Ruang Micro Teaching UPI Karsptasikmalaya di
Jalan Dadaha No 18 Kecamatan Tawang Kota Tasikmatigngan subjek
penelitian kelas V Sekolah Dasar Negeri Gugus Sigpalay yang berlokasi di

Kecamatan Indihiang Kota Tasikmalaya.

C. Definisi Istilah

Dalam penelitian ini, ada beberapa istilah yandupdijelaskan untuk
menghindari kesalahpahaman pada judul skripsi “©mbangan Video
Pelaksanaan Pembelajaran Berbasis Masalah Temaiealengan Benda-benda
di Sekitar”, maka diberikan penegasan istilah uritelkerapa istilah dibawah ini.
1. Pengembangan

Menurut Hamdani (2010, him. 172) “pengembangan rberaembuat
tumbuh secara teratur untuk menjadikan sesuath lebsar, lebih efektif, dan
sebagainya. Pengembangan dalam arti yang sangaihaad adalah suatu proses,
cara pembuatan”.

Dalam penelitian ini, peneliti mengembangkan videelaksanaan
pembelajaran sebagai produk penelitian.
2. Video

Istilah video berasal dari bahasa latin yaitu #atavidi atauvisum yang
artinya melihat atau mempunyai daya penglihatarde¥i adalah teknologi
pengiriman sinyal elektronik dari suatu gambar beak. Video adalah teknologi
penangkapan, perekaman, pengolahan, penyimpanamindgahan, dan
perekonstruksian urutan gambar diam dengan meayagkiegan-adegan dalam
gerak secara elektronik. Video menyediakan sumbga ¢ang kaya dan hidup
bagi aplikasi multimedia. Video merupakan gambangy&ergerak. Jika objek
pada animasi adalah buatan, maka obyek pada vitlahanyata (Munir, 2012,
him. 289).

Dalam penelitian ini, peneliti membuat video petak@an pembelajaran.
Video pelaksanaan pembelajaran tersebut berisiabebayangan pembelajaran

yang memuat model pembelajaran dengan menggunalalia npembelajaran
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serta bahan ajar LKS yang juga disertai Asesmeasridrdan dilengkapi Asesmen
HOTS yang digunakan pada tahap evaluasinya. Video iniupakan video
pembelajaran yang mengimplementasikan Kurikulum32@dngan menayangkan
adegan-adegan proses pembelajaran Tema BermairarddBgnda-benda di
Sekitar Kita yang memadukan mata pelajaran Bahasdonesia, [Imu
Pengetahuan Alam (IPA), dan Bahasa Indonesia kefsekolah Dasar.
3. Pelaksanaan Pembelajaran

Istilah pembelajaran merupakan terjemahan dari k&tarning.
Pembelajaran dari makna leksikal berarti proses, gaerbuatan mempelajari.
Pada pelaksanaan pembelajaran diartikan sebagga ugaru mengorganisir
lingkungan terjadinya pembelajaran. “Guru mengajdalam perspektif
pembelajaran adalah guru menyediakan fasilitasjarelzagi peserta didiknya
untuk mempelajarinya. Jadi, subjek pembelajararlahdaiswa. Pembelajaran
berpusat pada peserta didik” (Suprijono, 2009, A&).

Pembelajaran yang digunakan dalam penelitian iaiadédd Pembelajaran
Berbasis Masalah sehingga pembelajaran lebih beranak
4. Pembelajaran Berbasis Masalah

Pembelajaran Berbasis Masalah atau dikenal juggaaheé?roblem Based
Learning adalah suatu pendekatan pembelajaran yang menggumaksalah
dunia nyata sebagai konteks bagi siswa untuk belejgang berfikir kritis dan
keterampilan pemecahan masalah, serta untuk melapepngetahuan dan
konsep yang esensial dari materi pelajaran (Depgik2002).
5. Tema Bermain dengan Benda-benda di Sekitar

Tema Bermain dengan Benda-benda di Sekitar adafah pembelajaran
di kelas V semester 2. Peneliti menyederhanakaa tensebut dengan Subtema
Listrik di Sekitar Kita yang pada penelitian inigdnakan dengan memadukan
mata pelajaran [Imu Pengetahuan Alam (IPA), BaHadanesia, juga dengan
mata pelajaran Matematika. Materi ini terdiri daeberapa Kompetensi Inti (KI)
dan Standar Kompetensi (SK). Kompetensi Inti (K§ndStandar Kompetensi
(SK) dapat dilihat dari tabel berikut ini.



