BAB I
METODE PENELITIAN
A. Model Pengembangan

Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan
(R&D). Menurut Sugiyono (2011:297), teori Research and Development
(R&D) merupakan sebuah penelitian yang digunakan dalam menghasilkan
suatu produk. Borg and Gal__l_ __,__(d_alam Silalahi, 2017:2) mengemukakan
“education research and ;Z.e\;elopme.l.a.z.‘.,” R&D ia a process used to develop
and validate/éé;zcational products” yang“\‘bar\arti bahwa penelitian
pengemlgaﬁg/am merupakan suatu  proses yang; \\gligunakan untuk
menge\f;\bangkan dan memvalidasi produk-produk pengemb‘élhgan.

II',IPeneIitian pengembangan bertujuan untuk mengerﬁbangkan produk
baru a%au menyempurnakan produk yang telah ada se_l:';elumnya dengan
memberiik_an inovasi yang disesuaikan dengan kebutu__hén siswa, kondisi
sekolah f;iaupun perkembangan IPTEK, sehingg_a. dapat menambah
pengetauhan ;'e_r_ta wawasan bagi siswa. Produk pen‘_lel'iriian dan pengembangan
dalam bidang pe;ldiaikah"dapat berupa model, fﬁé&ia, alat peraga, modul, alat
evaluasi, dan atau alat pembelajaran. Dalam penelitian pengembangan ini
akan dikembangkan produk berupa media pembelajaran yaitu komik bagi
siswa sekolah dasar kelas V.

Berdasarkan pengertian tersebut dapat disimpulkan bahwa penelitian

pengembangan merupakan sebuah kajian sistematik yang dirancang



sedemikian rupa sehingga menghasilkan sebuah produk yang kemudian
dilakukan pengujian.

Model desain penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah
model penelitian dan pengembangan ADDIE (Analysis-Design-Develop-
Implement-Evaluate). Model ADDIE dikembangkan oleh Dick and Carey
untuk merancang sistem pembelajaran. (Aldoobie, 2015)

. Prosedur Pengembangan
Langkah-lang!gah' r'i'éﬁﬁelitian dar; ..béhgembangan yang dilakukan ini

diadaptasi d/arl’?hodel research and developméﬁt\ model ADDIE seperti

N

berikut ini.
Analisis kebutuhan

Analisis tugas

Analysis
Melakukan evaluasi
pada media dan

evaluasi hasil belajar (’ \

Evaluate Design

Merancang produk
| Menerapkan rancangan
produk vang telah

dikembangkan pada
situasi nyata Deuelopment
|mplementati0n p " Realisasi mn-‘.m:;;n i

produk dan validasi ahli |

Gambar 3.1 Prosedur Pengembangan Model ADDIE
(Modifikasi dari Aldoobie, 2015)



Berikut ini penjelasan setiap langkah:

1. Tahap Analisis (analysis)

Tahap analisis (analysis) merupakan suatu proses yang meliputi
beberapa proses yaitu needs assessment (analisis kebutuhan) dan task
analyse (analisis tugas). Pada penelitian ini tahap analisis dimulai dengan
pengambilan data pendahulu_gm yang dilakukan di SDN Arjowinangun
berupa wawancara d-e'h'ge'a-hwgur.l; 'k"e'las.._\_/ (lima). Wawancara dilakukan
melalui ggoglé/fbrm pada tanggal 23 Mare&t“*‘Z‘OZ\l dan diperoleh beberapa
informagi yaitu proses kegiatan belajar mengajaf (\K\BM), ketersediaan
dqﬁ:'penggunaan media pembelajaran IPA di sekolah. \

| Berdasarkan hasil wawancara tersebut peneliti ¢Iiapat melakukan
ané._lisis pembelajaran dan analisis kebutuhan. Berikq’é ini adalah hasil
dari"'tahap analisis: |
a. Aﬁ"a__lisis kebutuhan (Needs Assessment)

Z"-@erdasarkan hasil wawancara yang tqléh dilakukan, dikektahui
bahwa ;i'év'v‘a' -mem.bquMan_media-'perh'ﬁglajaran pada materi suhu
dan kalor supaya siswa mudah memahami materi dengan pemberian
contoh kegiatan yang berhubungan dengan kehidupan sehari-hari.

