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METODE PENELITIAN

3.1 METODE DAN DESAIN PENELITIAN
Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah desain dan

pengembangan atau Design and Development. Metode D&D merupakan proses
desain, pengembangan, dan evaluasi yang bertujuan untuk menetapkan dasar
empiris dalam penciptaan produk atau media yang disempurnakan. Menurut
Rich dan Klein (Lestari, Hermawan, & Heryanto, 2018) penelitian D&D
bertujuan menciptakan produk, alat instruksional maupun non-instruksional
baik model baru atau menyempurnakan pengembangannya. Metode D&D ini
berfokus pada hasil temuan dari produk atau media yang telah dikembangkan,
sehingga tidak hanya berfokus terhadap hasil akhir dari produk atau media
tersebut. Metode ini juga memiliki cakupan yang luas terhadap berbagai
aktivitas dan minat. Karakteristik yang dimiliki metode penelitian D&D
terdapat pada pengumpulan data berfokus pada kualitas. Sehingga pendekatan
yang digunakan adalah pendekatan deskriptif. Pendekatan deskriptif digunakan
untuk melihat adanya peningkatan pengetahuan mengenai sampah plastik yang

diukur menggunakan teknik analisis kuantitatif.

3.2 PARTISIPAN PENELITIAN
Pada penelitian ini partisipan yang terlibat yaitu siswa kelas 1V, V, dan VI
SDN Baros Mandiri 1 sejumlah 30 orang, guru kelas sejumlah tiga orang dan
dosen Universitas Pendidikan Indonesia Kampus Cibiru sebagai validator ahli
media, materi, pembelajaran dan ketua tim Adiwiyata sejumlah dua orang.
Partisipan siswa yang terlibat merupakan siswa yang memiliki gadget berbasis
android karena aplikasi yang digunakan hanya dapat diakses melalui gadget

berbasis android.
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3.3 INSTRUMEN PENELITIAN
Pada penelitian ini, instrumen penelitian yang digunakan berdasarkan pada
pengumpulan data terdiri dari tiga bagian, yaitu validasi ahli materi, media,
pembelajaran, dan ketua tim Adiwiyata sekolah serta respon guru dan siswa.
3.3.1 Instrumen Validasi Oleh Ahli Materi
Tabel 3. 1 Kisi-kisi Instrumen Validasi Ahli Materi
(Menurut BSNP (Urip Purwono, 2008) dengan modifikasi)

Aspek Indikator Item Pernyataan

Kelayakan Kelengkapan materi Materi pada aplikasi EDUSAMTIK

Isi relevan dengan program adiwiyata
sekolah

Materi  jenis-jenis sampah  plastik
dijelaskan dengan tepat
Materi permasalahan sampah plastik
dijelaskan dengan tepat
Materi cara menangani sampah plastik
dijelaskan dengan tepat

Keakuratan fakta dan data ~ Fakta mengenai materi relevan dengan
data yang tersedia

Keakuratan visual dengan  llustrasi, gambar animasi, dan video
materi sesuai dengan materi pada aplikasi
Teks pada aplikasi terbaca dengan baik
Kelayakan Keruntutan konsep Materi yang disajikan dalam aplikasi
penyajian EDUSAMTIK lengkap dan sistematis
Relevansi soal latihan Latihan soal sesuai dengan materi yang
dengan materi terdapat pada aplikasi

Umpan balik soal latihan Pada aplikasi EDUSAMTIK terdapat
umpan balik terhadap hasil evaluasi
Keterlibatan peserta didik ~ Aplikasi EDUSAMTIK bersifat
interaktif
Isi media secara keseluruhan dapat
memotivasi siswa untuk lebih giat
belajar

Kualitas audio Narasi audio sesuai dengan materi, fakta
dan data

3.3.2 Instrumen Validasi Oleh Ahli Media
Tabel 3. 2 Kisi-kisi Instrumen Validasi Ahli Materi
(Menurut Walker dan Hess dalam Arsyad, 2017 dengan modifikasi)

Aspek Indikator Item Pernyataan
Kualitas Pengelolaan Aplikasi EDUSAMTIK dapat diunduh pada gadget
Teknis Program berbasis android

