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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

3.1 Desain Penelitian 

Penelitianfini menggunakan model pengembanganfADDIE. ADDIE 

merupakanfmodel penelitian yang dikembangkanfoleh parafahli teknologi 

pendidikanfpada pertengahan tahun 1990-anfuntuk menyamakan pandangan 

masyarakatftentang desainfpembelajaran. 

MenurutfShelton dalam (Fatmawati, 2015), modelfADDIE ini merupakan 

modelfperancangan pembelajaran onlinefatau kerangka kerjafsederhana yang 

bergunafuntuk merancang pembelajaranfdimana prosesnya dapatfditerapkan dalam 

berbagaifpengaturan karena strukturnyafyang umum. Model inifterdiri dari lima 

tahapanfyaitu Analysis, Design, fDevelopment, Implementation, fdan Evalution. 

Berikutfbagan model pengembanganfyang digunakan dalamfpenelitian dan 

pengembanganfmobile learningfberbasis android: 

 

Gambar 3. 1 Analisis ADDIE 

(Januszewski dan Molena, 2008)
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Mulyantiningsih, (2011), fmodel ADDIE adalah modelfyang dianggap lebih 

rasionalfdan lebih lengkap dibandingkanfdengan model lain. Oleh sebabfitu model 

ini dapatfdigunakan untuk berbagai macamfbentuk pengembanganfproduk seperti 

mediafpembelajaran, modul pembelajaran, fbahan ajar, strategifdan model 

pembelajaran. fSalah satu kegunaan ADDIEfadalah menjadifpedoman dalam 

membangunfperangkat dan infrastrukturfprogram pelatihan yangfefektif, dinamis 

danfmendukung kinerjafpelatihan itufsendiri. 

3.1.1 Alur Penelitian 

Alur Penelitian dan pengembangan media pembelajaran berbasis android 

pada materi membangun gambar 3D sederhana Autodesk Inventor dapat di uraikan 

sebagai berikut: 

3.1.1.1 Analisis (Analysis) 

 Sebuah studifpendahuluan dilakukanfuntuk menemukanfpermasalahan di 

lapangan. Halfini dilakukan dengan mengkajifpermasalahan yangfterukur secara 

empiris melaluifobservasi lapangan danfstudi literasi.fAnalisis kebutuhan 

dilakukanfuntuk menemukanfsolusi masalah di lapangan. Halfini dilakukan agar 

solusifyang diberikan efektiffdan tepat. Dalamfanalisis kebutuhanfini peneliti 

melakukanfobservasi terhadapfpeserta didik difJurusan TeknikfPerancangan dan 

Gambar Mesinfpada mata pelajaran TeknikfMerancang denganfCAM. Melalui 

analisis kebutuhanfyang dilakukan olehfpeneliti, peneliti menemukan 

permasalahanfpada pembelajaranfteknik merancang denganfCAM. Pada mata 

pelajaran ini,fmedia pembelajaran yangfdigunakan berbasis komputerfserta adanya 

pandemi Covid-19fsehingga peserta didik yangfmelaksanakan daringfdan tidak 

memilikifkomputer akanfmengalami kesulitan. 

3.1.1.2 Perancangan (Design) 

Saat merancangfmedia pembelajaran, penelitifmerancang kerangka media 

yang akanfdikembangkan kedepannya. Dalamfpenyusunan kerangkafini peneliti 

merancangfdiagram alir, desainfstoryboard, danfuser interface. 

3.1.1.3 Pengembangan (Development) 

Pada tahapfini peneliti akan mengembangkanfmedia berdasarkan kerangka 

perancanganftahap sebelumnya. Dalam halfini media akanfdikembangkan user 

interfacefseperti warna, background,fjenis tulisan, danfukuran huruf,fSelain itu 
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pembuatan video,fdan penambahan deskripsifserta audio. Pada tahap 

pengembangan inifjuga akan dilakukan validasifoleh ahli media danfmateri. Tujuan 

dari fase pengembangan ini adalah untuk menghasilkan dan memvalidasi media 

pembelajaran dengan konsep seperti pada Gambar 3.2 (Branch, 2009). 