b. Analisis Tugas (Task Analyse)
Analisis tugas bertujuan untuk mengidentifikasi tugas-tugas

pokok yang harus dilakukan siswa. Analisis tugas terdiri dari analisis

terhadap Kompetensi Inti (KI) dan Kompetensi Dasar (KD) terkait



dengan materi yang akan dikembangkan melalui perangkat
pembelajaran yang akan dibuat.
2. Tahap Desain (design)

Tahap desain (design) dikenal dengan istilah membuat rancangan
produk media pembelajaran. Rancangan produk dalam tahap ini masih
bersifat konseptual yang kemudian akan mendasari pada proses
pengembangan berikutnya..__ —

Pada tahgp "k'eﬂdﬁL.Ja yaitu menyusun materi yang dikembangkan
dalam rr}edié/bembelajaran buku komik. I\;I‘;"iteri\yang dikembangakan

mergpékan materi yang disampaikan pada semestef‘\g\enap pada tema 6

|

“Pénas dan Perpindahannya”, sub tema 2 “Perpindahanx Kalor di Sekitar
Kitl"g” kelas V.

Ukuran media pembelajaran komik ini adalah 165 cm x 21,5 cm.
Padal."‘._l_cover bagian depan komik dicetak deng_ﬁn tinta berwarna
mengga"ngkan kertas BC 150 gram dengan ukuran yéng disesuaikan. Pada
bagian CO\;éll tertulis judul komik yaitu “Perpiqdéilan Panas di Sekitarku”
sebagai tema yang hﬁéhéakumluru’h’élﬁ'rycléllr.i-t-a.

Tahap selanjutnya adalah menyusun konsep buku komik, terdiri
dari beberapa tahap, sebgai berikut.
a. Menentukan Tema

Tema dari media komik bermuatan etnosains adalah kegiatan

camping yang dilakukan dua siswa sekolah dasar dan satu guru



pendamping. Ringkasan cerita berisi materi perpindahan panas
(kalor) yang dihubungkan dengan kegiatan sehari-hari siswa.
b. Menentukan Tokoh Sesuai dengan Tema
Tokoh yang ada dalam komik ini ada 3 (tiga) yaitu, Beni dan
Dayu sebagai siswa kelas V sekolah dasar serta Kak Ratna sebagai
pendamping kegiatan. Tokoh Beni dan Dayu diambil dari tokoh
yang ada dibuku pal_get..,.te_rpa 6 kelas V. (Buku Tematik Terpadu
Kurikulum',20'13"lEﬂdisi Revisi):”
C. PerDbuéf;n Story line
Story line merupakan pengembangan (\j\a{j‘ ringkaan cerita.

‘. Story line berguna untuk penyusunan naskah ceﬁita yang berupa

"‘-‘.‘ dialog setiap tokoh sehingga menjadi cerital;'l yang menarik.

.I"'-.Penyusunan naskah ini mempertimbangkan g-i:si edukatif dan

..If').grmuatan etnosains. |
d. Pro;'e___s Menggambar

P&isgs menggambar dilakukan beberapg,ff;hap, sebagai berikut:

(1) Membﬁléi.'bé'hél“ko‘rrﬂk ‘panel ini .d-.i.éunakan untuk menentukan
berapa jumlah gambar pada setiap halaman.

(2) Membuat sketsa gambar. Sketsa menerjemhkan story line menjadi
gambar yang lebih nyata dan detail. Pada pembuatan komik ini
menggunakan cara klasik yaitu menggambar menggunakan pensil.

(3) Meninta Gambar. Sketsa perlu dipertegas dengan proses penintaan

untuk mempertebal kertas sketsa menggunakan drawing pen.



Kemudian sketsa gambar dipindai dengan scanner sebelum ke
proses pewarnaan.

(4) Mewarnai Komik. Tahap ini cukup penting dalam pembuatan
komik, pewarnaan komik dilakukan melalui cara digital
menggunakan software Corel Draw X7. Pada aplikasi ini gambar
manual yang sudah jadi di-scan lalu diwarna. Kemudian setelah
pewarnaan masuk k_e___tahap pemberian dialog ada setiap tokoh.

e. Proses Pencgtakaﬁﬂ
/Seféiéh proses editing pada Corel [SFéW X7 selesai maka komik
SIap dicetak sesuai dengan ukuran yang dllngmkan Kertas yang
‘ dlgunakan yaitu kertas BC 150 gram dengan ukuran 1‘6 5x21,5cm.
3. Tahap Pengembangan (development) |

Tahap pengembangan (development) berisi keglatan berupa realisasi
rancan_gan produk. Dalam tahap ini, kerangka yan__g masih konseptual
tersebu{"'-direalisasikan menjadi produk yang siab diimplementasikan.
Pada tahap ml juga dilakukan validasi media oleh beberapa ahli yaitu oleh
ahli media, ahli materl “danahli bahasa.