Tabel
Kompetensi Inti (KI) dan Standar
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3.1
Kompetens (SK) Bahasa Indonesia

Kompetensi Inti

Standar Kompetensi

s

[«

d

menghargai ajaran agama ya

. Menerima, menjalankan,

dianutnya

1.2 Meresapi anugerah Tuhan Ya
ng Maha Esa atas keberadaan prg
kehidupan bangsa dan lingkung

alam

. Menunjukkan perilaku jujur

disiplin, tanggung jawab, santu
peduli, dan percaya diri dala
berinteraksi

dengan keluarg

teman, guru, dan tetanggan

serta cinta tanah air

, 2.2 Memiliki perilaku jujur dan disiplin
n, tentang proses daur air rangka
m listrik, sifat magnet, anggota tubt
a, (manusia, hewan, tumbuhan) d
ya fungsinya, serta sistem pernapas
baha

melalui pemanfaatan

Indonesia

. Memahami pengetahuan faktu
d

menanya berdasarkan rasa in

dengan cara mengamati
tahu tentang dirinya, makhly
ciptaan Tuhan dan kegiatanny
dan benda-benda yar
dijumpainya di rumah, di sekols

dan tempat bermain

an

8l.2Menguraikan isi teks penjelas:
tentang proses daur air, rangka
gin
k
a,
g
h

listrik, sifat magnet, anggota tubt
(manusia, hewan, tumbuhan) d
fungsinya, serta sistem pernapa
dengan bantuan guru dan tem
dalam bahasa Indonesia lisan
tulis dengan memilih dan memilz

kosakata baku

Ses

an

an
ih

an

an
lan
h

. Memahami pengetahuan faktu
d

menanya berdasarkan rasa in

dengan cara mengamati
tahu tentang dirinya, makhly
ciptaan Tuhan dan kegiatanny
benda-benda

dan yar

dijumpainya di rumabh, di sekola

d.2Menyampaikan teks penjelas
@an tentang proses daur air, rangka
gin listrik, sifat magnet, anggota tubt
k
a,
g

N

(manusia, hewan, tumbuhan) d
fungsinya, serta sistem pernapas
baha

Indonesia lisan dan tulis dengan

secara mandiri dalam
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Tabel 3.1
Kompetensi Inti (KI) dan Standar Kompetens (SK) Bahasa Indonesia
(Lanjutan)
Kompetensi Inti Standar Kompetensi
dan tempat bermain. memilih dan memilah kosakata
baku.

. Memahami pengetahuan faktu&.2Menyampaikan teks penjelasan
dengan cara mengamati dan tentang proses daur air, rangkalan
menanya berdasarkan rasa ingin listrik, sifat magnet, anggota tubuh
tahu tentang dirinya, makhlyk (manusia, hewan, tumbuhan) dan
ciptaan Tuhan dan kegiatannya, dan fungsinya, serta sistem pernapasan
benda-benda yang dijumpainya |di secara mandiri dalam bahgsa
rumah, di sekolah dan tempat Indonesia lisan dan tulis dengan
bermain memilih dan memilah kosakata

baku.

Tabel 3.2
Kompetens Inti (K1) dan Standar Kompetensi (SK)
[Imu Pengetahuan Alam (1PA)

Kompetensi Inti Standar Kompetensi

1. Menerima, menjalankan, dad.1Bertambah keimanannya dengan
menghargai ajaran agama yang menyadari hubungan keteraturan
dianutnya. dan kompleksitas alam dan jagad

raya terhadap kebesaran Tuhan

yang menciptakannya, sernta
mewujudkannya dalam
pengamalan ajaran agama yang

dianutnya.
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Tabel 3.2
Kompetens Inti (K1) dan Standar Kompetensi (SK)
[Imu Pengetahuan Alam (1PA)

(Lanj

utan)

Kompetensi Inti

Standar Kompetensi

. Menunjukkan  perilaku jujur
disiplin, tanggung jawab, santu
peduli, dan percaya diri dala

berinteraksi dengan  keluard
teman, guru, dan tetangganya se

cinta tanah air.

m  obyekiif;

2rta jawab;

2.1Menunjukkan  perilaku ilmial

tahuj

ingin
teliti;

n, (memiliki rasa

jujur; cermat;

a, tekun; hati-hati;  bertanggun

terbuka; dan pedd
lingkungan) dalam aktivitas seha
hari sebagai wujud implements
sikap dalam melakukan inkui

ilmiah dan berdiskusi.

