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BAB III 

METODOLOGI PENELITIAN 

A. Tempat dan Waktu Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan di MI Al-Jauharotunnaqiyah Priuk, 

Jl. Panglima Polim-Priuk, Kelurahan Sukmajaya, Kecamatan Jombang, 

Kota Cilegon, Provinsi Banten. Penelitian ini dilakukan pada Juli 2019 

hingga Desember 2020. 

Pemilihan MI Al-Jauharotunnaqiyah Priuk sebagai tempat 

penelitian karena berdasarkan hasil survei dan hasil wawancara dengan 

wali kelas IV yang dilakukan, terdapat permasalahan terkait 

pembelajaran, khususnya pada mata pelajaran IPA mengenai 

Penggolongan Hewan Berdasarkan Jenis Makanannya. Penelitian ini 

berbasis Research and Development (R&D) yang melibatkan siswa 

kelas IV dengan jumlah siswa sebanyak 28 siswa sebagai partisipan 

serta para ahli, yaitu ahli media dan ahli materi untuk menilai produk 

dari hasil penelitian pengembangan ini. Adapun objek penelitian ini 

adalah media pembelajaran fabel. 
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Tabel 3.1 Alokasi Waktu Penelitian 

 

No Bulan/Tahun Pelaksanaan Penelitian 

1 Desember 2019 Survei lokasi penelitian  

2 Desember 2019 Melakukan observasi pada sekolah MI 

Al-Jauharotunnaqiyah Priuk 

3 Maret 2020 Penyusunan kajian teori  

4 Maret 2020 Menentukan KD dan Indikator  

5 

 

Mei 2020 Membuat produk awal, membuat desain 

fabel pada Pembelajaran IPA   

6 Juni 2020 Menyusun kisi-kisi dan instrumen 

7 Juli 2020 Melakukan uji validasi oleh para ahli dan 

revisi produk  

8 November 2020 Melakukan uji coba produk yaitu medis 

fabel  

 

B. Jenis penelitian 

Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian dan 

pengembangan atau Research and Development (R&D). Penelitian dan 

pengembangan adalah metode yang digunakan untuk menghasilkan 
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produk tertentu, serta menguji keefektifan produk tersebut.
1
 Dalam 

penelitian dan pengembangan ini hanya dihasilkan produk, tidak sampai 

menguji keefektifan produk tersebut. 

 

C. Populasi dan Sampel Penelitian 

Populasi adalah kelompok dimana seorang peneliti akan 

memperoleh hasil penelitian yang dapat disamaratakan atau 

digeneralisasikan. Populasi juga dapat diartikan sebagai objek atau 

subjek yang mempunyai kualitas dan karakteristik tertentu yang 

ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari dan kemudian ditarik 

kesimpulannya.
2
 Pada penelitian ini diambil 15 siswa di MI Al-

Jauharotunnaqiyah Priuk. 

Sampel adalah sebagian dari jumlah dan karakteristik yang 

dimiliki oleh populasi tertentu. Teknik dalam pengambilan sampel 

disebut sampling. Pada penelitian ini digunakan teknik purposive 

sampling, yaitu teknik pengambilan sampel yang ditetapkan secara 

sengaja, tidak murni berdasarkan kriteria subjektivitas peneliti, namun 

                                                           
1
 Sugiono, Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif dan R&D, (Bandung: Alfabeta, 

2014), 407. 
2
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didasarkan pada tujuan dan pertimbangan tertentu.
3
 Pada penelitian ini 

ditentukan 10 siswa di MI Al-Jauharotunnaqiyah Priuk sebagai sampel. 

Sumber data dalam penelitian ini, yaitu: 

1) Hamid Asnan, S.Pd. selaku wali kelas IV di MI Al-

Jauharotunnaqiyah Priuk Tahun Ajaran 2020/2021. 

2) Siswa kelas IV di MI Al-Jauharotunnaqiyah Priuk Tahun Ajaran 

2020/2021. 

 

D. Teknik Pengumpulan Data 

Dalam pengumpulan data, terdapat beberapa teknik yang dapat 

digunakan. Dalam penelitian ini digunakan teknik pengumpulan data 

berupa observasi dan kuesioner. 