(Branch, 2009) 

Prosedur umum tahap pengembangan menurut Branch (2009) terdapat tahap 

formative revision yang dimana kegiatannya, media akan ditunjukkanfkepada ahli 

materi dan ahlifmedia untuk divalidasi, ahli materi dan media adalah orang yang 

harus bertanggung jawab atas keakuratan fakta, konsep, dan konten lain yang akan 

disajikan. Ahli materi pelajaran dan spesialis konten harus dianggap sebagai mitra 

kerja sama dari tim desain dan pengembangan. Validasi melaluiftabel penilaian 

yangfberisi indikator penyajianfmedia danfmateri yang relevan. Hasilfpenilaian 

ahli materifdan ahli media akan digunakanfsebagai dasar untukfevaluasi perbaikan 

mediaftahap 1, kemudianfdiimplementasikan kepada respondenfsetelah media 

diperbaiki. 

3.1.1.4 Implementasi (Implementation)  

Setelah pengembanganfmedia, tahap selanjutnyafadalah tahap 

implementasifresponden (peserta didik). Implementasifyang dilakukan adalah 

menampilkanfmedia yang telah diperbaikifberdasarkan penilaianfahli media dan 

ahli materifkepada responden, kemudianfresponden memberikanftanggapan 

dengan mengisifangket.  

3.1.1.5 Evaluasi (Evaluation) 

Pada tahapfini evaluasi dilakukanfberdasarkan penilaian,fsaran, dan 

komentarfdari ahli media danfmateri. Sebelumfmelakukan ujifmedia terhadap 

responden,fsaran dan komentar darifahli media dan materiftelah digunakan sebagai 

Gambar 3. 2 Konsep Dasar ADDIE 
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dasarfperbaikan evaluasi revisifmedia tahap 1.fSetelah memperbaiki media, 

dilakukanfuji media terhadapfresponden, penilaian,fsaran, danfkomentar dari 

responden akanfdigunakan sebagai evaluasifrevisi media tahap 2 danfdiperolehlah 

mediafpembelajaran berbasis androidfpada materi membangunfgambar 3D 

sederhanafAutodesk Inventor. 

3.2 Partisipan dan Tempat Penelitian 

Subjekfpenelitian ini adalah 30 pesertafdidik SMK Negerif1 Katapang 

jurusan TeknikfPerancangan dan GambarfMesin yang saat inifsedang atau telah 

menempuhfmata pelajaran Teknik Merancangfdengan CAM.fDipilihnya peserta 

didik yangfsedang atau telahfmenempuh mata pelajaranfini karena dengan 

penggunaanfmedia belajar androidfsebagai pengganti mediaftulisan dalam materi 

ajar,fmereka dapat membandingkanftingkat pemahaman sertafefektifitas dalam 

penyampaianfmateri teknik merancangfdengan CAM. 

3.3 Teknik Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini adalah observasi dan angket. 

Riduwan (2013), menerangkan teknik pengumpulan data diatas adalah sebagai 

berikut: 

3.3.1 Observasi (Pengamatan) 

Menurut Riduwan (2013), Observasi yaitu melakukan pengamatan secara 

langsung ke objek penelitian untuk melihat dari dekat kegiatan yang dilakukan.  

