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BAB III 

METODE PENELITIAN  

3.1 Desain Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah yang telah dipaparkan, metode penelitian 

yang akan digunakan adalah design and development. Hal ini karena hasil dari 

penelitian yang dilakukan adalah menghasilkan produk. Produk yang dihasilkan 

adalah PowerPoint sebagai media pembelajaran interaktif dalam pembelajaran 

mengenal pecahan di kelas II. Menurut Richey dan Klein (2007) model D&D 

adalah sebagai beriku: 

“the sysmatc study of design, development, and evaluation processes with 

the aim of establishing an empirical basis for te creation of instructional 

product and tools and new or enhanced model govern their 

development.” 

Model ini merupakan studi yang sistematis terhadap proses perancangan, 

pengembangan dan evaluasi dengan tujuan untuk membangun dasar empiris 

dalam penciptaan produk dan alat instruksional serta model baru atau yang 

disempurnakan. Proses ini dari model ini adalah perancangan, pengembangan dan 

evaluasi. Hal ini sejalan dengan tujuan penelitian yang akan dilaksanakan. 

Perancangan dengan menyusun analisis kebutuhan dalam pengembangan media 

pembelajaran Powerpoint tersebut. Kemudian kegiatan pengembangan produk 

berdasarkan hasil analisis serta perancangan yang dibuat. Terakhir kegiatan 

evaluasi produk yang telah dikembangkan dengan dilakukannya validasi dari 

beberapa ahli, guru dan siswa. Pada kegiatan ini juga menerima masukan serta 

saran atas produk yang telah dikembangkan.  

Menurut Richey dan Klein (2007) terdapat dua kategori dalam penelitian 

D&D yakni (1) Product and Tool Research dan (2) Model Research. Berdasarkan 

hasilnya, penelitian ini termasuk penelitian katgori pertama yakni kategori 

Product and Tool Research. Hal ini karena fokus penelitian ini adalah 

perancangan, pengembangan produk yang kemudian dijelaskan, dianalisis dan 
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dievaluasi. Karakteristik dari model penelitian D&D adalah pendekatan penelitian 

yang dilaksanakan bias menggunakan pendekatan penelitian kualitatif dan 

kuantitatif (mixed method research). Namun penelitian D&D yang dilaksanakan 

cenderung bergantung pada penelitian kualitatif. Hal ini karena “…resist the 

control imposed by many quantitative research orientations” (Richey dan Klein, 

2007, hlm. 42).Penelitian kualitatif menurut Sukmadinata (2005) memiliki dua 

tujuan yakni to describe and explore (menggambarkan dan mengungkap) dan to 

describe and explain (menggambarkan dan menjelaskan). Jika dikaitkan dengan 

penelitian yang akan dilaksanakan, tujuan penelitian ini adalah menggambarkan, 

mengungkapkan serta menjelaskan kualitas sebuah produk media pembelajaran 

Powerpoint interaktif untuk materi pecahan di kelas II. Selain itu, dalam 

penelitian D&D juga terdapat metode deskriptif berdasarkan expert review atau 

tinjauan ahli (Richey dan Klein, 2007). Expert review disni adalah untuk 

melakukan validasi atas produk media pembelajaran yang dihasilkan. Pelaksanaan 

penelitian design and development dapat dilaksanakan dengan ADDIE. Tahapan-

tahapan dari ADDIE adalah analyze (analisis), design (perancangan), development 

(pengembangan), implementation (implemetasi) dan evaluation (evaluasi). Hal ini 

memudahkan peneliti untuk dapat mencapai tujuan penelitian dengan tahapan-

tahapan yang jelas. 

