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BAB III 

METODE PENELITIAN 

3.1.Desain Penelitian 

Kerlinger (dalam Mahsun 2012) menjelaskan bahwa penelitian ilmiah 

merupakan penelitian yang sistematis, terkendali, empiris, serta kritis terhadap 

proporsi-proporsi hipotesis tentang ikatan yang diperkirakan ada antar indikasi 

alam. Dalam penelitian ilmiah pemakaian metode penelitian menjadi hal yang 

sangat berarti dalam memperoleh informasi yang objektif, valid serta bisa untuk 

berikutnya untuk menjadi acuan penyelesaian masalah penelitian yang seragam. 

Richey dan Klein (2007, hlm. 1) menyatakan bahwa pemakaian Design and 

Development (DnD) adalah sebagai berikut, 

the systematic study of design, development, and evaluation processes with the 

aim of establishing an empirical basis for the creation of instructional and non-

instructional product and tools and new or enhanced models that govern their 

development. 

DnD ini biasa digunakan untuk menekuni suatu proses desain, pengembangan 

serta penilaian dengan tujuan membentuk suatu dasar empiris untuk menghasilkan 

produk serta alat perlengkapan baik untuk aktivitas pembelajaran maupun non-

pembelajaran serta menghasilkan ataupun meningkatkan model yang 

mengendalikan perkembangannya. Hal utama dalam penelitian D&D meliputi 

analisis, perencanaan, produksi, serta ataupun evaluasi. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran yaitu 

Komik Digital dalam materi teks eksplanasi untuk meningkatkan keterampilan 

membaca siswa kelas V Sekolah Dasar. Dalam penelitian ini peneliti memakai 

pendekatan kualitatif dengan metode penelitian pengembangan model ADDIE 

(Analysis, Design, Develop, Implement, Evaluate). Pemilihan model ADDIE 

tersebut dikarenakan peneliti hendak mengembangkan media pembelajaran. Branch 

(2009) menyatakan bahwa model penelitian pengembangan ADDIE ialah model 

yang sesuai untuk digunakan dalam pengembangan produk media pembelajaran. 
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3.2.Prosedur Penelitian 

Penelitian pengembangan ini menggunakan prosedur pengembangan model 

ADDIE. Branch (2009) menjelaskan model ini terdiri dari 5 tahap pelaksanaan 

yaitu analyze (analisis), design (desain), develop (pengembangan), implement 

(Implementasi) dan evaluate (Evaluasi). Masing-masing tahapan prosedur 

pengembangan model ADDIE dijelaskan sebagai berikut.  

1. Analyze (Analisis) 

Tahap analisis adalah tahap awal dalam penelitian pengembangan. Pada tahap 

ini peneliti mengumpulkan sejumlah informasi yang terdapat di lapangan maupun 

kajian literatur berkaitan dengan keterampilan membaca pemahaman siswa 

sekolah dasar kelas V, serta kehadiran dan penggunaan media pendukung 

pembelajaran. Media yang dimaksud adalah komik digital. Hal utama pada tahap 

ini adalah menganalisis data berdasarkan informasi yang telah dikumpulkan untuk 

menentukan desain pengembangan media yang cocok digunakan untuk mencapai 

tujuan penelitian berdasarkan karakteristik pembelajaran, karakteristik siswa 

media dan lingkungan. 

2. Design (Desain) 

Dari permasalahan yang telah disadari dan ditentukan dengan baik, perlu 

dirancang suatu alternatif solusi dalam bentuk desain sementara (tentative 

design). Penemuan solusi biasanya menggunakan metode abduksi. Metode 

abduksi biaflowchartsanya dilakukan dengan melakukan pengamatan empiris 

dan juga pengkajian teoritis untuk mendapatkan suatu solusi dalam bentuk desain 

sementara. Pada tahap ini membutuhkan kreativitas dalam memikirkan rancangan 

terbaik produk yang akan dikembangkan. Pada tahap ini peneliti membuat 

rancangan konten materi dan konten desain yang nantinya akan digunakan dalam 

penelitian. 

