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BAB III 

METODE PENELITIAN 

5.1 Metode Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah yang telah dipaparkan, peneliti akan 

mengembangkan suatu produk media pembelajaran berupa Augmented Reality 

Pocket Book, maka penelitian ini akan menggunakan metode Design and 

Development (D&D) atau disebut juga desain dan pengembangan, yang 

didefinisikan oleh Richey & Klein (2007) yaitu studi sistematis tentang desain, 

pengembangan dan evaluasi proses yang memiliki tujuan untuk membangun dasar 

empiris dalam menciptakan produk dan alat intruksional maupun non-intruksional 

serta model baru atau model baru yang disempurnakan. 

Menutut Ningtiyas et al., (2019) pengembangan dalam penelitian dapat 

berupa proses, produk atau rancangan. Metode ini biasa digunakan untuk 

mempelajari suatu proses desain, pengembangan dan evaluasi yang bertujuan 

untuk menciptakan produk baik sebagai kebutuhan pembelajaran maupun non-

pembelajaran. Tujuan utama dari penelitian tersebut adalah untuk 

mengembangkan definisi-definisi dan konsep-konsep yang kemudian menjadi 

teori (Satori & Komariah, 2009). Terdapat dua kategori umum dalam penelitian 

D&D berdasarkan tujuannya, yaitu diantaranya; (1) penelitian produk dan alat, 

dan ;(2) penelitian model (Richey & Klein, 2007). Adapun kategori yang 

digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian produk dan alat. 

 Berdasarkan penelitian tersebut peneliti menggunakan metode penelitian 

D&D bertujuan untuk menghasilkan produk media pembelajaran yang dapat 

digunakan dalam pembelajaran. Produk yang akan peneliti desain dan 

kembangkan ialah Media Pembelajaran Berbasis Augmented Reality Pocket Book 

Materi Ekosistem di Kelas V Sekolah Dasar dengan menggunakan metode 

deskriptif untuk menyajikan hasil penelitian. Menurut Sanjaya (2013) penelitian 

dengan metode deskriptif digunakan untuk menggambarkan secara sistematis, 

faktual dan akurat terkait fenomena tertentu. Sehingga, dalam hal ini metode 

deskriptif digunakan untuk menjelaskan proses dari penelitian pengembangan 

serta hasil yang didapat dari penelitian ini. 
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5.2 Desain Penelitian 

Desain penelitian yang digunakan pada penelitian ini adalah model 

pengembangan ADDIE. Model ADDIE sendiri memiliki 5 tahapan sesuai dengan 

singkatan dari kata ADDIE, yakni : (1) Analisis (Analysis), (2) Perancangan 

(Design), (3) Pengembangan (Development), (4) Implementasi (Implementation), 

dan (5) Evaluasi (Evaluation)(I. Tegeh, Jampel, dan Pudjawan 2014). Secara 

visual tahapan ADDIE dapat digambarkan sebagai berikut : 

 

Gambar 3. 1 Tahapan ADDIE Model (Sumber : Tegeh, et al., 2014) 

Berikut adalah penjelasan tentang tahapapan pada model ADDIE beserta 

tindakan yang dilakukan: 

a. Tahap Analisis (Analyze) 

Pada tahap analisis ini peneliti menganalisis cara atau metode yang 

digunakan dalam pembelajaran materi spesifik. Kemudian menganalisis konten 

materi dengan cara menganalisis silabus, kompetensi dasar, dan indikator 

ketercapaian kompetensi pada mata pelajaran IPA. Selain itu peneliti juga 

menganalisis karakteristik pengguna, dan menganalisis kebutuhan perangkat, baik 

perangkat lunak maupun perangkat keras. Dari hasil analisis yang dilakukan 

peneliti memperoleh data awal yang dijadikan sebagai dasar peneliti untuk 

mengembangkan media pembelajaran berbasis Augmented Reality Pocket Book. 
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b. Tahapan Perancangan (Design) 

Terdapat beberapa langkah pada tahapan perancangan (Design) 

diantaranya: 

1) Menyusun Garis Besar Program Media (GBPM) 

Pada tahap ini yaitu menyusun garis besar program media (GBPM). 

Tujuannya adalah untuk meperjelas cakupan materi sehingga tersusun dan lebih 

terperinci. 

2) Membuat diagram alir (flowchart) 

Pembuatan diagram alir (flowchart) bertujuan untuk memberi gambaran 

berkaitan dengan intruksi atau perintah pada program media augmented reality 

pocket book yang dikembangkan. 