2.2. Menghargai kerja individu dan

dijumpainya di rumah, di sekols

h

dan tempat bermain.

Il

kelompok dalam  aktivitas
sehari-hari  sebagai  wujud
implementasi melaksanakar
penelaahan fenomena alam
secara mandiri maupun
berkelompok.

. Memahami pengetahuan faktu&.4Mengenal rangkaian listrik
dengan cara mengamati dan sederhana dan sifat magnet serta
menanya berdasarkan rasa ingin penerapannya dalam kehidupan
tahu tentang dirinya, makhlyk sehari-hari.
ciptaan Tuhan dan kegiatannya,
dan benda-benda yamg



Tabel 3.2
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Kompetens Inti (K1) dan Standar Kompetensi (SK)

[Imu Pengetahuan Al

am (IPA)

(Lanjutan)

Kompetensi Inti

Standar Kompetensi

4. Menerapkan pengetahuan fakt

d

menanya berdasarkan rasa in

dengan cara mengamati
k
a,
yang
dijumpainya di rumah, di sekolgh

tahu tentang dirinya, makhlu
ciptaan Tuhan dan kegiatanny
dan benda-benda

dan tempat bermain.

1813 Merancang

an rangkaian

dan membuEt
dan I

seri paral

gin menggunakan sumber arus searah.

Tabel 3.3

Kompetens Inti (K1) dan Standar Kompetensi (SK) Matematika

Kompetensi Inti

Standar Kompetensi

. Menerima, menjalankan, dan

menghargai ajaran agama yang

dianutnya

. Menunjukkan  perilaku jujun, 2.3 Menunjukkan perilaku adil
disiplin, tanggung jawab, santun, dalam membuat pola pergesera
peduli, dan percaya diri dalam tempat duduk secara bergiliran
berinteraksi dengan keluarga, dengan menggunakan gambar

teman, guru, dan tetangganya serta

cinta tanah air

=)

denah tempat duduk di kelas.

13.4

dan

. Memahami pengetahuan faktug
dengan cara mengamati
menanya berdasarkan rasa ingin
tahu tentang dirinya, makhluk

ciptaan Tuhan dan kegiatannya,

Mengenal dan  menggambar
denah letak benda dan sistém
koordinat.
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Tabel 3.3
Kompetens Inti (K1) dan Standar Kompetensi (SK) Matematika
(Lanjutan)
Kompetensi Dasar Standar Kompetensi
dan benda-benda yang

dijumpainya di rumah, di sekolah

dan tempat bermain.

4. Memahami pengetahuan faktu@.8 Menggambar denah sederhana
dengan cara mengamati dan menggunakan skala,
menanya berdasarkan rasa ingin mempertimbangkan jarak dan
tahu tentang dirinya, makhlyk  waktu dengan berbagai
ciptaan Tuhan dan kegiatannya, kemungkinan lintasan, serta
dan benda-benda yang dijumpainya menentukan letak objek
di rumah, di sekolah dan tempat berdasarkan arah mata angin

bermain

D. Instrumen Penelitian

“Instrumen penelitian adalah alat atau fasilitasigyadigunakan oleh
peneliti dalam mengumpulkan data agar pekerjaatetyia mudah dan hasilnya
lebih baik, dalam arti lebih cermat, lengkap dastesnatis sehingga lebih mudah
diolah” (Arikunto, 2010, him. 203).