3. Develop (Pengembangan) 

Tahap pengembangan merupakan tahap pada penelitian pengembangan 

dengan melaksanakan semua perancangan pada tahap desain, arti sempitnya 

membuat produk dari desain yang dibuat. Dalam tahap ini bahan-bahan 
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pegembangan media komik digital yang telah dianalisis dan didesain akan dibuat 

menjadi produk media yang tervalidasi oleh para ahli. Tujuan dari tahap 

pengembangan ini adalah menghasilkan produk, konsultasi dan validasi instrumen 

oleh ahli, serta yang utama adalah validasi kelayakan media oleh para ahli yang 

terdiri dari ahli materi, dan ahli media. Dalam proses pengembangan ini juga 

terdapat proses perbaikan/kelengkapan media yang dikembangkan berdasarkan 

masukan/ komentar dari para ahli. 

4. Implement (Implementasi) 

Pada tahap ini diimplementasikan rancangan dan media yang telah 

dikembangkan pada situasi nyata yaitu di kelas. Tujuan utama tahap 

implementasi, yaitu sebagai berikut: membimbing siswa mencapai tujuan 

pembelajaran, menjamin terjadinya pemecahan masalah atau solusi untuk 

mengatasi kesulitan siswa, dan menghasilkan output kompetensi berupa 

pengetahuan, keterampilan, dan sikap yang diperlukan dalam diri siswa.  

5. Evaluate (Evaluasi) 

Tahap terakhir dari model ADDIE ini adalah tahap evaluasi. Pada tahap ini, 

evaluasi berdasarkan data dari validasi para ahli dan respon siswa untuk 

mengevaluasi media yang sudah di implementasi memiliki kekurangan dan 

kelebihan atau tidak. Apabila media tidak memiliki kelemahan dan kekurangan 

maka media yang sudah dikembangkan peneliti layak untuk digunakan tanpa 

harus direvisi, namun jika terdapat kelemahan dan kekurangan maka peneliti 

melakukan revisi dan penyempurnaan media pembelajaran. 

Evaluasi respon siswa diukur melalui kegiatan penilaian untuk mengukur 

validitas kompetensi yang telah tercapai, bisa berupa evaluasi formatif yang 

mencakup observasi, interview, dan angket. Beberapa pertanyaan penting yang 

harus dikemukakan perancang program pembelajaran dalam melakukan langkah-

langkah evaluasi, antara lain: 

3.3.Partisipan Penelitian 

Partisipan dalam penelitian ini dipilih sesuai dengan kategori orang-orang yang 

terlibat dalam ranah yang akan diteliti. Peneliti memberdayakan ahli, yakni ahli 
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media merupakan salah satu Dosen aktif di Prodi PGSD UPI Bumi Siliwangi dan 

ahli materi merupakan Dosen aktif di UPI Kampus Daerah Cibiru, kemudian siswa 

kelas V SD. 

3.4.Pengumpulan Data  

Teknik pengumpulan data merupakan suatu cara yang digunakan oleh peneliti 

untuk mengumpulkan data terkait permasalahan penelitian yang diambilnya. 

Prosedur ini sangat penting agar data yang didapatkan dalam penelitian berupa data 

yang valid, sehingga menghasilkan kesimpulan yang juga valid. 

Untuk dapat mengumpulkan data berdasarkan pada tujuan penelitian, tidak 

semua jenis dan teknik pengumpulan data akan selalu sesuai dan menghasilkan 

kesimpulan yang valid serta kredibel. Menurut Richey dan Klein (dalam Hajidi 

2018) mengemukakan bahwa beberapa tipe data yang bisa digunakan dalam 

penelitian pengembangan meliputi Profile Data, Context Data, In-Progress Project 

Data, Try-out Data. Untuk itu dalam penelitian pengembangan ini, peneliti akan 

menggunakan tipe data in-progress project data dan try-out data yang akan 

dikumpulkan. 