3.2 Prosedur Penelitian 

Prosedur penelitian digunakan agar dapat menjadi sumber pijakan untuk 

melaksanakan penelitian. Prosedur yang dipilih adalah prosedur model penelitian 

ADDIE (Analyze, Design, Developmet, Implementation dan Evaluation). Menurut 

Peterson (2003) model ini membantu pelaksanaan penelitian dengan tahapan yang 

jelas dan implementasinya yang efektif. Menurut Pribadi (2014) model ADDIE 

ini harus dilaksanakan secara bertahap serta komprehensif karena setiap 

tahapannya yang saling behubungan. Berikut kerangka tahapan ADDIE menurut 

Pribadi (2014): 

 

 

Gambar 3. 1 Model ADDIE 

Analyze Design Development 

Implementation Evaluation 
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2.2.1 Analyze 

Tahap pertama adalah analisis (analyze). Analisis yang dilakukan pada 

tahapan awal menjadi hal krusial sebagai hal yang akan menentukan bagaimana 

penentuan pelaksanaan tahapan lainnya. Menurut Peterson (2003) pada tahap ini, 

analisis dilakukan untuk memeriksa standar dan kompetensi siswa dalam 

menetapkan landasan atas kebutuhan siswa tersebut. Analisis berkaitan dengan 

siswa ini melihat karakteristik siswa, pengetahuan awal serta kebutuhan siswa. 

Selain itu juga dilaksanakan analisis materi yang disesuaikan dengan kompetensi 

dasar yang ada pada tingkatan siswa yang menjadi sasaran. Hasil analisis ini 

menjadi blueprint dalam perancangan produk Powerpoint yang akan dibuat.  

Analisis dilakukan untuk melihat kebutuhan dan masalah yang ada pada 

lingkungan pembelajaran tersebut. Selain itu analisis dilakukan juga untuk melihat 

target, tugas dan topik yang akan diangkat pada pembelajaran tersebut, ada 

beberapa hal yang perlu diperhatikan dalam tahapan ini menurut Branch (2009), 

yakni sebagai berikut: 

1) Validate the performance gap, validasi kesenjangan/gap dari performance 

pembelajaran atau bahan ajar yang pernah digunakan atau pernah diterapkan. 

2) Sample performance assessment, contoh penilaian performance/kinerja yang 

sudah ada. 

3) Determine instructional goals, menentukan tujuan pembelajaran yang akan 

dicapai. 

4) Confirm the intended audience, mengkonfirmasi sasaran audience dalam hal 

ini adalah peserta didik yang dituju. Menganalisis karakteristik peserta didik 

di kelas tersebut. 

5) Identify required resources, mengidentifikasi sumber bahan ajar yang 

dibutuhkan. 

6) Determine potential delivery system, menentukan pendekatan, strategi, 

metode dan atau model pembelajaran yang dirasa akan sesuai dengan bahan 

ajar dan tujuan yang telah disusun. 

7) Compose a project management plan, menyusun rencana sesuai dengan hasil 

analisis yang telah dilakukan. 
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Analisis dilakukan dengan wawancara kepada guru untuk mengetahui 

bagaimana penyampaian materi yang dilakukan khususnya pembelajaran 

matematika. Wawancara juga dilakukan untuk mengetahui karakteristik siswa 

kelas II-C. Selain itu, analisis juga dilakukan dengan melihat kompetensi dasar 

mengenai pecahan yang terdapat di kelas II. Kegiatan tersebut dilakukan agar 

memudahkan peniliti untuk menentukan scoop dan sequence materi pecahan yang 

akan disajikan. Dari hasil wawancara dapat disimpulkan bahwa karakteristik 

siswa kelas II-C memerlukan media yang menarik dengan banyak gambar ataupun 

video. Siswa kelas II-C masih ada yang belum terlalu lancer membaca sehingga 

dengan gambar dan video dapat membantu siswa dalam memahami materi. 

Kemudian untuk penggunaan media, guru wali kelas II-C hanya menggunakan 

buku siswa tanpa ada media pembelajaran yang lain.  

3.2.2 Design 

Selanjutnya terdapat tahap design atau perancangan. Pada tahap ini peneliti 

mulai merancang produk tersebut dari hasil analisis yang telah didapat.  

Perancangan dapat diawali dengan membuat GBPM atau Garis Besar Program 

Media. GBPM membantu peneliti untuk mengolah hasil analisis yang sudah 

didapatkan dengan lebih rinci dan praktis. Bagian-bagian isi dalam GBPM 

tersebut terdapat tujuan khusus pembelajaran, pokok materi, subpokok materi, 

format media dan keterangan. Bagian-bagian tersebut dapat memudahkan peneliti 

untuk mempertimbangkan dan merancang cakupan materi yang akan disampaikan 

serta format media yang digunakan untuk menyampaikan materi tersebut.  