1. Observasi  

Observasi merupakan pengamatan terhadap perilaku 

seseorang dalam situasi tertentu. Pengamatan tersebut bertujuan 

untuk melakukan assesmen terhadap suatu permasalahan. Asessmen 

dapat dikatakan profesional jika dilakukan dengan cara memonitor 

perilaku orang lain secara visual sambil mencatat informasi dari 

perilaku yang didapat secara kualitatif atau kuantitatif.
4
 

                                                           
3
 Amir Hamzah, Metode Penelitian dan Pengembangan Research & Development, 

(Malang: Literasi Nusantara, 2019), 107. 

 
3 

Ni’matuzahroh dan Susanti Prasetyaningrum, Observasi: Teori dan Aplikasi 

dalam Psikologi (Malang: Universitas Muhammadiyah Malang Press, 2018), 3-4. 
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2. Kuesioner 

Kuesioner disusun dengan berbagai macam cara yang 

digunakan dalam berbagai situasi yang berbeda dengan menggunakan 

berbagai media koleksi data yang berbeda pula. Kuesioner berisi 

daftar pertanyaan terstruktur dengan alternatif jawaban yang tersedia, 

sehingga responden tinggal memilih jawaban yang sesuai dengan 

aspirasi, persepsi, sikap, kondisi atau pendapat pribadinya.
5
 

Sementara itu, uji coba produk terhadap siswa dilakukan 

untuk mengetahui kelayakan sebuah produk pada hasilnya. Selain itu, 

kegiatan ini juga bertujuan untuk mengetahui kualitas produk secara 

efisien dengan mengisi kuesioner yang dilakukan oleh siswa. 

 

E. Instrumen Penelitian 

1. Pedoman Observasi 

Pedoman observasi digunakan untuk mengamati kegiatan 

proses belajar mengajar pada materi penggolongan makhluk hidup 

berdasarkan jenis makanannya tentang hal-hal  yang akan diamati 

atau diteliti. 

 

 

                                                           
 

3 
Eko Nugroho, Prinsip-prinsip Menyusun Kuesioner (Malang: UB Press, 2018), 

19. 
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2. Pedoman Kuesioner 

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini berbentuk 

kuesioner. Kuesioner digunakan untuk mengumpulkan data dari hasil 

evaluasi oleh para ahli dan hasil uji coba. Alasan pemilihan kuesioner 

adalah subjek yang digunakan banyak sehingga dapat diambil secara 

serentak dan waktu singkat. Para ahli dan siswa diberi kuesioner yang 

berbeda. Kuesioner untuk para ahli dititikberatkan pada tampilan 

produk yang dibuat, sedangkan kuesioner untuk siswa ditekankan 

pada teknis dalam menggunakan produk. Kuesioner yang 

diperuntukkan bagi para ahli berisi sejumlah aspek yang harus dinilai 

kelayakannya. 

a. Kuesioner validasi produk kepada ahli materi 

Kuesioner ini bersifat terbuka, dengan tujuan agar 

responden dapat memberikan jawaban secara nyata dan sesuai 

dengan kondisi yang ada. Berikut dipaparkan kisi-kisi kusioner 

untuk instrumen kusioner produk kepada ahli materi. 

Aspek penilaian yang digunakan dalam kuesioner berupa 

kualitas sarana pembelajaran multimedia interaktif, serta 

komentar dan saran umum jika ada. Rentangan evaluasi mulai 

dari “tidak setuju” hingga “sangat setuju” yang mewakili skor 

tertentu. Pengisian dilakukan dengan cara memberi tanda “√” 
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pada kolom yang tersedia. Makna penskoran kuesioner adalah 

sebagai berikut: 

1) Tidak Setuju (Point 1)  

2) Kurang Setuju (Point 2) 

3) Setuju (Point 3) 

4) Sangat Setuju (Point 4) 

Kisi-kisi instrumen yang digunakan oleh ahli media 

pembelajaran dapat disajikan pada Tabel 1 sebagai berikut. 

Tabel 3.2 Kisi-kisi Kuesioner Validasi Materi  

No. Aspek yang Dinilai 
Skala Penilaian 

Komentar 
1 2 3 4 5 

1. Bentuk dan ukuran buku 

fabel sesuai dengan materi  

penggolongan hewan 

berdasarkan jenis 

makanannya  sesuai dengan 

karakteristik siswa SD/MI 

dengan ambar yan menarik. 

    

 

  

2. Media pembelajaran fabel 

sudah tepat. 
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3. Kualitas fisik/bentuk buku 

fabel memenuhi 

persyaratan. 