3) Membuat Storyboard 

Pembuatan storyboard bertujuan untuk membuat gambaran lebih 

terperinci dari konten aplikasi yang dikembangkan. 

4) Membuat Rencana Pelaksanakan Pembelajaran (RPP) 

Pembuatan Rencana Pelaksanakan Pembelajaran (RPP) bertujuan untuk 

memberikan gambaran kepada guru tentang bagaimana cara mengaplikasikan 

media pada proses pembelajaran. 

5) Membuat kebutuhan Visual 2D 

Pembuatan kebutuhan visual 2D bertujuan untuk memenuhi kebutuhan 

visual seperti logo produk, ikon, gambar latar, dan kebutuhan lainnya untuk 

menunjang visualisasi pada media. 

6) Menyusun desain interface aplikasi dan buku saku 

Penyusunan desain interface aplikasi dan buku bertujuan untuk membuat 

rancangan desain interface yang digunakan pada aplikasi, serta pembuatan layout 

buku saku. 

7) Membuat kebutuhan visual 3D 

Pembuatan visual 3D bertujuan untuk memenuhi kebutuhan seperti objek 

3D pada aplikasi serta kebutuhan visual 3D lainnya sebagai penunjang media 

pembelajaran. 
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8) Membuat kebutuhan video dan audio 

Pembuatan video dan audio bertujuan untuk memenuhi kebutuhan video 

sebagai objek pada video playback serta kebutuhan audio seperti musik latar dan 

lainnya. 

c. Tahap Pengembangan (Development) 

Pada tahap pengembangan (Develop) dilakukan dengan beberapa tahapan 

diantaranya: 

1) Membuat Produk Media Augmented Reality Pocket Book 

Pembuatan produk media augmented reality pocket book bertujuan untuk 

merealisasikan rancangan menjadi sebuah produk yang meliputi proses 

membangun database, membangun program, dan penerbitan/publishing. 

2) Validasi Ahli 

a) Validasi ahli materi 

Proses validasi dilakukan oleh ahli materi pada aspek kesesuaian media 

dengan materi pembelajaran ekosistem. Ahli materi adalah dosen yang memiliki 

latar belakang sebagai ahli Pendidikan IPA. Hasil dari ahli materi berupa saran, 

komentar dan masukan yang dapat digunakan sebagai bahan perbaikan terhadap 

media yang dibuat. Media dapat dinyatakan valid apabila hasil validasi dari 

instrumen angket yang diberikan kepada ahli materi yaitu >61%. 

b) Validasi Ahli Media 

Proses validasi dilakukan oleh ahli media pada aspek desain, pemilihan 

warna, fitur, serta kemenarikan media. Ahli media adalah dosen yang latar 

belakang keilmuannya dalam bidang multimedia. Hasil validasi dari ahli media 

memuat pula saran, komentar, dan masukan yang dapat digunakan sebagai bahan 

perbaikan terhadap media yang dibuat. Media dapat dinyatakan valid apabila hasil 

validasi dari instrumen angket yang diberikan kepada ahli media yaitu >61%. 

d. Tahap Implementasi (Implementation) 

Pada tahap implementasi ini produk diujicobakan kepada peserta didik dan 

guru kelas V. Setelah media Augmented Reality Pocket Book divalidasi oleh ahli 

materi dan ahli media dinyatakan valid, maka produk media tersebut siap untuk 

diterapkan pada pembelajaran IPA kelas V.  
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e. Tahap Evaluasi (Evaluation) 

Tahap evaluasi ini dilakukan secara formatif, dimana pada evaluasi ini 

dilakukan analisis berdasarkan data respon yang telah diperoleh untuk melakukan 

penyempurnaan media Augmented Reality Pocket Book. Tahap evaluasi ini berada 

pada setiap tahapan. 

5.3 Instrumen Pengumpulan Data 

Sugiyono (2015) menyatakan terdapat dua hal utama yang mempengaruhi 

kualitas data hasil penelitian, yaitu kualitas instrumen penelitian dan kualitas 

pengumpulan data. Instrumen data yang akan digunakan untuk menghimpun dan 

memperoleh data yang valid mengenai kelayakan media Augmented Reality 

Pocket Book ini menggunakan kuisioner/angket dan wawancara. Angket 

merupakan instrumen penelitian yang berisi serangkaian pertanyaan atau 

pernyataan untuk menjaring data atau informasi yang harus dijawab responden 

secara bebas sesuai dengan pendapatnya (Arifin, 2012). Angket dalam penelitian 

ini digunakan untuk validasi kelayakan produk oleh ahli materi dan ahli media 

serta angket respon untuk pengguna yang meliputi guru dan peserta didik. 