 Selain GBPM, dalam merancang produk media pembelajaran, terlebih 

Powerpoint interaktif, peneliti juga menyusun storyboard. Menurut Yuliani 

(2019, 149-152) storyboard dapat dikatakan sebagai naskah visual yang akan 

digunakan sebagai garis besar projek yang dibuat, bagaimana tampilan slide dan 

rancangan lainnya ditampilkan. Dari storyboard ini juga dapat diketahui jumlah 

slide yang akan digunakan, gambar atau bentuk ikon, penempatan media dan teks, 

penggunaan hyperlink, dan sebagainya. 
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3.2.3 Development 

 Tahap development atau tahap pengembangan adalah proses penyusunan 

produk media pembelajaran yang telah dirancang sebelumnya. Menurut Peterson 

(2003, 227-241) tahap ini merupakan tahapan transisi dari mode analisis 

penelitian awal dan perencanaan ke mode produksi serta pengembangan ini 

menekankan 3 bidang yakni penyusunan, produksi dan evaluasi. Berdasarkan 

ketiga hal tersebut, maka dilakukan tiga kegiatan, yakni pengembangan produk, 

validasi ahli dan revisi dari hasil evaluasi ahli.  

3.2.3.1. Pengembangan Produk 

Hasil perancangan bahan ajar yang dilakukan pada GBPM diubah menjadi 

redaksi kalimat yang disesuaikan. Materi-materi tersebut disesuaikan ditampilkan 

dalam beberapa slide menyesuaikan storyboard  yang sudah disusun. Pada 

tahapan ini peneliti menggunakan aplikasi Microsoft Powerpoint dan Autodesk 

Sketchbook. Microsoft Powerpoint digunakan untuk menyusun slide-slide serta 

berbagai komponen media menjadi satu. Selain itu, proses penyisipan trigger dan  

hyperlink yang menghubungkan satu komponen dengan komponen lain, satu 

menu ke slide yang lain dan menu-menu lainnya dilakukan. Autodesk Sketchbook 

memiliki fungsi untuk menggambar ikon-ikon ataupun kompenen media gambar 

yang tidak ditemukan di internet. Namun, sebelumnya peneliti lebih dahulu 

mencari komponen komponen tersebut di situs Flaticon 

(https://www.flaticon.com/) dan template Powerpoint di situs Slidesgo 

(https://slidesgo.com/). Sehingga penggunaan Autodesk Sketchbook 

menyesuaikan dengan kebutuhan.  

3.2.3.2. Validasi Ahli 

 Hasil analisis dan penyusunan bahan ajar yang telah dibuat divalidasi 

oleh ahli materi. Validasi materi ini dilakukan dosen matematika terkait cakupan 

materi mengenal pecahan di kelas II SD tersebut. Hasil dari ahli validasi materi ini 

adalah skor indikator validasi materi, saran serta komentar mengenai materi yang 

tercantum pada media tersebut. Selain ahli materi, ahli media juga ahli kebahasaan 

juga melakukan validasi sesuai dengan bidangnya. Ahli media melakukan validasi 

dari bagaimana penampilan dan penggunaan media Powerpoint tersebut. Hasil 

https://www.flaticon.com/
https://slidesgo.com/
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validasi ahli media adalah skor indikator validasi media, saran serta komentar 

mengenai tampilan serta cara penggunaan media yang tercantum pada media 

tersebut. Kemudian terdapat ahli bahasa, ahli bahasa memvalidasi kebahasaan 

seperti redaksi kalimat yang sesuai dengan perkembangan siswa dan sebagainya. 

Validasi bahasa dimaksudkan agar penggunaan bahasa yang terdapat dalam media 

tersebut efektif dan sesuai dengan karakteristik siswa. Hasil dari validasi bahasa 

adalah skor indikator validasi bahasa, saran serta komentar mengenai unsur 

kebahasaan yang terdapat pada media tersebut . 