Media pembelajaran dikatakan baik untuk digunakan apabila telah
melalui beberapa tahap penilaian. Penilaian dilakukan oleh ahli media,
ahli bahasa, dan ahli materi. Tujuan dari penilaian media ini adalah untuk
mengetahui kualitas produk sebelum menggunakan instrumen berupa

angket. Data dan saran yang diberikan akan digunakan sebagai bahan



pertimbangan untuk perbaikan media pembelajaran. Data hasil penilaian
dari validator akan dipaparkan pada bab 1V.
4. Tahap Implementasi (implementation)

Tahap implementasi (implementation) merupakan penerapan
rancangan media pembelajaran komik bermuatan etnosains yang telah
dikembangkan menjadi sebuah produk pada situasi nyata, misal di kelas
atau lokasi yang memg_n_gkin_lfan untuk melakukan uji coba hasil
pengembangan/medi'éﬁt.ersebut. ReV|s|| i_n‘i merupakan tahap akhir dari
rangkai@/féhapan pengembangan dan irﬁb‘lementasi. Revisi media
pembéxlajaran dilakukan sesuai dengan penilaian\\dap saran dari ahli

mile:dia, ahli materi, dan ahli bahasa.
Pada tahap implementasi ini dilakukan fl"ljji coba hasil
per;‘gembangan yang disesuaikan dengan Iangkah-lang'i(ah pembelajaran
menﬁr_ut RPP. Uji coba produk dilakukan pada kelpfnpok kecil yaitu 4
pesertz;“-(jidik. Uji coba produk dimulai dnegan __bemberian tes literasi
sains sebéggi pretest, kemudian penggunaanf_,:h;edia komik setelahnya
pemberian teé..i.ilfé'rééi"S'airTSSFbag’a'i'b'déﬁe.s-t.;“dan pada akhir pemberiaan
angket respon siswa terhadap penggunaan media komik yang
dikembangkan. Data hasil tes literasi sains dan angket respon siswa akan
dipaparkan pada bab IV.
5. Tahap Evaluasi (evaluation)
Tahap evaluasi (evaluation) bertujuan untuk mengukur kompetensi

akhir dari mata pelajaran atau tujuan pembelajaran yang ingin dicapai.



Hasil evaluasi digunakan untuk memberi umpan balik kepada siswa yang

menggunakan produk pengembangan berupa media komik bermuatan

etnosains. Langkah-langkah pada tahap evaluasi sebagai berikut:

a. Uji Coba Kelompok Kecil

Uji coba ini dilakukan pada sejumlah siswa kelas V sekolah
dasar setelah produk awal media pembelajaran komik direvisi. Uji
coba ini diIakukan___untuk____mendapatkan masukan/saran perbaikan
terakhir ,,padaﬂl produk &ﬂédia . __pembelajaran komik yang

dikenﬁbangkan.
V4

b,/léeevisi I

Revisi pada tahap ini dilakukan untukl‘penyempurnaan

produk awal sebelum diujicobakan pada sisw‘a saat uji coba

lapangan. Revisi pada tahap ini dilakukan berdsarkan saran dan

"‘"__lkomentar dari siswa terhadap media pembelaja_l__.r'ann komik pada uji

(;bpa kelompok kecil.
Uji..HCnga Lapangan

Produk media pembelajaran yang telah direvisi tahap I,
kemudian dilakukan uji coba akhir pada uji coba lapangan. Media
pembelajaran diujicobakan pada siswa dengan jumlah yang lebih
besar untuk mengetauhi kelayakan media pembelajaran. Setelah
dilakukan uji coba lapangan maka dapat diketahui kelayakan media

pembelajaran komik.