Penggunaan angket dalam pengumpulan data penelitian dikelompokkan seperti 

pada tabel berikut: 

Tabel 3. 1 Data dan teknik yang digunakan 

No Data 
Instrumen 

Penelitian 

Teknik Pengumpulan 

Data 

1. 1.  Validasi Media 

Augemented Reality Pocket 

Book. 

Angket 

Validasi 

Judgement/Expert Review 

2. Respon Guru dan Peserta 

Didik terhadap Media 

Augmented Reality Pocket 

Book. 

Angket Respon Kuisioner 

 

a. Lembar Angket Validasi Media 

Lembar angket yang digunakan bertujuan untuk mengetahui kelayakan 

media pada media pembelajaran yang telah dikembangkan menggunakan skor 1-4 
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dengan keterangan: (1) Sangat Kurang, (2) Kurang, (3) Baik, (4) Sangat Baik. 

Lembar angket ini diisi oleh ahli media pada tahap pengembangan (development) 

dengan aspek-aspek sebagai berikut 

Tabel 3. 2 Kisi-kisi Instrumen Validasi ahli Media 

(Walker & Hess dalam Arsyad, 2016) 

Aspek Indikator Item Pertanyaan 

Sistem 

 

 

 

 

 

Fungsionalitas 

Dapat terinstal dengan baik 

Tombol navigasi dapat berfungsi dengan baik 

Setiap scene terbuka dengan baik 

Efisiensi 

Tingkat responsivitas tampilan dan button 

Kejelasan panduan penggunaan fitur AR 

Kesesuaian dengan karakteristik guru dan siswa 

kelas V 

Aspek 

Tampilan 

(User 

Interface) 

Konsistensi 

Tampilan aplikasi tidak rumit dan mudah 

dipahami 

Ketepatan penempatan button 

Ketepatan pemilihan ukuran dan jenis font 

Penggunaan 

Warna 

Skema warna yang digunakan 

Ketepatan memilih perpaduan warna 

Proporsi penggunaan warna 

Kesesuaian pemilihan ikon 

Proporsi ukuran ikon 

Tampilan 

AR 
Objek 3D 

Proporsi ukuran objek 3D 

Warna dan tekstur objek 3D 

Interaktivitas 
AR dapat dilihat lebih dekat dengan koordinasi 

dengan tangan dan kamera 

Kontrol Kontrol AR (sensitivitas kode QR) 

 

b. Lembar Angket Validasi Materi 

Lembar angket yang digunakan bertujuan untuk mengetahui kelayakan 

materi pada media pembelajaran yang telah dikembangkan menggunakan skor 1-4 
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dengan keterangan: (1) Sangat Kurang, (2) Kurang, (3) Baik, (4) Sangat Baik. 

Lembar angket ini diisi oleh ahli materi pada tahap pengembangan (development) 

dengan aspek-aspek sebagai berikut: 

Tabel 3. 3 Kisi-kisi Intsrumen Validasi Ahli Materi 

(Walker & Hess dalam Arsyad, 2016) 

Aspek Indikator Item Pertanyaan 

 

 

 

 

 

 

 

 

Aspek 

Kelayakan 

Isi 

 

 

Kesesuaian  

Materi dengan 

SK dan KD 

Kelengkapan materi 

Keluasan materi 

Kedalaman materi 

Keakuratan 

Materi 

Keakuratan konsep dan definisi 

Keakuratan data dan fakta 

Keakuratan gambar dan ilustrasi 

Keakuratan istilah-istilah 

Keakuratan notasi simbol dan ikon 

Kemutakhiran 

Materi 

Kesesuain materi dengan perkembangan ilmu 

pengetahuan alam 

Menggunakan contoh kasus yang terdapat 

dalam kehidupan sehari-hari 

Mendorong 

Keingintahuan 

Mendorong rasa ingin tahu 

Menciptakan kemampuan bertanya 

Aspek  

Kelayakan 

Penyajian 

Teknik 

Penyajian 

Konsistensi sistematika sajian dalam kegiatan 

belajar 

Keruntutan konsep 

Penyajian 

Pembelajaran 

Keterlibatan peserta didik 

Koherensi dan 

Keruntutan Alur 

Pikir 

Ketertautan antar kegiatan belajar 

Keutuhan makna dalam kegiatan belajar 
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c. Lembar Validasi Respon Guru 