Aplikasi EDUSAMTIK mudah digunakan dalam
pengoperasiannya
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Aspek Indikator Item Pernyataan
Kualitas Kualitas visual Desain aplikasi EDUSAMTIK menarik untuk dilihat
Komunikasi Tampilan layout proporsional (sesuai dengan
Visual kenyataan pada kehidupan sehari2 siswa)

Pemilihan gambar latar  belakang aplikasi
EDUSAMTIK sesuai dengan materi
Pemilihan tema warna aplikasi EDUSAMTIK sesuai
dengan materi
Pemilihan animasi pada aplikasi EDUSAMTIK
sesuai dengan materi
Objek-objek diletakkan secara proporsional
Jenis huruf yang digunakan tidak terlalu banyak
Kualitas audio  Audio pada tombol navigasi terdengar jelas
Audio pada video terdengar jelas
Kualitas video  Sajian video dapat diputar dengan baik
Media bersifat  Ukuran tulisan dan jenis huruf dapat terbaca dengan
komunikatif jelas

Ketepatan umpan balik pada bagian latihan soal
Navigasi Tombol navigasi dapat digunakan dengan baik
Scene to scene aplikasi dapat dijalankan tanpa error

3.3.3 Instrumen Validasi Oleh Ahli Pembelajaran
Tabel 3. 3 Kisi-kisi Instrumen Validasi Ahli Pembelajaran
(Menurut BSNP (Urip Purwono, 2008) dengan modifikasi)

Aspek Indikator Item Pernyataan
Kelayakan Bahasa Bahasa komunikatif, sederhana dan mudah dipahami
Penyajian Bahasa yang digunakan lugas
Kesesuaian bahasa dengan tingkat berpikir siswa
Penyajian S .
materi Materi disajikan dari konsep sederhana ke kompleks
Materi tidak menimbulkan miskonsepsi kepada siswa
Kesesuaian  Konstruktif Mendorong rasa ingin tahu siswa
Materi Mendorong terjadinya interaksi antara siswa dengan
aplikasi
Mendorong siswa membangun pengetahuannya
sendiri
Kesesuaian Materi pada aplikasi EDUSAMTIK relevan dengan
materi dan program adiwiyata sekolah
rencana
kegiatan

Rencana kegiatan penggunaan aplikasi dapat
diimplementasikan

3.3.4 Instrumen Validasi Oleh Ketua Tim Adiwiyata Sekolah
Tabel 3. 4 Kisi-kisi Instrumen Validasi Ketua Tim Adiwiyata Sekolah

Aspek Indikator Item Pernyataan

Peraturan Relevan dengan gerakan Aplikasi EDUSAMTIK mendukung
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Menteri PBLHS (Peduli dan gerakan PBLHS vyang dicanangkan
Lingkungan  Berbudaya Lingkungan pemerintah
Hidup dan Hidup di Sekolah)
Kehutanan Relevan dengan Penggunaan aplikasi EDUSAMTIK dapat
Republik penerapan PRLH menjadi salah satu rencana kegiatan sekolah
Indonesia (Perilaku Ramah dalam rangka penerapan PRLH
Nomor 53 Lingkungan Hidup) Penerapan PRLH dapat didukung dengan
tahun 2019 materi yang terdapat pada aplikasi
EDUSAMTIK
Relevan dengan kader Kader adiwiyata dapat belajar dan dibina
adiwiyata melalui aplikasi EDUSAMTIK
Kelayakan Kelengkapan materi Materi pada aplikasi EDUSAMTIK relevan
Penyajian dengan program adiwiyata sekolah

Materi jenis-jenis plastik dijelaskan dengan
tepat

Materi  permasalahan
dijelaskan dengan tepat

sampah plastik

Materi cara menangani sampah plastik
dijelaskan dengan tepat

Keakuratan fakta dan
data

Fakta mengenai materi relevan dengan data
yang tersedia

3.3.5 Instrumen Angket Respon Guru

Tabel 3. 5 Kisi-kisi Instrumen Respon Guru

(Menurut Walker dan Hess dalam Arsyad, 2017 dengan modifikasi)