C. Uji Coba Produk
1. Desain Uji Coba
Desain uji coba produk pengembangan ini memiliki tahap
konsultasi, tahap validasi ahli, dan tahap uji coba lapangan berkala.
Masing-masing tahap dijelaskan sebagai berikut:
a. Tahap Konsultasi
Pada tahap inil,__ penel_i_ti melakukan konsultasi dengan dosen
pembimbir]g ten'tﬂé.lﬂﬁg produk modul yang telah disusun. Tujuan dari
taha/p/iﬁi/adalah untuk mendapatkan ma;é‘ﬁ”kar{, kritik, dan saran dari
x,désen pembimbing tentang kualitas media kbrpik sebelum ahli/
‘. pakar melakukan validasi. Diharapkan masquan dari dosen
"‘-‘.‘ pembimbing akan membuat produk media I;'Ikomik semakin
:"'-.berkualitas. |
b. fahap Validasi Ahli
T:;hgp validasi ahli ini terdiri dari beberapa ke__g‘iatan sebagai berikut:
1) Ahll materi, ahli media, dan ahli bahﬂas'; memberikan penilaian
dan .-..r”fiééu'kah"' berupa saran dan kritik terhadap media
pembelajaran komik bermuatan etnosains untuk meningkatkan
literasi sains siswa yang dihasilkan.
2) Analisis data pengembangan dilakukan dengan data penilaian
berdasarkan kritik dan saran yang diberikan oleh validator.
3) Pengembangan melakukan perbaikan produk berdasarkan kritik

dan saran yang diberikan.



Adapun kriteria ahli materi, ahli desain pembelajaran, ahli
media, dan ahli pembelajaran adalah sebagai berikut:
1) Ahli materi, ahli desain pembelajaran, ahli bahasa adalah dosen
dengan kriteria minimal S2 pendidikan ataupun nonpendidikan.
2) Ahli media adalah dosen dengan kriteria minimal S2 pada
bidang pendidikan maupun non pendidikan.
3) Ahli pembelajarq_n__ada_l_gh guru pengampu mata pelajaran IPA
minimg,,l Sldan minimal r..r..fér'ig'ajar‘l bulan.
/U/j"i/coba ini_dilakukan dengan t;jj\ijan\agar ahli materi, ahli
:,r'ﬁ/edia, dan ahli bahasa memberikan peni\l\aign dan masukan
| mengenai kesesuaian materi dan tampilan media Qlomik bermuatan
"‘-‘.‘ etnosains. Apabila terdapat saran perbaikan, makq-'ldilakukan revisi
:"'-.dan hasil revisi akan diuji coba kembali __-k:>ada ahli untuk
:fn_endapatkan hasil yang maksimal. |
: Tz;h__ap Uji Coba Lapangan Kelompok
Ujl coba lapangan terdiri dari b‘febé.rapa kegiatan sebagai
1) Melakukan pengamatan terhadap siswa yang sedang belajar
menggunakan produk hasil pengamatan.
2) Siswa memberikan penilaian terhadap media pembelajaran.
3) Peneliti melakukan analisis data berdasarkan data hasil penilaian

yang diperoleh.



4) Peneliti melakukan perbaikan produk berdasarkan hasil analisis
penilaian yang diperoleh.
2. Subjek Coba
Subjek utama dalam uji coba pada penelitian dan pengembangan
ini yaitu siswa kelas V sekolah dasar. Pertimbangannya adalah siswa
pengguna secara langsung dalam penggunaan media pembelajaran yang
dihasilkan peneliti. Selainj_tu,..,pe_r].eliti juga dapat menilai kelayakan media
pembelajaran sqat "pkbéés pembeléjékéh ~-b&e‘rlangsung. Berikut ini profil
siswa seBagéi';ubjek penelitian. \
’,,,/Tabel 3.1 Profil Siswa Sebagai Subjek Pene\z\l‘it‘i“an

. No Nama Siswa Kelas Sekolah

{2 MAAR vV SDN Arjowinangun

2 MH \% SDN Arjovv"inangun
3 NBP \Y SDN Arjo_Winangun
4\ OFzU Vv SDN Arjowinangun
5 WRS V SDN ._A'rjowinangun

3 Jenis Data e
Jenis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah jenis data
kuantitatif dan kualitatif. Data merupakan suatu kumpulan fakta yang
diperoleh dari hasil riset, pengamatan, atau penelitian terhadap suatu
objek. Terdapat dua jenis data, yaitu data kuantitaif dan kualitatif. Data
kuantitatif atau dikenal dengan istilah data numerik merupakan data yang

berisikan informasi dalam bentuk simbol angka atau bilangan. Sedangkan



data kualitatif merupakan data yang berisikan informasi dalam bentuk
kalimat verbal bukan berupa simbol angka atau bilangan.