Lembar angket yang digunakan bertujuan untuk mengetahui respon guru 

sebagai pengguna media pembelajaran yang telah dikembangkan menggunakan 

skor 1-4 dengan keterangan: (1) Sangat Kurang, (2) Kurang, (3) Baik, (4) Sangat 

Baik. Lembar angket ini diisi oleh guru pada tahap implementasi 

(implementation) dengan aspek-aspek sebagai berikut: 

Tabel 3. 4 Kisi-kisi Penilaian Media Pembelajaran oleh guru 

(Walker & Hess dalam Arsyad, 2013) 

Aspek Indikator Item Pertanyaan 

 

 

Isi/ 

Materi 

 

 

 

Ketepatan 

 

Ketepatan materi dengan silabus 

Kesesuaian dengan KD 

Urutan penyajian materi sesuai 

Bahasa sesuai dengan karakteristik siswa 

Kelengkapan Terdapat  objek gambar dan materinya 

Kualitas 

Media 

Minat/perhatian Menarik minat dan perhatian siswa 

Kebergunaan 

Media pembelajaran mudah digunakan 

Fleksibilitas penggunaan 

Memudahkan pembelajaran 

Kualitas 

tampilan 
Media menarik untuk digunakan 

 

d. Lembar Validasi Angket Respon Peserta Didik 

Lembar angket yang digunakan bertujuan untuk mengetahui respon 

peserta didik sebagai pengguna media pembelajaran yang telah dikembangkan 

menggunakan skor 1-4 dengan keterangan: (1) Sangat Kurang, (2) Kurang, (3) 

Baik, (4) Sangat Baik. Lembar angket ini diisi oleh peserta didik pada tahap 

implementasi (implementation) dengan aspek-aspek sebagai berikut: 

Tabel 3. 5 Kisi-kisi Penilaian Media Pembelajaran oleh Peserta Didik 

(Walker & Hess dalam Arsyad, 2013) 

Aspek Item Pertanyaan 

 

 

Kejelasan penyampaian materi 

Kemenarikan penyampaian materi 
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Isi/ 

Materi 

 

 

Kemudahan memahami materi 

Kebermanfaatan materi 

Kemenarikan teka-teki 

Kemudahan memahami isi instruksi 

Kejelasan alur petunjuk 

 

 

 

Media 

Kemenarikan gambar dalam aplikasi AR 

Kemenarikan warna dalam aplikasi AR 

Keterbacaan tulisan dalam aplikasi AR 

Kemudahan memahami makna kata/kalimat dalam aplikasi AR. 

Kemudahan penggunaan media. 

Media AR dapat memotivasi siswa 

Kebermanfaatan media AR 

 

5.4 Analisis Data 

Dalam Penelitian ini peneliti berencana akan menggunakan teknik analisis 

data deskriptif kualitatif, dimana data yang dianalisis merupakan data hasil 

validasi ahli materi dan ahli media serta respon pengguna. Proses uji kelayakan 

tersebut menggunakan alat angket berupa angka skor yang disebut Skala Likert 

kemudian dianalisis melalui perhitungan presentase rata-rata dari setiap bagian 

angket. Skor yang didapat dari pertanyaan setiap angket dijumlahkan lalu dirubah 

kedalam bentuk persentase dengan membagi kepada skor ideal dari setiap masing-

masing angket dengan menggunakan rumus berikut: 

𝑃𝑠 =  
𝑆

𝑁
 × 100% 

Ps = Persentase 

S = Jumlah Skor yang didapat 

N = Jumlah Skor Ideal 

Kemudian hasil angka yang didapat dari perhitungan tersebut dirubah 

menjadi bentuk kualitatif dengan mengacu kepada kriteria Interpretasi Skor 

menurut Arikunto & Safrudin (2009) yang termuat kedalam tabel berikut: 
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Tabel 3. 6 Interpretasi Kelayakan 

Skor Rata-rata (%) Kategori 

0-20 Tidak Layak 

21-40 Kurang Layak 

41-60 Cukup Layak 

61-80 Layak 

81-100 Sangat Layak 

 

5.5 Penarikan Kesimpulan 

Dalam penarikan kesimpulan peneliti menyajikan jawaban dari setiap 

rumusan masalah yang telah dirumuskan. Hasil akhir dari analisis data penelitian 

ini menghasilkan berupa kelayakan media Augmented Reality Pocket Book pada 

materi ekosistem di kelas V sekolah dasar.  