Pengumpulan in-progress project data meliputi data yang dikumpulkan selama 

proses pengembangan media Komik Digital. Data tersebut diperoleh melalui 

instrument work logs (catatan kerja), surveys and questionnaires (survei dan 

kuesioner). Sedangkan pengumpulan tipe try-out data adalah proses pengumpulan 

data yang didapat dari penilaian para ahli. Dalam hal ini penilaian berdasarkan uji 

coba ahli materi, ahli media dan ahli pembelajaran. Pemerolehan data tersebut 

melalui instrumen surveys and questionnaires (survei dan kuesioner) yang 

digunakan untuk menguji kelayakan pengembangan media yang diteliti. 

Data kualitatif yang akan digunakan dalam penelitian pengembangan ini adalah 

berupa data ordinal. Seperti yang disampaikan Diana Chalil dan Rantri Barus 

(2014) data yang mempunyai urutan namun tidak mempunyai nilai pada 

pengukurannya yang mana data ini biasanya digunakan untuk mengukur pendapat 

atau preferensi. Berdasarkan hal tersebut pada pengumpulan data, data yang 

diambil merupakan data ordinal yang diperoleh dari penilaian para ahli melalui 



46 
 

Inda Assaidah, 2021 

PENGEMBANGAN MEDIA KOMIK DIGITAL UNTUK MENINGKATKAN KETERAMPILAN MEMBACA 

PEMAHAMAN SISWA KELAS V SEKOLAH DASAR  

Universitas Pendidikan Indonesia | repository.upi.edu | perpustakaan.upi.edu 

 

instrumen kuesioner. 

Menurut M. Toha (2007) instrumen dalam penelitian adalah suatu alat yang 

digunakan untuk mengumpulkan data dan informasi yang diinginkan. Adapun 

pengembangan instrumen penelitian bertitik tolak dari permasalahan tersebut, yang 

mana setiap permasalahan penelitian mencakup konsep-konsep yang ingin diukur 

dan diteliti.  

Instrumen yang digunakan adalah catatan observasi dan kuesioner. Kuesioner 

menurut Margono (2007) adalah suatu alat pengumpul data dan informasi dengan 

cara mengungkapkan sejumlah pertanyaan atau pernyataan untuk menjawab secara 

tertulis oleh responden. Kuesioner yang digunakan adalah kuesioner tertutup 

berupa pernyataan. Pada penelitian ini peneliti akan menggunakan dua tipe data 

yaitu instrumen lembar catatan kerja sebagai alat pengumpulan in- progress project 

data serta kuesioner lembar validasi ahli sebagai bentuk pengumpulan try-out data. 

3.4.1. Lembar Catatan Kerja 

 Untuk mengumpulkan dan mendapatkan data yang diperoleh selama proses 

pengembangan, perlunya tujuan lembar catatan kerja (work logs) yang berfungsi 

untuk mengetahui proses pengembangan media yang diteliti. Menurut Richey dan 

Klein (2007), pengembangan lembar catatan kerja mengacu pada instrumen yang 

meliputi catatan perkembangan tugas-tugas khusus yang telah dikerjakan. Agar 

proses desain terlaksana dengan baik maka proses pengembangan produk sesuai 

dengan prosedur ADDIE sebagai berikut: 

 

Tabel 3. 1 Pengembangan produk berdasarkan prosedur ADDIE 

Fase Tugas yang dilakukan 

Analisis 1.1 Analisis Tujuan 

1.2 Analisis Pengguna 

1.3 Analisis Materi 

1.4 Analisis Kebutuhan Media 
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Desain 2.1 Menyusun GBPM 

2.2 Membuat Flowchart 

2.3 Membuat storyline 

Pengembangan 3.1 Merancang panel layout 
(storyboard) 