Data kualitatif diperoleh dengan melakukan analisis mendalam
terlebih dahulu, tidak dapat diperoleh secara langsung. Pada penelitian ini
data kuantitatif diperoleh dari hasil perhitungan dari instrumen validasi,
perhitungan dari angket siswa, serta perhitungan dari data hasil tes
(pretest dan postest). Seda_n_gkan___data kualitatif ini diperoleh peneliti dari
siswa melalui rgs,pon"ﬂc.lﬂa.llam pengg.l.J.r;aénK.dan efisiensi media, serta saran
dan masgkaﬁ/a’éri ahli bahasa, ahli materi, darﬁl‘\éhlj media.

: Tekni[i dan Instrumen Pengumpulan Data
Teknik = pengumpulan data yang digunakan dl‘alam penelitian
perl‘i{gembangan media pembelajaran komik ini bérupa observasi.
kue;.ioner (angket), wawancara, dokumentasi, dan __-"'Les. Ketersediaan
instrti’men digunakan untuk mengetahui kelayakan ___rﬁedia pembelajaran
memvaxi"i-(jasi produk yang dikembangkan.
a. Obse.FVgsi
Ob.s-,.(.e”r“\./'ésrihdil'aikukaﬁ untuk'hiéhgéféuhi respon guru serta siswa
saat penggunaan media pembelajaran komik berbasis etnosains
dengan fokus pada peningkatan literasi sains siswa. Observasi
dilakukan oleh peneliti yang juga berperan sebagai observer saat

media digunakan.



b. Kuesioner (angket)
Kuesioner merupakan teknik untuk mengumpulkan data yang
dilakukan dengan cara memberikan seperangkat pertanyaan atau
pernyataan tertulis kepada responden untuk dijawab (Sugiyono,
2015:199). Kuesioner akan diberikan kepada validator untuk
memperoleh data berupa lembar penilaian terhadap media
pembelajaran yang ___di.k_e__mbangkan oleh peneliti. Kuesioner
mengguna}gan"sk'éﬂl.a bertingkaht” .d'i"mana‘ pada setiap pertanyaan yang
dila/mpiﬂ;én, validator memberikan sk;‘r“”unt\uk setiap aspek yang
,,,dihyatakan dari media pembelajaran. Selain\\“ifgu juga diberikan
‘. kuesioner yang berupa lembar komentar dan sarar{ terhadap media
"‘-‘.‘ pembelajaran. |
C. :"'-.Wawancara
| Menurut Sugiyono (2015: 194) Wawancar__a:digunakan sebagai
tek’njk pengumpulan data jika peneliti __.-fhenginginkan untuk
meléku_!fan studi pendahuluan untuk mene’fr_,n'tjkan permasalahan yang
akan dité-l..i{i.,”j'ljga"'dirakukan' ’U’h'tij'k”'rhéﬁ-getauhi hal-hal dari respon
dengan lebih mendalam dan jumlah responden yang sedikit atau
kecil. Wawancara dapat dilakukan secara terstruktur maupun tidak
terstruktur, juga dapat dilakukan dengan tahap tatap muka maupun
dengan menggunakan telepon.
Wawancara pada penelitian ini dilakukan melalui google form.

Wawancara dilakukan kepada guru kelas V SDN Arjowinangun



e.

untuk mengetahui proses KBM dan penggunaan media pembelajaran
pada mata pelajaran IPA di sekolah.
Dokumentasi

Dokumentasi merupakan teknik pengumpulan data yang
dilakukan secara langsung yang ditunjukkan pada subjek penelitian,
tetapi melalui suatu dokumen. Dokumentasi dibutuhkan untuk
mengambil data berbentuk foto atau buku-buku yang memberikan
informasi terdahulu Dokumen pada penelltlan ini berupa foto uji

cob& kelompok kecil penggunaan medla komlk yang dilakukan

‘,dengan siswa.

Tes |

Tes merupakan alat atau prosedur yang digunakan untuk

mengetahui atau mengukur sesuatu dalam suasana, dengan cara dan

ét_uran-aturan yang sudah ditentukan (Arikunto, ____2':013:67). Instrumen
te;'-yang digunakan dalam penelitian ini adélah tes kemampuan
I|teraSI sains, sebagai alat untuk mengukur kemampuan literasi sains
siswa men.genal materi Uerplndahan kalor

Tes ini diberikan sebagai pretest dan posttest untuk
mengetahui kemampuan siswa sebelum dan sesudah penggunaan
media komik pada pembelajaran IPA. Soal pretest digunakan untuk
menetahui kemampuan awal yang dimiliki siswa. Sementara soal
posttest digunakan untuk mengetahui kemampuan siswa sesudah

penggunaan media komik pada pembelajaran.