3.2.4 Implementation 

 Tahap implementation atau implementasi adalah tahapan uji coba 

kelompok terbatas. Menurut Dick and Carey dalam Setyosari (2016) uji coba 

kelompok kecil melibatkan subjek sebanyak 6-8 orang. Hasil uji coba ini dapat 

digunaka untuk melakukan revisi produk rancangan tersebut. Media Powerpoint 

interaktif ini akan diujikan kepada pengguna yakni 5 orang siswa dan 3 orang 

guru kelas II sekolah dasar. Pembelajaran jarak jauh yang dilaksanakan membuat 

kegiatan pengujian dilakukan dengan mengirimkan file media yang telah dibuat. 

Namun dengan tetap  memperhatikan protokol kesehatan,  Siswa mengakses 

media pembelajaran tersebut dengan gawainya masing-masing. Setelah itu, siswa 

diberikan angket respon yang harus diisi sebagai feedback setelah menggunnakan 

media pembelajaran tersebut.  Saat mengakses media maupun mengisi angket 

siswa dapat didampingi oleh orang tua. Sama halnya dengan siswa, media 

Powerpoint tersebut dikirimkan kepada guru dan selanjutnya memberikan 

feedback mengenai media yang dikembagkan tersebut.  

3.2.5 Evaluation 

 Tahap terakhir adalah evaluation atau evaluasi. Menurut Peterson (2003, 

227-241) tahap evaluasi harus menjadi bagian integral dalam kelanjutan tahapan 

analisis dan implementasi yang efektif untuk pengembangan media selanjutnya. 

Pada tahap ini melakukan revisi dari hasil implementasi yang dilakukan. Revisi 

awal juga dilakukan setelah validasi yang dilakukan oleh ahli materi, ahli media 

dan ahli bahasa. Hasil revisi ini membantu peneliti untuk mengembangkan bahan 

ajarnya agar lebih sesuai dengan apa yang diharapkan dengan keterlibatan yang 
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dilakukan pengguna dalam hal ini adalah implementasi pengujian media kepada 

siswa dan guru.  

3.3. Partisipan dan Tempat Penelitian 

 Menurut Richey & Klein (2005, hlm.30) berikut merupakan penjelasan 

pemilihan partisipan pengembangan. 

Tabel 3. 1  

Common Participants in Developmental Research Studies 

Type of 

Developmental 

Research 

Function/Phase Type of Participants 

Type I 
Product Design & 

Development 

Designers, Developers, 

Clients 

Type I Product Evaluation 
Evaluators, Clients Learners, 

Instructors, Organizations 

Type I 
Validation Of Tool Or 

Technique 

Deigners, Develpers, 

Evaluators, Users 

 Berdasarkan table diatas maka partisipan yang diambil pada penelitian ini 

adalah evaluator dan pengguna. Evaluator yang dimaksud adalah ahli yang 

melakukan validasi, ahli-ahli tersebut adalah ahli materi, ahli media dan ahli 

bahasa. Untuk pengguna merupakan siswa kelas II yang didampingi oleh orang 

tua dalam penggunaanya. Partisipan dapat dijabarkn sebagai berikut : 

1) Ahli materi adalah dosen Matematika yang memvalidasi materi beserta 

cakupannya yang terdapat pada media pembelajaran Powerpoint mengenai 

mengenal pecahan untuk kelas II sekolah dasar. 

2) Ahli media adalah ahli yang memvalidasi media terkait penampilan dan 

penggunaannya  yang terdapat pada media pembelajaran Powerpoint 

mengenai mengenal pecahan untuk kelas II sekolah dasar. 

3) Ahli bahasa adalah ahli yang memvalidasi kebahasaan yang terdapat pada 

media pembelajaran Powerpoint mengenai mengenal pecahan untuk kelas 

II sekolah dasar. 

4) Guru kelas II sekolah dasar pengguna media pembelajaran Powerpoint 

yang dikembangkan. 