Instrumen dalam penelitian ini digunakan untuk mamb pengumpulan
data-data agar proses dalam penelitian yang ditakigbih mudah dan hasilnya
baik. Instrumen dalam Pengembangan Video PelaksdP@mbelajaran Berbasis
Masalah Tema Bermain dengan Benda-benda di Sekit@ntara lain adalah:

1. Lembar Penilaian

Lembar penilaian yang digunakan dalam penelitianpngembangan ini

berupa:
1) Lembar Penilaian Ahli Pembelajaran Tematik

Lembar penilaian ini dirancang khusus untuk ahinBelajaran Tematik.
Lembar penilaian ahli Pembelajaran Tematik inijdikan untuk dosen yang ahli

dalam Pembelajaran Tematik dengan spesifikasi nainmaster S2 (Strata Dua).
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Ahli tersebut memberikan penilaian terhadap videtalsanaan pembelajaran
pada lembar penilaian yang didalamnya terdapatrbphespek yang dinilai.
Lembar penilaian ahli materi pembelajaran ini degkam untuk mengetahui

apakah video pelaksanaan pembelajagyang sudah dibuat sudah valid atau
belum serta kesesuaian isi dari video tersebutatengateri ajar sehingga tidak
terjadi kesalahan konsep pada video pelaksanaabgbaaran ini.
2) Lembar Penilaian Ahli Model Pembelajaran

Dalam penelitian ini, lembar penilaian dibuat khaisintuk ahli model
pembelajaran yaitu model Pembelajaran Berbasis IRtasbembar penilaian ahli
ini ditujukan kepada dosen ahli. Ahli model pemfsetan diberikan kesempatan
untuk mengisi lembar penilaian ahli sesuai dengaa yang sudah dilihat dan
diamati dalam video pelaksanaan pembelajaran tgrsdiembar penilaian
tersebut terdiri dari beberapa aspek yang harukidinasil penilaian ahli media
pembelajaran tersebut digunakan untuk memperbasil tari video pelaksanaan
pembelajaralyang sudah dibuat sesuai dengan komentar dan saran.
3) Lembar penilaian ahli media pembelajaran dalamilai kualitas video

Dalam penelitian ini, lembar penilaian dibuat khsisintuk ahli media
pembelajaran. Lembar penilaian ahli media pembalajani ditujukan kepada
dosen yang ahli dalam media pembelajaran. Ahli enpéimbelajaran diberikan
kesempatan untuk mengisi lembar penilaian ahli enquémbelajaran sesuai
dengan apa yang sudah dilihat dan diamati dalasovpelaksanaan pembelajaran
tersebut. Lembar penilaian ini terdiri dari beberaaspek yang harus dinilai,
diantaranya ada aspek umum, tampilan, teknis, kdwmsinvisual, dan komentar
serta saran untuk memperbaiki video pelaksanaarbglajaran. Masing-masing
aspek mempunyai indikator yang berbeda-beda yasesuiaikan dengan aspek
tersebut. Hasil penilaian ahli media pembelajangardhkan untuk memperbaiki
hasil dari video pelaksanaan pembelajay@mg sudah dibuat sesuai dengan
komentar dan saran.
4) Kuesioner

Kuesioner ini diberikan sebagai salah satu bentokbhr penilaian yang

ditujukan kepada mahasiswa calon guru untuk meswatu produk berupa video
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pelaksanaan pembelajaran. Kuesioner ini dibagiledalah mahasiswa melihat
video pelaksanaan pembelajaran. Kuesioner ini jdglamnya terdiri dari
beberapa aspek yang harus dinilai. Kuosioner igumikan untuk mengetahui
seberapa besar kualitas video pelaksanaan Pembeldarbasis Masalah yang
telah dibuat oleh peneliti.
E. Prosedur Penelitian

Proses pengembangan instrumen yang dilakukan dadselitian ini adalah
tahapan-tahapan berdasarkan alur model pengembaregeatitian Thiagarajan
yang terdiri dari 4-D. Adapun model pengembangdd ik terdiri atas 4 tahap
utama, yaitu (1)Define (pembatasan)(2) Design (perancangan)(3) Develop
(pengembanganypan (4)Disseminate (penyebaran). Secara garis besar tahapan
dalam model 4-D adalah sebagai berikut:
1. TahaDefine (Pendefinisian)