3.2 Merancang manuscript and 

recreating comic 

Implementasi 4.1 Tanggapan siswa kelas V Sekolah 

Dasar 

Evaluasi 5.1 Penilaian para ahli 

5.2 Revisi berdasarkan saran ahli 

 

 

3.4.2. Lembar Validasi Ahli 

 Tujuan adanya lembar validasi ahli ini untuk menjadi alat ukur yang 

digunakan para ahli untuk memvalidasi kelayakan pengembangan media yang 

peneliti lakukan. Adapun aspek penilaian ahli disusun berdasarkan keahlian 

masing-masing ahli. Setiap lembar validasi para ahli terdapat beberapa aspek yang 

dijabarkan kedalam beberapa kriteria penilaian. 

 Penilaian pada lembar validasi ahli ini akan menggunakan data ordinal 

menggunakan skala guttman pada angket. Skala Guttman ini dikenal sebagai skala 

yang dikembangkan oleh Louis Guttman pada tahun 1944. Menurut Diana Chalil 

dan Rantri Barus (2014) teknik skala ini disebut juga skala kumulatif atau analisis 

skalogram yang sangat baik untuk meyakinkan hasil penelitian mengenai kesatuan 

dimensi dan sikap atau sifat yang diteliti. Skala yang digunakan adalah jawaban 

tegas ya-tidak dan memberi keterangan/ deskripsi. Adapun skoring skala guttman 

adalah sebagai berikut. 

 

Tabel 3. 2 Skoring Skala Guttman 

Alternatif jawaban Skor 
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Ya 1 

Tidak 0 

 Pada lembar validasi para ahli ini menggunakan kuesioner untuk masing-

masing ahli. Yang mana setiap aspek pada setiap instrumen dikembangkan dan 

disesuaikan oleh peneliti sesuai dengan karakteristik penelitian saat ini. Untuk ahli 

media menurut Sungkono,dkk adalah sebagai berikut. 

 

Tabel 3. 3 Kisi-kisi Validasi Ahli Media 

Aspek Indikator No 

Tampilan / 

Desain Sampul 

Komik 

1.1 Kemenarikan desain cover komik. 

1 

1.2 Kejelasan judul pada media komik. 

2 

1.3 Kemenarikan warna cover komik. 

3 

1.4 Kekontrasan warna huruf dengan background 

cover. 4 

Penokohan 2.1 Kesesuaian pemilihan karakter tokoh cerita. 

5 

2.2 Kemenarikan desain karakter tokoh. 

6 

2.3 Konsistensi karakter. 

7 

Kegrafisan 3.1 Kesesuaian jenis/bentuk huruf. 

8 

3.2 Kesesuaian ukuran huruf. 

9 

3.3 Penggunaan spasi antar baris. 

10 

3.4 Penggunaan tanda baca. 

11 

3.5 Ketepatan penempatan ilustrasi. 

12 

3.6 Kejelasan ilustrasi. 

13 

3.7 Ketepatan penempatan balon kata. 

14 

3.8 Kepadatan pesan pada balon kata. 

15 
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3.9 Kekontrasan warna huruf teks dengan background 

pada balon kata. 16 

3.10 Kemenarikan warna huruf teks dengan 

background teks. 17 

3.11 Kesesuaian penggunaan warna dengan 

karakteristik siswa. 18 

3.12 Kesesuaian media komik dengan karakteristik. 

19 

3.13 Konsistensi background. 

20 

3.14 Kesesuaian proporsi warna. 

21 

3.15 Keseimbangan tata letak teks dan gambar. 

22 

Adapun tabel kisi-kisi instrumen validasi ahli materi dan bahasa, peneliti 

menggunakan Badan Standar Pendidikan Nasional (2008) sebagai berikut. 