32 
 

Lalas Amalia, 2021  

RANCANG BANGUN POWERPOINT INTERAKTIF MENGENAL PECAHAN PADA MATA PELAJARAN 
MATEMATIKA KELAS 2 SD 
Universitas  Pendidikan Indonesia │repository.upi.edu│ perpustakaan.upi.edu 

5) Siswa kelas II sekolah dasar pengguna media pembelajaran Powerpoint 

yang dikembangkan dengan pendampingan orang tua. 

 Tempat penelitian tidak dapat ditentukan di satu tempat karena pandemic 

COVID-19 yang masih berlangsung. Tempat penelitian disesuaikan dengan rumah 

pengguna masing masing, termasuk pemberian respon baik dari siswa maupun 

guru. Namun tidak menutup kemungkinan dilaksanakan secara luring dengan 

tetap menerapkan protokol kesehatan. 

3.4 Instrumen Penelitian 

 Instrumen penelitian merupakan alat yang digunakan untuk 

mengumpulkan data. Dengan pelaksanaan pengembangan produk yang 

dilakkukan oleh peneliti, maka instrument penelitian yang digunakan adalah 

angket dan pedoman wawancara. Angket digunakan untuk vallidasi yang 

dilakukan oleh para ahli dan respon pengguna yakni siswa dan guru. Sedangkan 

pedoman wawancara digunakan untuk melakukan penelitian pendahuluan kepada 

guru kelas II-C terkait media pembelajaran yang ada tersebut.  

3.4.1 Angket 

 Angket merupakan instrument pengumpulan data yang secara tidak langsung, 

artinya peneliti tidak berinteraksi langsung dengan responden melainkan 

responden yang mengisi kuisioner/angket tersebut secara mandiri. Instrumen ini 

berisi sejumlah pertanyaan maupun pernyataan yang harus dijawab atau direspon 

oleh responden. Angket yang digunakan antara lain sebagai berikut: 

1) Angket Uji Kelayakan untuk Ahli Materi, 

2) Angket Uji Kelayakan untuk Ahli Media, 

3) Angket Uji Kelayakan untuk Ahli Bahasa, 

4) Angket Respon untuk Siswa dan Guru. 

Angket uji kelayakan untuk ahli materi berisi pernyataan dan pertanyaan yang 

melihat relevansi materi yang disajikan dan kesesuaian penyampaian materi 

dengan kompetensi dasar. Ahli materi merupakan dosen yang memiliki 

kompetensi dibidang keahlian matermatika. Angket uji kelayakan untuk ahli 

media adalah angket yang digunakan untuk melihat kelayakan tampilan dan 
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pemograman yang disajikan dalam media PowerPoint tersebut. Ahli media yang 

menguji merupakan dosen multimedia yang memiliki kompetensi dibidang 

tersebut. Angket uji kelayakan ahli bahasa merupakan angket yang melihat 

pengunaan bahasa dan kesesuaian bahasa dengan siswa yang digunakan dalam 

media tersebut. Ahli bahasa yang menguji merupakan dosen dari Ilmu 

Kebahasaan Bahasa Indonesia. Angket respon untuk siswa dan guru adalah angket 

diisi oleh pengguna dengan melihat isi materi, kemenarikan dan kemudahan 

penggunaan media tersebut. Siswa yang menguji merupakan siswa kelas II SD 

dan untuk guru adalah guru wali kelas II. 

 Kisi-kisi instrumen berikut bersumber dari beberapa penelitian relevan 

dengan beberapa modifikasi sesuai dengan kebutuhan peneliti. Penelitian tersebut 

diantaranya Pengembangan Bahan Ajar Ipa Terintegrasi Mind Mapping Kelas Iv 

Sekolah Dasar (Annisa, 2020) dan Pengembangan Multimedia Interaktif Untuk 

Pembelajaran Menulis Huruf Tegak Bersambung (Sartika, 2020). Untuk lebih 

jelasnya berikut terdapat kisi-kisi angket yang akan diujikan: 

