BAB III
METODOLOGI PENELITIAN

A. Tempat dan waktu penelitian

Peneliian pengembangan materi ajar menggunakan video
animasi berhasis website storyjourney.af pada materi zdkat hagi
santri kelas X di MA Hidayatul Qomarish Kota Bengkulu yang
dilakukan pada 6 Maret 2025 — 6 April 2025 di MA Hidayarul
Qomariah Kota Benghkulu.

B. Metode Pengembangan Produk
1. Mémde-Pen'gemhangan

Penglitian ini memakal metode R&D (Research and
Development) yang menjadi cara meneliti, memeriksa pengujian,
metancang, dan memproduksi pengembangan yang sudah dibuat
(Sugiyono, 2023, p. 396). Pengembangan media pembelajaran
pada penelitian ini dilakukan untik mengadakan pembelajaran
yang lebif efekdif dan koraunikatif, dengan menggunakan media
berbasis Al Berdasarkan hal tersebut dalam mendesam media
pembelajaran peneliti melakukan analisa kebutuhan terlebih
dahulu untuk menghasilkan media yang tepat sesuai kebutuhan
Desain media pembelajacan tersebut, selanjumya dibuat dan diuji
dengan ahli kemudian diuji efektivitasnya. Sejalan dengan analisa
kebutuhan ‘yang sudah dilakukan langkah selanjutnya yaito
mengembangkan video animai berbasis website storyjourney.ai
memakai model pengembangan ADDIE. Model pengsmbangan
ADDIE terdiri dari lima tahapan, yaitu:
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Analigis

Bagian analisis dapat dibagl menjadi dua bagian yaitu
analisis ~ kebutuhan  dimana  penelii  mepganalisis
kemampuan dan kesiapan guru serta peserta didik terkait
penggunaan media pembelajatan ini, dan analisis mateni
sesual dengan kurikulum.(Rosidin, 2024, p. 62)

Dasain

Tahap desain dilakukan dengan mendesain media
pembelajaran dengan metade pengujian yang tepat. Tahap
ini terdiri dari empat langkah utama yaitu menentukan
capaian pembelajaran dan tujuan pembelajaran, membuat
modul ajar, mengumpulkan gambar dan materi darf sumber
yang sesuai kurikulum, dan menentukan strategi ‘dalam
menyusun dan pengujian tes, (Suryand, Setiawan, & Putria,
2018, p. 134)
Pengembangan

Bagian pengembangan yang peneliti lakukan yaitu
merancang materi ajar, menentukan sertd menciptakan
media pembelajaran yang relevan, dan menyusun panduan
belagjar untuk mempermudah siswa dalam kegiatan
pembelajaran, dan menyusun tes. (Rayanto & Sugiart,
2020, p. 34)
Implemeritasi

Pada fase pengembangan lanjutan setelah media
pembalajaran direvisi selaras dengan anjuran ahli materi
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dan ahli media, maka berikutnya dilakukan pengujian
tethadap sasaran sample produk di lapangan. (Rustandi,
2021, p. 60)

e. Evaluast

Tahap terakhir yaitu melakukan evaluasi hasil belajar
dan evaluasi program pembelajaran.

2. Sasaran Produk

Sasaran dari hasil pergembangan materi ajar mepggunakan
video animasi berbiasls website storyjournéy.di ditnjukan untuk
gury mata pelajaran figih dan sanwi kelas X di MA, Hidayarul
Qomariah Kota Bengkulu yang berjumlah 52 santri. Teknik
perigambilan sampel yang digunakan yaitu teknik sensus dengan
mengaribil sampel darl jumlah keseluruhan populasi (Sugiyono,
2023, p. 134)