Aspek

Indikator

Item Pernyataan

Materi/lsi

Keterbacaan

Tulisan pada aplikasi EDUSAMTIK dapat
dibaca dengan jelas

Bahasa yang digunakan mudah dipahami

Materi yang terdapat pada aplikasi dapat
dipahami

lustrasi
dipahami

gambar pada aplikasi dapat

Media

Kualitas visual

Tampilan keseluruhan aplikasi menarik

Animasi yang terdapat pada aplikasi
menarik

Warna
menarik

yang terdapat pada aplikasi

Kualitas audio

Audio pada tombol navigasi terdengar
jelas

Audio pada video terdengar jelas

Kualitas video

Sajian video dapat diputar dengan baik

Kebergunaan

Aplikasi dapat digunakan dengan mudah

Navigasi

Tombol navigasi seperti kembali dan
selanjutnya dapat digunakan dengan baik

Meningkatkan motivasi

Timbul rasa ingin tahu pada materi yang
telah dipelajari

Memotivasi  diri berbuat baik

terhadap lingkungan

agar
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3.3.6 Instrumen Angket Respon Siswa

Tabel 3. 5 Kisi-kisi Instrumen Respon Siswa

(Menurut Walker dan Hess dalam Arsyad, 2017 dengan modifikasi)
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Aspek Indikator

Item Pernyataan

Materi/lsi Kelengkapan materi

Materi
relevan
sekolah

pada aplikasi EDUSAMTIK
dengan program adiwiyata

Keakuratan visual dengan

materi

llustrasi, gambar animasi, dan video
sesuai dengan materi pada aplikasi

Keterbacaan

Tulisan pada aplikasi EDUSAMTIK
dapat dibaca dengan jelas

Bahasa yang digunakan mudah

dipahami

Materi yang terdapat pada aplikasi dapat
dipahami

Media Kebergunaan

Aplikasi dapat digunakan dengan mudah

Kualitas visual

Tampilan keseluruhan aplikasi menarik

Animasi yang terdapat pada aplikasi
menarik

Warna
menarik

yang terdapat pada aplikasi

Kualitas audio

Audio pada tombol navigasi terdengar
jelas

Audio pada video terdengar jelas

Kualitas video

Sajian video dapat diputar dengan baik

Kebergunaan

Aplikasi dapat digunakan dengan mudah

Navigasi

Tombol navigasi seperti kembali dan
selanjutnya dapat digunakan dengan
baik

Meningkatkan motivasi

Memotivasi diri agar berbuat baik

terhadap lingkungan

3.4 PROSEDUR PENELITIAN

Dalam penelitian ini prosedur yang digunakan adalah prosedur ADDIE.

ADDIE merupakan prosedur yang dikembangkan oleh Branch. Prosedur ini

bersifat sederhana dan dapat dilakukan secara sistematis atau tersusun. Tahap

— tahap yang terdapat pada prosedur ADDIE sebagai berikut (Pribadi, 2016) :

3.4.1 Analysis (Menganalisis)

Pada tahap ini dilakukan analisis terhadap masalah edukasi sampah

plastik di SDN Baros Mandiri 1 dan studi literatur terhadap jenis-jenis

sampah plastik, permasalahan sampah plastik dan penanganannya. Selain

itu dilakukan studi literatur mengenai pembuatan aplikasi berbasis android
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dari articulate storyline 3. Dari hasil analisis peneliti memperoleh data
awal dan menjadi landasan pembuatan aplikasi EDUSAMTIK.
3.4.2 Design (Mendesain)

Pada tahap desain dilakukan pembuatan Garis Besar Program Media
(GBPM), flowchart, pembuatan desain melalui software canva dan
storyboard. GBPM dibuat sebagai gambaran umum aplikasi dan untuk
mengetahui konten yang akan dimuat dalam aplikasi. Selanjutnya
flowchart dibuat untuk membantu memahami urutan-urutan logika yang
rumit dan panjang. Flowchart membantu mengkomunikasikan jalannya
program ke siapa saja (bukan pemrogram) menjadi lebih mudah karena
pada flowchart ini diurutkan secara runtut dari awal sampai akhir. Bagan
yang dibuat dimulai dari bagan masuk aplikasi, bagan menu utama, bagan
materi, bagan tantangan dan bagan permainan. Lalu, pembuatan desain
dari menu awal sampai akhir dilakukan melalui software Canva, dan
storyboard dibuat untuk mempermudah pengecekan desain secara
keseluruhan sebelum aplikasi dibuat.