1) Lembar Validasi Ahli Materi 

Tabel 3. 2 

Kisi-kisi Instrumen Validasi Ahli Materi 

No Aspek yang dinilai Indikator 

1 Ketepatan Isi/Materi Relevansi materi dengan kompetensi dasar 

Kesesuaian materi dengan indikator 

Kecukupan pemberian latihan 

Penggunaan bahasa 

2 Kejelasan dan 

Kebenaran Konsep 

Kejelasan penyajian materi 

Kesesuaian pemberian contoh dengan materi 

Gambar yang disajikan mendukung materi 

Kesesuaian animasi untuk memperjelas isi 

Rumusan soal sesuai dengan kompetensi 

dasar 
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2) Lembar Validasi Ahli Media 

Tabel 3. 3 

Kisi-kisi Instrumen Validasi Ahli Media 

No Aspek yang dinilai Indikator 

1 Tampilan Kejelasan petunjuk penggunaan program 

Ketepatan pemilihan dan komposisi warna 

Konsistensi penempatan button 

Kualitas tampilan gambar 

Sajian animasi 

Daya dukung musing pengiring 

Tampilan layar 

Kejelasan suara 

Ketepatan penggunaan bahasa 

Warna background dengan teks 

2 Pemograman Kejelasan navigasi 

Konsistensi penggunaan tombol 

Kejelasan petunjuk 

Kemudahan penggunaan 

Efisiensi teks 

Efisiensi gambar 

Kemudahan memilih menu sajian 

Kemudahan dalam penggunaan 

 

3) Lembar Validasi Ahli Bahasa Indonesia 

Tabel 3. 4 

Kisi-kisi Instrumen Validasi Ahli Bahasa Indonesia 

No Aspek yang dinilai Indikator 

1 Penggunaan Bahasa 

Indonesia 

Kesesuaian penggunaan bahasa dengan 

tingkat kemampuan berpikir siswa kelas II 

Sekolah Dasar 

Bahasa mudah dipahami untuk anak 

sekolah dasar 

Ketetapan penjelasan dengan materi 

Kejelasan makna/kalimat 
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4) Lembar Validasi Respon Guru 

Tabel 3. 5  

Kisi-kisi Instrumen Validasi Respon Guru 

No Aspek yang dinilai Indikator 

1 Kesesuaian Isi/Materi Kesesuaian dengan KD 

Urutan penyajian materi 

Bahasa sesuai dengan karakteristik siswa 

2 Kualitas Media Terdapat objek gambar dan materinya 

Menarik minat dan perhatian siswa 

Media pembelajaran mudah digunakan 

Fleksibilitas penggunaan 

Memudahkan pembelajaran 

Media menarik untuk digunakan 

5) Lembar Validasi Respon Siswa 

Tabel 3. 6  

Kisi-kisi Instrumen Validasi Respon Siswa 

No Aspek yang dinilai Indikator 

1 Isi/Materi Kejelasan penyamapain materi 

Kemenarikan penyampaian materi 

Kebermanfaatan materi  

2 Kualitas Media Kemenarikan gambar dalam PowerPoint 

Kemenarikan warna dalam PowerPoint 

Keterbacaan tulisan dalam PowerPoint 

Kemudahan memahami makna kata/kalimat 

dalam PowerPoint 

Kemudahan penggunaan media PowerPoint 

Media PowerPoint dapat memotivasi siswa 

3.4.2 Wawancara 

 Wawancara adalah pengumpulan data dengan melakukan tanya jawab 

dengan narasumber. Wawancara dengan guru wali kelas II untuk melakukan 

penelitian pendahuluan mengenai media pembelajaran yang biasa digunakan 

dalam pembelajaran oleh guru tersebut. Pedoman wawancara yang digunakan 

merupakan pedoman tidak terstruktur.  

3.5 Teknik Pengumpulan Data 

 Pengumpulan data dilakukan dengan menggunakan angket atau instrument 

non tes. Angket merupakan sekumpulan pertanyaan atau pernyataan yang harus 
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dilengkapi oleh responden dengan menjawab pertanyaan atau dengan memilih 

jawaban dari pernyataan tersebut dengan sesuai. Reponden yang mengisi angket 

ini adalah subjek yang sesuai dengan penelitian yang akan dilakukan, dalam hal 

ini guru, siswa, kepala sekolah dan atau tenaga kependidikan lainnya. Dalam 

menghimpun dan memperoleh data untuk menguji kelayakan media PowerPoint 

ini menggunakan instrument data angket yang telah dijelasakan sebelumnya. 