Tujuan dari tahap ini adalah menetapkan dan memdidan syarat-syarat
pembelajaran diawali dengan analisis tujuan dariadzen materi yang
dikembangkan perangkatnya. Dalam tahap ini melipua langkah pokok, yaitu
analisis ujung depan, analisis siswa, analisis suganalisis konsep, dan
perumusan tujuan pembelajaran.

a. Analisis Ujung Depan

Dalam tahapan ini dilakukan analisis masalah yangndasari
pengembangan video pelaksanaan pembelajaran. LUateykgkah yang
dilakukan pada tahap ini yaitu menganalisis masakitang pelaksanaan
pembelajaran di Sekolah Dasar melalui observag gdakukan peneliti.
b. Analisis Siswa

Analisis siswa adalah tahap peneliti melihat dameteeah karakteristik
siswa berdasarkan kebutuhan dan perkembangannggasetiik acuan untuk
membuat rancangan pengembangan video pelaksanaanbelpg@ran.

Karakteristik ini meliputi kegiatan siswa selamaikean pembelajaran.
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c. Analisis Tugas

Analisis tugas merupakan tahap yang dilakukan umbagkgidentifikasi
tahap-tahap penyelesaian tugas agar tercapainya lsompetensi dasar. Tahap-
tahap penyelesaian tugas ini dapat dikembangkamda¢mbelajaran.

d. Analisis Konsep

Analisis konsep adalah tahap peneliti menelaahatgnkonsep-konsep
yang relevan untuk mengembangkan video pelaksapaarbelajaran. Analisis
konsep ini dilakukan untuk memilih, menetapkan,ineer serta menyusun secara
sistematis konsep yang akan diajarkan sesuai dgregangkat pembelajaran.

e. Analisis Tujuan Pembelajaran

Tujuan dari tahap ini yaitu mengubah analisis tutgs analisis konsep
menjadi tujuan pembelajaran sesuai dengan Standamp&tensi dan
Kompetensi Dasar yang hendak dicapai dalam suatbglajaran.

2. TahapDesign (Perancangan)

Tujuan dari tahap design vyaitu untuk menyiapkan rancangan
pengembangan video pelaksanaan pembelajaran. panapcangan terdiri dari
dua langkah pokok yaitu perancangan pembuatan yieldsanaan pembelajaran
dan latihan pembuatan video pelaksanaan pembelajara

Hasil dari tahap perancangan ini adalah sebuahirdesel atau video
latihan pelaksanaan pembelajaran. Untuk selanjutapgangan perangkat ini
dikembangkan dengan melalui validasi ahli dan pkdamauntuk masukan di uji
coba | yang merupakan proses pengambilan vide«gseiaan pembelajaran yang
pertama.

3. TahapDevelop (Pengembangan)

Tujuan tahap ini adalah untuk menghasilkan produew pelaksanaan
Pembelajaran Berbasis Masalah yang sudah diregrslabarkan masukan dari
para ahli. Tahap ini meliputi penilaian perangkbghoahli, revisi, dan uji coba
kepada siswa.

Dalam tahap ini terdiri dari pengembangan video aksdnaan
Pembelajaran Berbasis Masalah dengan dinilai dhdih leegiatan penialain ini

dilakukan dengan memberikan hasil video pelaksapaarbelajaran kepada para
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ahli. Para ahli yang bertindak sebagai penilai @daosen yang berpengalaman
dalam video pelaksanaan Pembelajaran Berbasis &fas8&laran dari penilai
tersebut digunakan sebagai landasan perbaikan disabut revisi 1. Setelah
dilakukan revisi 1l kemudian dilakukan uji coba dan setelah itu dilakukan
perbaikan atau revisi Ill yang selanjutnya merupakasil akhir produk video
pelaksanaan Pembelajaran Berbasis Masalah.

4. TahapDisseminate (Penyebaran)

Tujuan tahap ini adalah untuk mempromosikan progakgembangan
agar bisa diterima pengguna, baik individu, sualorkpok, atau sistem. Tahap
ini meliputi analisis pengguna, penentuan stratigi tema penyebaran, waktu,
dan pemilihan media penyebaran.

a. Desain Uji Coba

Produk media pembelajaran yang berupa video pelaksapembelajaran
dengan model Pembelajaran Berbasis Masalah sebagjhidari pengembangan
produk oleh peneliti diuji tingkat validitas danefektifannya. Tingkat validitas
dan keefektifan dari video pelaksanaan pembelajaikatahui melalui hasil
analisis kegiatan uji coba yang dilaksanakan mel@a tahap, yakni:

1) Uji ahli pembelajaran tematik. Kegiatan ini dilalmk untuk mereview
produk awal, memberikan masukan untuk perbaikandyko yang
berhubungan dengan pembelajaran tematik yang ddalat.