3.3.2 Angket 

Menurut Riduwan (2013), Angket adalah daftar pertanyaan yang diberikan 

kepada orang lain yang bersedia memberikan respon (responden) sesuai dengan 

permintaan peneliti. Tujuan penyebaran angket ialah mencari informasi yang 

lengkap mengenai suatu masalah dari responden tanpa merasa khawatir bila 

responden memberikan jawaban yang tidak sesuai dengan kenyataan dalam 

pengisian daftar pertanyaan. Didalam angket yang akan dibuat peneliti, 

menggunakan daftar checklist (√) yaitu suatu daftar yang berisi subjek aspek-aspek 

yang akan diamati. Checklist dapat menjamin bahwa peneliti mencatat tiap-tiap 

kejadian sekecil apapun yang dianggap penting. Dalam penelitian ini dilakukan 
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beberapa tahap pengumpulan data yang secara detail ditunjukkan pada Tabel 3.1 

berikut: 

Tabel 3. 1 

Tahapan Pengumpulan Data 

No. Kegiatan Teknik Pengumpula Data Object 

1. 
Penelitian awal 

(Analisis Kebutuhan) 

• Observasi kegiatan 

pembelajaran di kelas 

• Studi literatur 

Guru dan peserta 

didik 

2. Validasi ahli 

Instrumen angket 

kelayakan media (untuk 

mengetahui kelayakan 

media menurut ahli materi 

dan ahli media) 

3 (tiga) validator 

ahli media dan 3 

(tiga) validator 

ahli materi 

3. Uji coba media 

Instrumen angket respon 

penilaian peserta didik 

(untuk mengetahui respon 

penilaian peserta didik 

terhadap media) 

Peserta didik 

jurusan teknik 

perancangan dan 

gambar mesin 

SMK Negeri 1 

Katapang yang 

sedang atau telah 

menempuh mata 

pelajaran teknik 

merancang 

dengan CAM 

3.4 Instrumen Penelitian  

Pada penelitian ini, instrumen penelitian yang digunakan adalah sebagai 

berikut: 

3.4.1 Lembar Judgement 

Lembarfjudgement adalahflembar penilaian yangfdigunakan untuk ahli 

materi danfahli media dalam menilaifmedia yang penelitifbuat. Pada instrumen ini 

akan dibuatfdua tahapan penilaian yaituflembar judgement ahlifmateri yang 

berfungsifuntuk menilai mediafdari sisi materi yang disajikanfpada mediafini yang 
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dilakukanfoleh dosen dan gurufahli materi yang selarasfdengan mata pelajaran 

teknik merancangfdengan CAM. Lembar judgementfyang kedua yaitu lembar 

judgement media yang berfungsi untuk menilai kesesuaian media yang digunakan 

untukfmata pelajaran teknik merancangfdengan CAM yang dilakukanfoleh dosen 

dan gurufahli media. 

Melakukan prosesfjudgement media pembelajaranfuntuk mengetahui 

kekurangan yangfterdapat pada media melalui indikatorfpernyataan yang 

diberikan, nantinyafmedia pembelajaran tersebutfakan diperbaiki hingga 

dinyatakanflayak digunakan. Peneliti menggunakanfskala pemeringkatan, karena 

skala pemeringkatanfdapat mengukur sikapfdan pendapatfresponden secara lebih 

luasfdalam berbagaifaspek (Sugiyono, 2011). 

Untuk menjalankanfskala penilaian ini, ahli memberikanfskor berdasarkan 

indikatorfpernyataan yang dipilihnyafdengan cara checklist (√). Selain itu, 

formulirfpenilaian yang telah diisifakan dievaluasi. Kriteria penilaianfuntuk setiap 

jawaban diberifbobot yang berbeda seperti yangfditampilkan pada Tabel 3.2. 

Berikut inifadalah uraian bobotfnilainya: 

Tabel 3. 2 

Kriteria Penilaian Skor 

No. Indikator Penilaian Skor 

1. SangatfSetuju/selalu/sangatflayak 5 

2. Setuju/sering/layakfdiberi  4 

3. Ragu-ragu/kurangfsetuju  3 

4. Tidak setuju/tidakflayak  2 

5. Sangatftidakfsetuju  1 

(Sugiyono, 2011) 