Dalam pertanyaan yang angket-angket tersebut menggunakan Skala Likert berupa 

pertanyaan positif. Jawaban dikategorikan dengan sangat baik, baik, kurang baik, 

sangat kurang, sangat setuju, setuju, tidak setuju dan sangat tidak setuju. 

 Data yang akan digunakan dalam penelitian ini adalah: 

a. Metode pengumpulan data untuk penilaian kelayakan oleh validator ahli 

materi, ahli media dan ahli bahasa 

1) Data kualitatif berupa nilai kategori yaitu SB (Sangat Baik), B (Baik), K 

(Kurang), dan SK (Sangat Kurang). 

2) Data Kuantitaif berupa skor penilaian SB = 4, B = 3, K = 2, dam SK = 1. 

b. Metode pengumpulan data untuk penilaian dan respon guru dan siswa 

1) Data Kualitatif berupa nilai kategori yaitu SS (Sangat Setuju), S (Setuju), 

TS (Tidak Setuju), dan STS (Sangat Tidak Setuju). 

2) Data Kuantitaif berupa skor penilaian SS = 4, S = 3, TS = 2, dam STS = 1. 

Tabel 3. 7  

Skala Likert 

Sangat Baik Baik Kurang Sangat Kurang 

Sangat Setuju Setuju Tidak Setuju 
Sangat Tidak 

Setuju 

4 3 2 1 

 

3.6 Analisis Data 

 Teknik analisis data yang akan digunakan dalam penelitian ini adalah 

analisis deskriptif kuantitatif & kualitatif. Data yang diolah merupakan data hasil 

validasi ahli materi, ahli media, dan ahli bahasa. Hasil dari skor skala linkert yang 

telah diterima, dianalisis melalui perhitungan presentase rata rata yang terdapat di 
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setiap bagian angket. Skor tersebut dihitung dengan dijumlahkan kemudian dibagi 

dengan skor ideal dan dirubah ke dalam bentuk presentase, atau rumus seperti 

yang ada dibawah ini: 

    
 

 
       

Ps = Presentase 

S = Jumlah Skor yang didapat 

N = Jumlah Skor Ideal 

Setelah mendapatkan hasil dari perhitungan tersebut, data diubah mennjadi 

data kualitatif dengan mengacu pada kriteria Interpretasi Skor menurut Arikunto 

& Safrudin (2009) yakni sebagai berikut: 

Tabel 3. 8  

Interpretasi Skor 

Skor Rata-rata (%) Kategori Tingkat Validitas 

0-20  Tidak Layak Sangat tidak valid 

21-40 Kurang Layak Tidak valid 

41-60 Cukup Layak Kurang Valid 

61-80 Layak Valid 

81-100 Sangat Layak Sangat Valid 

 

3.7 Reduksi Data 

Reduksi data adala proses pemilihan, pemusatan perhatian pada 

penyederhanaan data yang sudah didapatkan. Berikut ini merupakan data yang 

direduksi dalam penelitian ini. 

1. Data hasil validasi ahli (ahli materi, ahli media dan ahli bahasa) 

2. Data hasil respon guru 

3. Data hasil respon  siswa 

 

3.8 Penyajian Data 

Penyajian data dilakukan dengan bentuk deskriptif kualitatif. Data yang telah 

diperoleh kemudian diolah menjadi data kualitatif. Data tersebut dijabarkan dalam 
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kriteria “Sangat Tidak Valid”, “Tidak Valid”, “Kurang Valid”, “Valid” dan 

“Sangat Valid”. 

3.9 Penarikan Kesimpulan 

Penarikan kesimpulan merupakan tahap untuk mendapatkan kesimpulan atas 

pengembangan media yang telah dilakukan. Kesimpulan tersebut merupakan hasil 

analisis data yang telah dilakukan. Dari kesimpulan ini peneliti dapat mengetahui 

nilai serta kelayakan media tersebut.  

 