2) Uji ahli perangkat pembelajaran yaitu ahli modemBelajaran Berbasis
Masalah. Kegiatan ini dilakukan untuk mereview plocéwal, memberikan
masukan untuk perbaikan produk yang berhubungamgamemodel pada
video pelaksanaan pembelajayamg telah dibuat.

3) Uji ahli media pembelajaran yaitu ahli yang menilaialitas video
pelaksanaan pembelajaran. Kegiatan ini dilakukamkumereview produk
awal, memberikan masukan untuk perbaikan produkg yaerhubungan
dengan model pada video pelaksanaan pembelajarantelah dibuat.

4) Uji efektivitas video yang dilakukan oleh para msiba&va calon guru Sekolah

Dasar.
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b. Subjek Uji Coba

Subjek yang akan diujicobakan terhadap produk pabgagan yang akan
diteliti ini terdiri dari tahap review para ahlimlégahap uji coba lapangan.
1) Tahap review para ahli

Subjek uji coba pada tahap ini dilakukan oleh aklnbelajaran tematik
dan ahli model pembelajaran. Ahli pembelajaran tégmaahli model
pembelajaran dan ahli media pembelajaran yang eekilalitas video yang
diminta untuk mereview produk berupa video pelaksanpembelajarajuga
dosen dengan spesifikasi minimal master S2 (Sratg.

2) Tahap uji coba lapangan

Subjek uji coba lapangan ini dilakukan pada siselakV Sekolah Dasar
Negeri Gugus Sindangpalay. Uji coba ini dilakukaua dua kelas dengan dua
sekolah yang berbeda. Uji coba ini dilakukan untuknghasilkan sebuah
perangkat hipotetik yaitu video pelaksanaan pendrala dengan model
Pembelajaran Berbasis Masalah.

F. Teknik Pengumpulan dan Analisis Data

Menurut Sugiyono (2009, him. 308), “teknik pengutapudata merupakan
langkah yang paling utama dalam penelitian, katapen utama dari penelitian
adalah mendapatkan data.” Tanpa mengetahui telenigympulan data, maka
peneliti tidak akan mendapatkan data yang memerstéandar data yang
ditetapkan. Teknik pengumpulan data dalam peneliti yaitu menggunakan
teknik triangulasi/gabungan. Triangulasi diartikeebagai teknik pengumpulan
data yang bersifat menggabungkan dari berbagaikigdengumpulan data dan
sumber data yang telah ada. Teknik ini menggabungieknik observasi,
wawancara, dan dokumentasi.

Analisis data dalam penelitian ini dilakukan dengamemberikan
instrumen-instrumen untuk mengumpulkan data-dastrumen yang digunakan
adalah lembar penilaian dan kuesioner. Lembar ganilini nantinya akan diisi
oleh para ahli sesuai dengan bidangnya dan kuesyang diisi oleh mahasiswa
calon guru Sekolah Dasar untuk mengetahui isi dadieo pelaksanaan
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pembelajaran, materi ajar, dan kelayakan serta t@&yla untuk dipergunakan
sebagai contoh pelaksanaan pembelajaran dengamgumakan Kurikulum 2013.
Seluruh data yang diperoleh dianalisis menjadi datalitatif berupa

komentar dari ahli materi pembelajaran, ahli mopgembelajaran, ahli media
pembelajaran dan mahasiswa calon guru Sekolah Dastlah melalui uji coba
dan revisi, maka terciptalah Perangkat Hipoteti&r@Agkat Akhir Hasil Revisi
pada Tahap Pengembangan Perangkat) berupa Videks®ehan Pembelajaran
Berbasis Masalah Tema Bermain dengan Benda-bend&ekitar dengan
Subtema Listrik di Sekitar Kita.