Instrumen pada penelitian ini berupa lembar valiasi dari ahli materi,
ahli media dan ahli bahasa, lembar observasi, dan pedoman wawancara.
Lembar validasi ahli materi akan digunakan untuk mengukur pemahaman
siswa dalam memahami materi yang disampaikan dan berkaitan dengan
kompetensi yang diharapkan. Lembar validasi ahli media akan digunakan
untuk mengetahui kelayakan media yang dikembangkan untuk digunakan
dalam pembelajaran. Lem.k_)_a_r..,..,va__lidasi bahasa akan digunakan untuk
mengetauhi kelaygkan Béhasa yang Ai”(\j'uhaka‘n dalam media pembelajaran
komik. LeTbaF"(x)‘bservasi digunakan peneliti ur;fﬁkmengetauhi penggunaan
media:,déxlam proses pembelajaran. Pedoman Wawan(;érq digunakan untuk
mend;atahui respon, tanggapan, komentar ataupun saran dz%‘ri guru juga dari
siswal"‘-‘.‘setelah menggunakan media dalam pembelajaran. |

lli‘-nstrumen penelitian disusun berdasarkan pendapl_éi:t dari Walker &
Hess (A;har Arsyad, 2011:175-176) mengenai krite____r-i:a penilaian media
pembelaj;'rqn berdasarkan pada kualitas. Kriteria yan_g" dimaksudkan seperti
tercantum pa;da\TabeI 3.1 berikut ini. |

Tabe.-l..é..'z"."K'r'ité'r‘ianeﬁrlaiéh"i\')l'e'd.i.é Pembelajaran
Berdasarkan Pada Kualitas Menurut Walker & Hess

No Aspek Indikator
1 Kualitas isi dan a. Ketetapan
tujuan b. Kepentingan
c. Kelengkapan
d. Kesinambungan
e. Minat dan perhatian
f. Keadilan
g. Kesesuaian dengan keadaan siswa
2 Kualitas a. Memberikan kesempatan belajar
instruksional b. Memberikan bantuan belajar
c. Kualitas motivasi
d. Fleksibilitas instruksional




No

Aspek

Indikator

—Sa o

Hubungan dengan program pembelajaran lain
Kualitas sosial interaksi instruksionalnya
Kualitas tes dan penilaiannya

Dapat memberi dampak bagi siswa

Dapat membawa dampak bagi guru dan
pembelajarannya

Kualitas teknis

oo o

Mudah digunakan

Kualitas tampilan

Kualitas penanganan jawaban
Kualitas pendokumentasian

Berdasarkan kriteria_yang dikemukakan oleh Walker & Hass

kemudian peneltri,,ti-»rhembuat instrumen “be'ne‘l“itian yang telah dimodifikasi

dan dises/uaikan dengan kebutuhan peneliti. Peﬁél[ti membagi instrumen

menj,ad/i lima instrumen, yaitu: 1) Lembar validasi \6Igh ahli materi; 2)

Lerjlnbar validasi oleh ahli media; 3) Lembar validasi ﬂ)ahasa oleh ahli

bahz";;sa. 4) Lembar pedoman observasi. 5) Pedoman Wawancara untuk

guruf‘-:Kisi-kisi instrumen untuk ahli media, ahli mater_i"; ahli bahasa, dan

resp

or{"-giswa sebagai berikut.

Tabel 3.'"3___‘Kisi-kisi Instrumen Lembar Validasi F_’.éngembangan

Mé‘d_ia Pembelajaran Komik untuk Ahl‘if Materi

No Aspek-Penilaian _ Indikator
Kelayakan Isi materi dengan |a. Sesuai dengan tuntutan kurikulum
kurikulum Sekolah Dasar
b. Kesesuaian materi pembelajaran
dengan KD
c. Tepat pada sasaran belajar
Isi Tampilan Media a. Kejelasan pembahaasan dari setiap sub
bab
b. Kejelasan materi sesuai dengan tingkat
kognitif siswa
c. Kejelasan materi disertai gambar yang

mendukung




No Aspek Penilaian Indikator
3 Kelayakan Penunjang Proses |a. Media sesuai dalam penggunaan di
Pembelajaran kelas
b. Menciptakan suasana kelas yang aktif
dan menyenangkan
c. Membantu mengingat materi yang
sudah dipelajari
4 Kelayakan Penyajian Materi Bahasa |a. Peyajian  meteri  sesuai  tingkat
perkembangan anak
b. Penggunaan gambar dalam materi
terlihat jelas
c. Penggunaan bahasa dalam materi
mudah dipahami dan sesuai dengan
perkembangan siswa