 

Tabel 3. 4 Kisi-kisi Validasi Ahli Materi 

Aspek Indikator No 

Kelayakan 

isi 

1.1 Kelengkapan materi. 1 

1.2 Keluasan materi. 2 

1.3 Keakuratan konsep dan definisi. 3 

1.4 Keakuratan contoh dan kasus. 4 

1.5 Gambar, diagram dan ilustrasi dalam kehidupan 

sehari-hari. 5 

1.6 Menggunakan contoh kasus yang terdapat dalam 

kehidupan sehari-hari. 6 

1.7 Mendorong rasa ingin tahu. 7 

1.8 Menciptakan kemampuan bertanya 8 

1.9 Pemahaman terhadap pesan atau informasi. 9 

1.10 Kesederhanaan kalimat. 10 

Kelayakan 

bahasa 

2.1 Ketepatan tata bahasa. 11 

2.2 Keefektifan kalimat. 12 

2.3 Keruntutan penyajian materi. 13 

2.4 Kesesuaian dengan perkembangan intelektual 14 



50 
 

Inda Assaidah, 2021 

PENGEMBANGAN MEDIA KOMIK DIGITAL UNTUK MENINGKATKAN KETERAMPILAN MEMBACA 

PEMAHAMAN SISWA KELAS V SEKOLAH DASAR  

Universitas Pendidikan Indonesia | repository.upi.edu | perpustakaan.upi.edu 

 

peserta didik. 

2.5 Kesesuaian dengan tingkat perkembangan 

emosional peserta didik. 

15 

 

3.4.3. Tanggapan Siswa Sekolah Dasar 

 Tanggapan siswa sekolah dasar disini diambil dari instrumen pengumpulan 

data menggunakan pedoman wawancara, hal itu untuk mengetahui apakah produk 

yang dikembangkan dapat dimengerti, dipahami, dan disukai oleh siswa. 

Pengujian dilakukan pada siswa sekolah dasar. Siswa akan menilai dari 

pertanyaan wawancara berdasarkan beberapa aspek yang dikemukakan LORI 

(Learning Object Review Instrument) tentang aspek penilaian untuk siswa 

mengenai media pembelajaran. Kisi-kisi yang kan digunakan sebagai berikut: 

 

Tabel 3. 5 Pedoman wawancara siswa 

No Pertanyaan 

1 Apakah kamu sudah belajar/mengetahui tentang teks eksplanasi? 

2 Apakah kamu menyukai tampilan dari komik ini? 

3 Apakah bahasa dan kalimat di dalam komik dapat dapat kamu 

mengerti? Ada kalimat yang tidak kamu mengerti? 

4 Apakah gambar ilustrasi yang ada di komik dapat dimengerti? 

5 Bagaimana tanggapan kamu mengenai ilustrasi gambar yang 

digunakan dalam komik? 

6 Apa kamu menyukai karakter gambar yang dibuat? Kenapa 

alasannya? 

7 Apa materi di dalam komik sudah jelas? Ada yang tidak dipahami? 

8 Apa kamu menyukai warna-warna dan tulisan yang digunakan dalam 

komik? Apa alasannya? 

9 Apakah kamu menyukai komik berkemah ini? Berikan alasannya 

10 Setelah membaca komik berkemah tadi, apakah kamu dapat 

menjelaskan kembali isi dari komik?  
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3.5.Instrumen Penelitian 

3.5.1. Lembar catatan kerja 

 Lembar catatan kerja atau worklogs digunakan untuk meninjau 

perkembangan proses pembuatan media. Menurut richey dan klien (2007) catatan 

kerja digunakan mengacu pada pencatatan perkembangan pada tugas tugas khusus 

yang telah dikerjakan. Penggunaan catatan kerja memudahkan untuk 

meningkatkan perkembangan proses pengembangan yang dilakukan. 

3.5.2. Angket 

 Instrumen angket digunakan untuk memperoleh penilaian kuantitatif dari 

para ahli terhadap desain dan produk media komik digital sebagai dasar perbaikan 

sebelum penggunaan dan penyebaran. Instrumen ini terdiri dari angket penilaian 

materi dan angket penilaian media. Diisi oleh ahli atau pakar yang terdiri dari 

dosen ahli dalam media pembelajaran dan dosen ahli dalam bidang materi 

pelajaran untuk Sekolah Dasar. 