3.4.3 Development (Mengembangkan)

Pada tahap ini dilakukan pengembangan dari desain yang telah dibuat.

Tahapannya yaitu sebagai berikut.
3.4.3.1 Pembuatan seluruh tampilan aplikasi melalui articulate storyline 3

Seluruh desain yang telah dibuat dari canva dimasukkan ke dalam

software articulate storyline 3, diberi trigger dan dilakukan preview.

3.4.3.2 Publishing

Setelah dilakukan preview maka dilanjutkan dengan publishing pada

articulate storyline 3 sehingga file berformat html.

3.4.3.3 Konversi

Setelah file berformat html maka dikonversikan menjadi sebuah

aplikasi berbasis android melalui web 2 apk builder.

3.4.3.4 Pengunduhan aplikasi

Setelah berhasil menjadi sebuah aplikasi, maka file tersebut dapat

dikirimkan secara langsung melalui whatsapp ataupun google drive

dan dilakukan pengunduhan aplikasi pada gadget berbasis android.
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3.4.3.5 Validasi Ahli
Pada tahap ini dilakukan validasi oleh ahli media, materi, pembelajaran
dan ketua tim Adiwiyata sekolah. Validator ahli media merupakan
dosen yang kompeten pada bidang media pembelarajan, validator ahli
materi merupakan dosen yang kompeten pada materi sampah plastik,
dan validator ahli pembelajaran merupakan dosen yang kompeten pada
bidang pembelajaran. Setelah mendapat validasi dilakukan revisi
aplikasi sesuai saran dan komentar ahli dan apabila mendapat kategori
minimal layak maka akan dilanjutkan pada tahap uji coba produk.

3.4.4 Implementation (Mengimplementasikan)

Pada tahap ini dilakukan pengimplementasian aplikasi yaitu uji coba
prduk kepada pasrtisipan yang terlibat yaitu siswa dan guru. Partisipan
mengunduh aplikasi dari file yang telah dibagikan dan menggunakan
aplikasi tersebut. Tahap implementasi dilakukan secara langsung di
sekolah dengan perizinan dari pihak sekolah. Setelah aplikasi digunakan,
siswa dan guru mengisi lembar angket respon pengguna yang disebarkan
menggunakan kertas HVS.

3.4.5 Evaluation (Mengevaluasi)

Pada tahap evaluasi dilakukan analisis SWOT (Strength, Weakness,

Opportunity, Threats).

3.5 TEKNIK ANALISIS DATA
Teknik analisis data yang digunakan yaitu pengukuran Skala Likert

(Sugiyono, 2019) dengan penjelasan deskripsi melalui teknik kuantitatif
deskriptif. Pengukuran Skala Likert digunakan dengan keterangan sebagai
berikut.

Tabel 3. 6 Skoring Skala Likert

Sangat Layak Layak Kurang Layak Tidak Layak
Sangat Baik Baik Kurang Baik Sangat Kurang
4 3 2 1

Skor yang diperoleh dihitung jumlahnya dengan rumus berikut.

j b bobot pilih
Presentase = 2Jawaban x bobot pilihan) 4 559,

n x nilai bobot tertinggi
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Keterangan :

Y. = jumlah total

n = jumlah seluruh pertanyaan

Dalam menetapkan makna dari data yang telah dihitung untuk validator
dan pengguna digunakan ketetapan sebagai berikut (Riduwan dan Sunarto,
2019):

Tabel 3. 7 Ketetapan Makna Validator dan Respon Pengguna

Presentase Kualifikasi
76% - 100% Sangat layak
51% - 75% Layak
26% - 50% Kurang layak
0% - 25% Tidak layak

Penilaian aplikasi EDUSAMTIK berbasis android berbantuan articulate
storyline 3 dalam penelitian ini ditentukan dengan minimal 51% dengan
kualifikasi layak. Apabila memiliki kategori tersebut, maka hasil dari
penelitian ini layak digunakan.
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