(Sumber: Arifah, 2020;7) —

Tabel/3 4 Kisi-Kisi Instrumen Lembar Vallda5| Pengembangan

Media Pembelajaran Komik untuk Ahli. Media

Z
o

Aspek Penilaian

Indlkaton

[N

Tampilan Media

Teratur dalam peletakan

Sederhana namun rapi |

Daya tarik warna yang digunakan
Kemenarikan dalam kemasan media
Kejelasan informasi yang disampaikan

2 ""Format Isi

copoelraooe

Kesesuaian ilustrasi gambar
Kesesuaian tata letak isi

Kejelasan materi

Pemilihan kata yang digunakan dalam
komik

3 | Efekfivitas Media

P

Mampu mengaj_ak terlibat dalam
penggunaan media

Sesuai dengan siswa Sekolah Dasar
Mudah-dipahami siswa

~ Kekuatan jilid pada media komik

4 Pemilihan Media

Bahan tahan lama
Tidak ketinggalan zaman

5 Kejelasan Penggunaan Media

Tpoe e T

Mudah digunakan
Urutan penggunaan dalam media mudah
digunakan

(Sumber: Arifah, 2020:7)




Tabel 3.5 Kisi-Kisi Instrumen Lembar Validasi Pengembangan Media

Pembelajaran Komik untuk Ahli Bahasa

No Aspek Penilaian

Indikator

1 Penggunaan Bahasa

a. Komik menggunakan kalimat yang
sederhana dan mudah dimengerti (oleh
siswa)

Penulisan kalimat jelas

2 Ketepatan Bahasa

Penggunaan ejaan kalimat tepat
Kalimat disusun dengan tepat
Struktur pemilihan kata jelas dan tepat

3 Keterbacaan dan Komunikatif

plo oo

Panjang kalimat sesuai dengan tingkat
pemahaman siswa

b. Struktur kalimat sesuai dengan tingkat

. pemahaman siswa

¢.. Jalan cerita dalam komik mudah dipahami
oleh'siswa SD

(Sumber: Arifah,~20'20:8)

Yy

N
N
N

Tabel 3.6 Kisi-Kisi Instrumen Respon Sié‘wa

No ‘-" Aspek Penilaian

Indikator : “‘1

1 || Kemudahan a. Komik yang disajikan dapat menambah
| Pemahaman pengetauhan siswa mengenai perpindahan kalor
b.  Media pembelajaran komik ini mempermudah
siswa dalam = memahami matel‘i perpindahan
kalor
c. Dapat menceritakan perpmdahan kalor dalam
kehidupan sehari-hari /
d. Gambar-gambar yang disajikan dapat menambah
] pemahaman dan memberikan kemudahan.
2 Kemandirian Belajar  |a. Memberi kesempatan siswa untuk belajar sesuai
kemampuannya 4
b.  Menarik minat siswa untuk belajar media komik
c. Dapat digunakan .- sebagai media belajar

dimanapun berada.

3 Penyajian Media
Komik

Q0 oo

Teks terlihat jelas dan mudah dibaca

Gambar yang disajikan menarik perhatian siswa
Menggunakan bahasa yang sederhana

Gambar tokoh yang disajikan menarik dan
berkarakter

4 Penggunaan Media
Komik

cooe

Komik ini memudahkan siswa dalam belajar
Mudah digunakan tanpa bantuan orang lain
Dapat digunakan dimana saja

Sebagai hiburan dan media belajar.

(Sumber: Arifah, 2020:8)




5. Teknik Analisis Data

Analisis data merupakan suatu kegiatan yang mengubah sebuah

data hasil dari penelitian menjadi informasi yang dapat diambil

kesimpulannya. Pada penelitian ini teknis analisis data digunkan untuk

menjawab rumusan masalah. Analisis dalam penelitian ini terbagi

menjadi analisis kevalidan media komik bermuatan etnosains dan

kefektivan produk.

a.