  

 

    

4. Fabel digunakan sebagai 

media pembelajaran. 

    

 

  

5. Ketepatan gambar untuk 

media fabel. 

   

 

   

6. Kesesuaian karakter tokoh 

pada cerita fabel.  

    

 

  

7. Kesesuaian alur cerita 

dalam fabel. 

    

 

  

8. Meningkatkan minat dan 

motivasi siswa dalam 

pembelajaran. 

    

 

  

9. Fabel  yang digunakan 

mudah dalam 

mengembangkan alatnya.  

      

Hasil Total Skor Skor 

Keterangan : 

1. Sangat Tidak Sesuai  

2. Tidak Sesuai 

3. Kurang Sesuai  

4. Sesuai  



26 

 

 
 

5. Sangat Sesuai  

 

b. Kuesioner validasi produk kepada Ahli Media 

Kuesioner validasi produk digunakan untuk mengetahui 

kualitas produk yang dikembangkan berdasarkan ahli media 

dimana ahli media menilai kelayakan alat peraga pembelajaran 

sebelum digunakan dalam kegiatan proses pembelajaran. Berikut 

dipaparkan kisi-kisi kuesioner validasi produk yang diberikan 

kepada ahli media. 

Tabel 3.3  Kisi-kisi Kuesioner Validasi Ahli Media 

No. Aspek yang Dinilai 
Skala Penilaian 

Komentar 
1 2 3 4 5 

1. Apakah media  fabel  mudah 

digunakan ? 

   

 

   

2. Apakah media fabel dapat 

digunakan dengan baik ? 

   

 

   

3. Apakah  media fabel sesuai 

dengan karakteristik siswa 

SD? 

    

 

  

4. Apakah media fabel cocok 

digunakan dalam 
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pembelajaran IPA? 

5. Apakah media fabel mudah 

dipakai? 

    

 

  

6. Apakah media fabel 

memudahkan anak dalam 

memahami pelajaran? 

      

7. Apakah media fabel dalam 

pelajaran IPA sudah dipakai? 

   

 

   

Hasil Total Skor Skor 

 

c. Kisi-kisi kuesioner penilaian pengguna (siswa) 

Berikut petunjuk pengisian kuesioner siswa. 

1) Tulislah identitas terlebih dahulu pada kolom yang telah 

disediakan.  

2) Bacalah setiap pernyataan dengan cermat  

3) Pilihlah salah satu jawaban dari pernyataan-pernyataan yang 

tersedia sesuai dengan kondisi adik-adik yang sesungguhnya 

dengan memberikan tanda centang (√) dengan ketentuan 

sebagai berikut:  

SS  : Jika Anda Sangat Setuju dengan pernyataan  

S  : Jika Anda Setuju dengan pernyataan  
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KS  : Jika Anda Kurang Setuju dengan pernyataan  

TS  : Jika Anda Tidak Setuju dengan pernyataan 

Identitas Siswa 

Nama  :  

Kelas : 

Jenis Kelamin  : laki-laki        Perempuan  

 

Tabel 3.4 kisi-kisi kuesioner validasi siswa 

No Pernyataan 
Alternatif Jawaban 

SS S KS TS 

1. Apakah media fabel mudah 

dimengerti? 

    

2. Apakah media fabel memudahkan 

mengerti materi? 

    

3. Apakah media fabel sesuai untuk 

pembelajaran siswa SD? 

    

4. Apakah media fabel membosankan?     

5. Apakah media fabel membantu 

pembelajaran mandiri? 

    

 

 



29 

 

 
 

F. Teknik Analisis Data 

Data yang diperoleh melalui instrumen penilaian pada saat uji 

coba dianalisis secara deskriptif kuantitatif. Analisis dimaksudkan untuk 

menggambarkan karakteristik data pada masing-masing variabel. 

Dengan cara ini diharapkan akan mempermudah memahami data untuk 

proses analisis selanjutnya. Hasil analisis data digunakan sebagai dasar 

untuk merevisi produk media yang dikembangkan. 

Teknik analisis data yang dilakukan adalah menggunakan teknik 

analisis deskriptif kualitatif yang memaparkan hasil pengembangan 

produk berupa media pembelajaran fabel, menguji tingkat validasi dan 

kelayakan produk untuk diimplementasikan dengan memanfaatkan 

cerita dan gambar. 