Alatfvalidasi ahli materi hanyafmemiliki satu aspekfutama yaitu desain 

pembelajaranfdengan 10 indikatorfpernyataan. Indikatorfvalidasifditunjukkan pada 

Tabel 3.3. Padafsaat yang sama, alat validasifahli media mencakupfdua aspek 

utamafyaitu rekayasa perangkat lunak danfkomunikasi visual denganf15 indikator 

pernyataan. Padafaspek-aspek tersebut indikatorfmencakup semuafaspek media, 

seperti tampilan,ffungsi dan peluangfpengembangan mediaflebih lanjut. Seperti 

yangfditunjukkan padafTabel 3.4. 
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Tabel 3. 3 

Karakteristik Instrumen untuk Ahli Materi 

No. Aspek Indikator 
No. 

Butir 

1. 
Desain 

Pembelajaran 

Kejelasan tujuan pembelajaran (rumusan, 

realistis) 

1 

Relevansi tujuan pembelajaran dengan 

SK/KD/Kurikulum 

2 

Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran  3 

Kedalaman materi 4 

Kemudahan untuk dipahami 5 

Sistematis, runut, alur logika jelas 6 

Kejelasan uraian, pembahasan, contoh, simulasi 7 

Ketuntasan materi 8 

Relevansi gambar dan animasi dengan materi 9 

Uraian materi dapat tersampaikan sesuai dengan 

waktu yang ditentukan 

10 

Total Jumlah 10 

(Sutarti dan Irawan, 2017) 

Tabel 3. 4 

Karakteristik Instrumen untuk Ahli Media 

No. Aspek Indikator 
No. 

Butir 

1. 

Rekayasa 

Perangkat 

Lunak 

Efektif dan efisien dalam pengembangan maupun 

penggunaan media pembelajaran 
1 

Reliable (handal) 2 

Maintainable (dapat dipelihara/dikelola dengan 

mudah) 
3 

Usabilitas (mudah digunakan dan sederhana 

dalam pengoperasiannya) 
4 

Ketepatan pemilihan jenis aplikasi/software/tool 

untuk pengembangan 
5 
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No. Aspek Indikator 
No. 

Butir 

Kompatibilitas (media pembelajaran dapat 

diinstalasi/dijalankan di berbagai hardware dan 

software yang ada) 

6 

Dokumentasi program media pembelajaran yang 

lengkap meliputi: petunjuk instalasi (jelas, 

singkat, lengkap), troubleshooting (jelas, 

terstruktur, dan antisipatif), desain program (jelas, 

menggambarkan alur kerja program) 

7 

Reusable (sebagian atau seluruh program media 

pembelajaran dapat dimanfaatkan kembali untuk 

mengembangkan media pembelajaran lain) 

8 

2. 
Komunikasi 

Visual 

Komunikatif; sesuai dengan pesan dan dapat 

diterima/sejalan dengan keinginan sasaran 
9 

Kreatif dalam ide berikut penuangan gagasan 10 

Sederhana dan memikat 11 

Audio (narasi, sound effect, backsound, musik) 12 

Visual (layout design, typography, warna) 13 

Media bergerak (animasi, movie) 14 

Layout Interactive (ikon navigasi) 15 

Total Jumlah 15 

(Sutarti dan Irawan, 2017) 

3.4.2 Angket 

Angketfmerupakan pernyataan-pernyataanfpenelitian yang direka khusus 

untuk mengumpulkanfdata kajian (Mastari & Rahman, 2012). Angket digunakan 

untuk mengumpulkanfdata hasil jawabanfdari responden. Dalamfhal ini yang 

diminta untukfmengisi angket adalahfpeserta didik SMKfNegeri 1 Katapang 

jurusan TeknikfPerancang dan Gambar Mesinfyang sedang atauftelah menempuh 

mata pelajaranfteknik merancang denganfCAM. Angket berisif16 pernyataan 

dengan duafaspek utama yaitu desainfdan kemudahan pengoperasian.fSkala yang 
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digunakan dalamfangket adalah skala penilaianfskor pada Tabel 3.2, karakteristik 

alat untukfresponden dapat dilihatfpada Tabel 3.5. 