Analisis datq,ti-ngkat kevalidan p.r.dd'uk_media pembelajaran
Analisis data berguna untuk menééﬂalisis tingkat kevalidan
‘d'a’fa produk yang dikembangkan menggunal;\an‘ data kuantitatif.

Analisis data dilakukan dengan menggunakan aﬁalisis deskriptif

"‘-‘.‘ kuantitaif. Pertama, perhitungan data dilakukan de;'ngan melakukan

"""-perhitungan mean dari setiap data yang diperol_éh dengan rumus
sé_bagai berikut (Sugiyono, 2015:280):

Mean (me) = ZWX

Keterz;ﬁg_a_r_)

Mean (M) Skor aa-_ré;[;ﬁ

X : Jumlah skor yang diperoleh
N : Jumlah item keseluruhan

Berdasarkan rumusan tersebut penilaian hasil validasi
menggunakan konversi skala tingkat pencapaian mengacu standar

pencapaian (skor) yang disesuaikan dengan kategori yang telah



ditetapkan. Tabel konversi data kuantitatif menjadi kualitatif sebagai

berikut:
Table 3.7
Konversi Data Kuantitatif ke Data Kualitatif Skala Lima
Interval Skor Kategori Keterangan
X > Xi + 1,80 Shi Sangat valid Tidak revisi
Xi=0,60 Sbi < X <Xi+ 1,80 Shi Valid Tidak revisi
Xi-0,60 Sbi <X <Xi+ 1,60 Sbi Cukup valid Perlu revisi
Xi - 1,80 Sbi < X < Xi - 0,60 Shi Kurang valid Revisi
X <Xi-1,80 Shi N, Sangat kurang Revisi
(Sumber: Praditya; 2020:65) .
Keterangan:
- /Wlean ideal (Xi) ] % (skor makksimum ideal + skor minimum
ideal) 1

I",I - Simpangan baku ideal (Shi) : % (skor maksim-’um ideal + skor
minimum ideal)
- Skor aktual (X) : Skor empiris
l. Berdasarkan perhitungan tersebut dip__e‘rkﬂeh data kuantitaif
yangn;:"‘d_‘_i_konversi menjadi data kualitatif ska}lfa’flsima sebagai berikut:

Kriteria Kevalidan Produk
Interval Skor Kriteria
4,22 -5 Sangat valid
341-421 Valid
2,61 -3,40 Cukup valid
1,80 -2,60 Kurang valid
1-1,79 Sangat kurang valid

(Sumber: Praditya, 2020:68)



Menurut tabel di atas, penelitian pengembangan menjadi valid
apabila memenuhi syarat pencapaian rata-rata lebih dari 3,41 dari
seluruh unsur penilaian yang terdapat pada angket penilaian ahli
materi, dan ahli pembelajaran. Penilaian harus memenuhi Kkriteria
valid karena jika penilaian tidak menunjukkan kriteria valid maka
harus dilakukan revisi sampai mencapai Kkriteria valid yang
dimaksud. |

b. Analisis Data Ujil"l(ibba

/Té"s/ hasil belajar siswa dipé‘fi‘ﬂkan untuk mengetahui
:,pé/ncapaian tujuan pembelajaran yang telah dite\fap‘kan. Data uji coba
‘. lapangan dikumpulkan dengan menggunakan pre'&}est dan posttest.
"‘-‘.‘ Data digunakan untuk mengetahui peningkatan Ii;érasi sains siswa
:"'-.sesudah dan sebelum menggunakan media pembel__é;jaran komik pada

Ib.gmbelajaran IPA. |
Pendekatan penilaian dilakukan dengan.-'énalisis N-gain untuk
mendét_ghui adanya peningkatan nilai hasj_} 'E:Jretest dan posttest (tes
literasi salns)AdapurVrumusNgaln yang digunakan sebagai

berikut.

<g>= skor posttest—skor pretest

skor ideal—skor pretest

Setelah hasil N-gain diperoleh, dilanjutkan dengan menghitung

nilai siswa menggunakan kategori N-gain pada tabel berikut ini.



Tabel 3.9 Kriteria Peningkatan Hasil Belajar (Tes Literasi Sains)

Nilai N-gain Interpretasi
-1,00<9g<0,00 Terjadi penurunan
g=0,00 Tidak terjadi penurunan
0,0<g<0,30 Rendah
0,30<g<0,70 Sedang
0,70 <g<1,00 Tinggi

(Sundayana, 2015)