3.5.3. Pedowan wawancara 

 Instrumen ini digunakan untuk mengetahui pendapat dan hasil dari siswa 

setelah membaca dan belajar dengan media komik digital berjudul berkemah, 

dengan menggunakan media komik digital ini apakah siswa lebih mudah 

memahami materi daripada dengan cara belajar dengan metode ceramah yang 

biasa. 

3.5.4. Analisis Data 

Dalam penelitian ini peneliti menggunakan teknik analisis data yakni 

analisis kualitatif. Analisis kualitatif digunakan dalam penjabaran instrumen 

pengumpulan data yang telah dianalisis dan penyajian penarikan kesimpulan 

dalam proses desain dan pengembangan serta berdasarkan nilai yang diperoleh 

dalam uji coba oleh para ahli.  

Teknik yang digunakan adalah model Miles dan Huberman. Dalam metode 

penelitian pendidikan tahun 2013, Miles and Huberman (dalam Herawati, 2008) 

mengemukakan bahwa aktivitas dalam analisis data kualitatif dilakukan secara 

interaktif dan berlangsung secara terus menerus sampai tuntas, sehingga datanya 

sudah jenuh. 
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Analisis interaktif terdiri atas tiga komponen kegiatan yang saling berkaitan 

satu sama lain, aktivitas analisis datanya yakni sebagai berikut. 

1. Data reduction (reduksi data) 

 Reduksi data adalah kegiatan pemilihan data yang akan dilakukan dan 

merangkumnya dalam suatu laporan tertulis. 

2. Data display (penyajian data) 

 Penyajian data yang digunakan dalam penelitian ini mengacu pada format 

diagram matriks. Yang mana peneliti menjabarkan data yang telah direduksi ke 

dalam bentuk tabel, diagram, grafik, uraian dan lain sebagainya. 

3. Conclusion drawing/ verification (penarikan kesimpulan dan verifikasi) 

 Penarikan kesimpulan ini adalah tahap akhir dalam penelitian ini untuk bisa 

menjawab semua pertanyaan dalam rumusan masalah penelitian pengembangan 

ini.  

 Metode analisis data deskriptif yang digunakan ini digunakan dalam 

menganalisis data yang diperoleh pada lembar catatan kerja dan lembar validasi 

para ahli. Dalam menganalisis data hasil validasi ahli (expert review) pada 

tahapnya menggunakan metode statistik deskriptif untuk mengolah data ordinal 

dari kuesioner, lalu dideskripsikan kembali pada bab empat. 

 Adapun yang digunakan adalah perhitungan rata-rata persentil yang 

hasilnya merujuk pada pemerolehan skor. Sebagaimana menurut Sudjana (2011) 

mengatakan bahwa rumus untuk mendapatkan nilai rata-rata kelas diperoleh  

dengan cara menjumlahkan seluruh skor dibagi dengan banyaknya subjek. 

Secara sederhana rumus perhitungan persentase expert review tiap ahli 

adalah sebagai berikut. 

 

Gambar 3. 1 Perhitungan Persentase 

 

Tabel 3. 6 Interpretasi Data Validasi 
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Tingkat Pencapaian Validasi Kategori Hasil 

80%-100% Sangat valid Sangat layak 

60%-79% Cukup valid Cukup layak 

50%-59% Kurang valid Kurang layak 

0%-49% Tidak valid Tidak layak 

(Arikunto:2008) 

 

Tabel 3.6 menunjukan interpretasi data persentase berdasarkan hasil 

validasi para ahli. Dalam penelitian ini interpretasi data persentil ini diharapkan 

mencapai 75%-100% validasi dari setiap ahli agar tervalidasinya pengembangan 

media komik digital untuk meningkatkan keterampilan membaca siswa kelas V 

Sekolah Dasar agar bisa diimplementasikan dan diuji cobakan kemudian. 

 

 

 

 

 