Data yang terkumpul diproses dengan cara dijumlahkan, 

dibandingkan dengan jumlah populasi siswa dan diperoleh dalam hasil 

persentase. Untuk menghitung skor total rata-rata dalam penilaian 

produk digunakan rumus sebagai berikut: 

  

Keterangan rumus: 

Χᵢ = skor rata-rata (presentase nilai akhir) 

Ʃх  = jumlah skor (skor mentah) 

 n   = jumlah penilai (skor ideal) 
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G. Prosedur Pengembangan 

Model pengembangan merupakan dasar yang digunakan untuk 

pengembangan produk yang akan dihasilkan, model pengembangan 

yang efektif menuntut kesesuaian antara pendekatan yang digunakan dan 

produk yang dihasilkan.
6
 

Penelitian ini dilakukan dengan menggunakan model 

pengembangan 4-D. Model pengembangan 4-D (Four-D Models) 

merupakan model pengembangan perangkat pembelajaran. Model ini 

disarankan oleh S. Thiaarajan, Dorothy S. Semmel, dan Melvyn I. 

Semmel. Model pengembangan 4-D terdiri atas 4 tahapan utama yaitu: 

Define (Pendefinisian), Design (Perancangan), Develop 

(Pengembangan), dan Disseminete (Penyebaran).
7
 Metode dan model ini 

dipilih karena model pengembangan ini lebih efektif untuk 

pengembangan perangkat pembelajaran termasuk media ajar yaitu fabel. 

1. Tahap Pendefinisian (define) 

Tahap pendefinisian diperoleh berdasarkan informasi hasil 

wawancara dengan kepala sekolah MI Al-Jauharotunnaqiyah Priuk, 

yaitu Bapak Faruki, S.Pd.I, berguna untuk menentukan dan 

                                                           
6
Winny Rosa, “Pengembangan LKPD Bernuansa Akhlak pada Pembelajaran 

Penjumlahan dan Pengurangan di Kelas II SD/MI”, (Skripsi, Fakultas Tarbiyah dan 

Keguruan Universitas Islam Negeri Sultan Maulana Hasanuddin Banten, Serang, 2020), 

p.30. 
7
Sivasailam Thiagarajan, Dorothy S. Semmel, dan Melvyn I, “Instructional 

Development for Training Teachers of Expectional Children”, (Minneapolis, Minnesota: 

Leadership Training Institute/Special Education, University of Minnesota, 1974), 6-9. 
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mendefinisikan keperluan-keperluan dalam proses pembelajaran serta 

mengumpulkan berbagai informasi yang berkaitan dengan produk 

yang akan dikembangkan. Tahap ini dibagi menjadi beberapa 

langkah sebagai berikut. 

a. Analisis Awal-Akhir (Front-end Analysis) 

Analisis akhir untuk memunculkan dan menetapkan 

masalah dasar yang dihadapi sekolah dalam ketersediaan bahan 

ajar. Pada tahap ini dimunculkan fakta-fakta dan alternatif 

penyelesaian sehingga memudahkan untuk menentukan langkah 

awal dalam pengembangan media berupa fabel yang sesuai untuk 

dikembangkan. 

b. Analisis Pembelajaran (Learner Analysis) 

Analisis pembelajaran sangat penting dilakukan pada awal 

perencanaan. Analisis siswa dilakukan dengan cara 

mewawancarai guru dan mengamati siswa. Observasi siswa 

meliputi karakteristik kemampuan akademik, usia, dan kondisi 

perilaku siswa. 

c. Analisis Konsep (Concept Analysis) 

Kegiatan yang dilakukan pada langkah ini adalah 

mengidentifikasi, merinci, dan menyusun secara sistem materi-

materi yang utama yang akan dipelajari siswa. Materi 
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pembelajaran dalam pengembangan ini adalah mengolongkan 

makhluk hidup berdasarkan jenis makanannya pada kelas IV  

SD/MI. 

d. Analisis Tugas (Task Analysis) 

Analisis tugas bertujuan untuk mengidentifikasi tugas-

tugas utama yang akan dilakukan oleh siswa dan guru. 

e. Analisis Tujuan Pembelajaran (Specifying Instructional 

Objectives) 

Analisis tujuan pembelajaran dilakukan setelah analisis 

awal-akhir dan analisis pembelajaran. Analisis ini bertujuan untuk 

menentukan produk yang akan dibuat. Analisis ini dilakukan 

melalui wawancara. 