Tabel 3. 5 

Karakteristik Instrumen untuk Responden 

No. Aspek Indikator 
No. 

Butir 

1. Desain 

Ukuran, fwarna, fbentukftulisan 1 

Ilustrasifgambar 2 

Kejelasanfanimasi 3 

Keserasianfwarna 4 

Kesesuaianfjenisfhuruff (font) 5 

Kesesuaianfpenempatanftatafletak tombol 6 

Kesesuaianfpenempatanftatafletak teks 7 

Kesesuaianfpenempatanftatafletak animasi 8 

Keteraturanfsistematikafpenelitian 9 

Ketertarikanfpenggunaanfwarna 10 

Ketertarikanfpenggunaanfanimasi 11 

Ketertarikanfsecarafkeseluruhan 12 

Keinteraktifanfsecarafkeseluruhan 13 

2. 
Kemudahan 

Pengoperasian 

Kemudahanfnavigasifsecarafkeseluruhan 

dalamfpenggunaan media pembelajaran 

14 

Penggunaanfbahasa komunikatif 15 

Penggunaanfbahasa mudah dipahami 16 

(Fauzan, 2011) 

3.5 Prosedur Penelitian 

Prosedur penelitian inifmemberikan acuan prosesfpengembangan yang 

akanfdilakukan. Program penelitianfpengembangan mediafpembelajaran Autodesk 

Inventor ditunjukkanfpada Gambar 3.2. 
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Gambar 3. 3 Diagram Alir Pengembangan Media 

3.6 Analisis Data 

3.6.1 Pengolahan Data Hasil Penilaian Ahli Materi dan Ahli Media 

          Prosesfhasil tanggapanfahli denganfcara menjumlahkanfdan membaginya 

denganfangka yangfseharusnyafmereka milikifuntukfmendapatkan persentase 

penilaianfvalidator. Datafdiolah danfdianalisis menggunakanfteknik analisis 

kualitatif,fyang dinyatakanfdalam distribusi skor danfpersentase relatif terhadap 

kategorifskala penilaian yang telahfditentukan. Setelah mendapatkanfhasil skoring 

danfpersentase,fdeskripsikan hasilnyafdan simpulkanfuntuk masing-masing 

indikator,fseperti terlihatfpadafTabel 3.6.  

Untukfmemperoleh hasil persentasefpencapaian media pembelajaran 

dapatfdigunakan persamaan: 
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𝑃𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒f𝑃𝑒𝑛𝑐𝑎𝑝𝑎𝑖𝑎𝑛 =  
𝑠𝑘𝑜𝑟f𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑑𝑎𝑝𝑎𝑡

𝑠𝑘𝑜𝑟f𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖ℎ𝑎𝑟𝑎𝑝𝑘𝑎𝑛
 × 100% ……………….. (1) 

(Arikunto, 2011) 

Tabel 3. 6 

Kriteria Interpretasi Penilaian Media Pembelajaran 

Interval Kategori 

0%-25% Tidak Layak 

26%-50% Kurang Layak 

51%-75% Layak 

76%-100% Sangat Layak 

(Sugiyono, 2016) 

3.6.2 Pengolahan Data Angket Responden 

 Pengolahanfdata angketfsama denganfpengolahan data padafpenilaian ahli 

media danfahli materi. Proses dataftanggapan respondenfdengan cara 

menjumlahkanfdan membaginya denganfangka yang seharusnyafmereka miliki 

untukfmendapatkan persentase angketfresponden. Skala persentasefangket respon 

peserta didikfdapat dilihatfpada Tabel 3.7. 

Tabel 3. 7 

Persentase Penilaian Respon Peserta Didik 

Persetase Pencapaian (%) Interpretasi 

86-100 Sangat Baik 

76-85 Baik 

60-75 Cukup 

≤ 55-59 Tidak Baik 

(Purwanto, 2013) 
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