2. Tahap Perancangan (design) 

Setelah diperoleh permasalahan dari tahap pendefinisian, 

dilakukan tahap perancangan. Tahap perancangan ini bertujuan untuk 

merancang suatu bahan ajar berupa media fabel yang dapat dilakukan 

dalam pembelajaran menggolongkan makhluk hidup berdasarkan 

jenis makanannya di kelas IV SD/MI. Tahap perancanan ini meliputi 

langkah-langkah sebagai berikut. 
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a. Memilih Topik Bahan Pembelajaran 

Pemilihan topik bahan ajar dilakukan untuk 

mengidentifikasi topik pembelajaran yang relevan dengan 

karakteristik materi dan sesuai dengan kebutuhan siswa. Bahan 

ajar dipilih untuk menyelesaikan hasil analisis pembelajaran dan 

analisis konsep. 

b. Memilih Format (format selection) 

Pemilihan format dilakukan pada langkah awal. Pemilihan 

format dilakukan agar format yang dipilih sesuai dengan materi 

pembelajaran. Pemilihan bentuk penyajian sesuaikan dengan 

media pembelajaran yang digunakan. Pemilihan format dalam 

pengembangan dimaksudkan dengan mendesain isi pembelajaran, 

pemilihan pendekatan, dan sumber belajar, mengorganisasikan 

dan menyusun media fabel, membuat desain media fabel, yang 

meliputi desain cerita, gambar, dan tulisan. 

c. Desain Awal (intial design) 

Desain awal (intial design) yaitu susunan media fabel 

yang telah dibuat oleh peneliti kemudian diberi masukan oleh 

dosen pembimbing. Masukan dari dosen pembimbing akan 

digunakan untuk memperbaiki media fabel sebelum dilakukan 

produksi. Kemudian dilakukan revisi setelah mendapatkan saran 
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perbaikan media fabel dari dosen pembimbing dan nantinya 

rancangan ini akan dilakukan tahap validasi. Rancanan ini berupa 

draf dari media fabel. 

3. Tahap Pengembangan (develop) 

Tahap pengembangan bertujuan untuk menghasilkan bahan 

ajar berupa media fabel untuk menginkatkan hasil belajar mata 

pelajaran IPA yang sudah direvisi berdasarkan masukan dari para 

ahli dan hasil uji coba kepada siswa. Terdapat dua langkah dalam 

tahapan ini yaitu sebagai berikut.  

a. Validasi (validation) 

Validasi berfungsi untuk memvalidasi konten tentang 

hasil belajar mata pelajaran IPA di dalam media fabel. Sebelum 

dilakukan uji coba, hasil validasi digunakan untuk melakukan 

revisi produk awal. Media fabel yang telah disusun kemudian 

dinilai oleh para validator yang terdiri atas Dosen Fakultas 

Tarbiyah dan Keguruan UIN Sultan Maulana Hasanuddin 

Banten, Kepala Sekolah dan Guru Kelas IV MI Al-

Jauharotunnaqiyah Priuk, sehingga dapat diketahui apakah media 

fabel tersebut layak diterapkan atau tidak. Hasil dari validasi ini 

digunakan sebagai bahan perbaikan untuk penyempurnaan media 

fabel yang dikembangkan. Setelah draf I divalidasi dan direvisi, 
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selanjutnya dihasilkan draf II. Draf II selanjutnya diujikan 

kepada siswa melalui tahap uji coba lapangan terbatas.   

b. Uji Coba Produk(development testing)  

Setelah dilakukan validasi dari para ahli, dilakukan uji 

coba lapangan terbatas untuk mengetahui hasil penerapan media 

fabel dalam pembelajaran di kelas. Hasil yang diperoleh dari 

tahap ini berupa media fabel yang telah direvisi. 

4. Tahap Diseminasi (disseminate) 

Setelah hasil uji coba terbatas dan instrumen direvisi, tahap 

selanjutnya adalah tahap diseminasi. Tujuan dari tahap ini adalah 

menyebarluaskan media fabel.  

Pada penelitian ini hanya dilakukan diseminasi terbatas, yaitu 

dengan menyebarluaskan dan mempromosikan produk akhir media 

fabel secara terbatas kepada guru MI Al-Jauharotunnaqiyah Priuk. 