Tabiel 1. Data Santri Kelas X MA Hidayatol Qomariah

No. | Kelas | Tumlah
Ay X1 77
2 X 25

Jmnlaky 52

3. Instrumen
4. Kisi-kisi Instrumen
Instrumen  dalam suatm penelitian digunakan sebagai
sarana yang dimanfaatkan bagi pereliti dalam mengambil data,
dengan maksud menjadikan kegiatan kerja lebih mudah, serta
memperoleh hasil vang semakin tepat, tidak ada kurangnya,
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dan sudah dalam keadaan disusun rapi, sehingga data tersebut
lehih mudah disnalisis (V. Wiratna, 2024, p. 76). Untuk
mengukur hasil video animasi berbasis website storvjourney. ai
pada maferl zakat bagi samri kelas X di MA Hidayatl
Qomariah Kota Bengkulu maka peneliti membuat kisi-kisi
instrumen, Mengenai kisi-kisi instrumen penelifian yang
peneliti gunakan sehagaimana herikut ini.
1) Kisi-kisi instrumen Kebutuhan media terhadap gura dan

siswa

Tabel 2. Kisi-lisi instrumen angket kebutuhan media

terhadap guru
No | Indikator Sub Indikator No Item
1. | Retetsedian Tﬂknnlug; 1. Infrastraktur I_EnnngJ. 1.2.34.3,
dan dksehilits 2. Aksohline sisws i
2. | Relevansd I:ian_ke]i:m[h.ﬂ 1. Kesesuaian dengat | 8,789
kurflalim ]
P A § mter
i pembalajamn
3. Dayn sortk visual don
audin
3. | Kesesuplan  dengan 1. Kasumsas dan vanias: | 10,11,12
kebutuhan 2 Retersediasn  yumiber
davi plndulng

(ﬂﬁﬁdﬁd{ Nabhilah, Hidayat, Chandra, & Utami, 2024)
Tabel 3. Kisi-kisi angket kebutuhan medid terhadap siswa

No Indikator Sub Indikator No Ttem

1. | Kegiatan Proses pembelajaran di | 1.2,34,5,6,7
pembelajaran kelas

2. | Medla Ketersediann media | 8,9,10,11,12,13
Pembelajaran pembelajaran

{Lestari, Putri, & Mukmin, 2023)
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2) Kisi-kisi instrumen kepraktisan produk

Tabel 4. Kisi-kisi anglet kepraktisan produk

Moo | Aspek Indikator Mo
Item
1 | Efekdf | Media pembelajaran membantu dalam proses L2
pembalajiran
2| nterakeil | Tompilin Video Animas 3436
5 | Efisien | Peniggurann Medls Peribelajaran 7.8
1 | Kreatif | Pengaruh Video lerhadap sswa 9,10
Dimodifikasi dari (A Arifin, 2020)
3) Kisikisi angket respon siswa
Tabel 5. Kisi-kisi instrumen respon siswa
No Indikator [ Sub Indikaitor No Itept
1, | Aspek. Kelayakan | Pemmahaman Tsl Matedd | 1,2.34.5;
lai serta Soal '
2. | Aspeke Kelavakan | Kemenarikan 6,7,8.9,10
(Hikmah, Kuswidyanarks, & Luhis, 2020)

b. Validasi Instrumen

Validasi adalah ‘proses evaluasi terhadap desain
alal rancangan suafu produk uniuk - memastikan
kesesuajannya dengan tujuan yang ielah diterapkan
akan efektif atau tidak. Validasi dapat dilakukan
melalui ahli dalam menilai hasil media yang dirancang
tersébut. Para ahli diminta menilal produk sesuai

dengan

bidangnya, Sehingga  kelebihan
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kekurangan dari produk tersebut dapat terjdentifikasi
atau diketahui dengan jelas. (Sugiyano, 2023, p.408)
Validasi menggunakan angket skala Likert yang
diuraikan ke dalam indikator-indikator variabel.
Jawaban dari setiap item indikator mempunyal gradasi
dari sangat positif sampai sangat negatif yang dapat
diberi skor sebagai herikut:(Sugiyono, 2023, p. 147)

Tabel 6. Interpretasi Skor Skala Tdkert

Skar Jawahan
|5 | Safigat Setujusselali/sangat positif

4 | Sewjufsering/positf
Rairu-ragikadang-kadane neral

‘Tidak setuju/hampic ndak perrah/ negotf
Sangat tidak senuftidak pernahisangar negaiil

el LA L

Adapurt  beberspa insmmumen  validasi  yang
digunakan pada p&ngémhangan diantaranya:
1) Kisi-kisi angket validasi ahli media perbelajaran
Alti media yang dipilihmerupakar dosen yang ahli
di bidang media pembelajaran. Abli media dalam
‘penelitian ini adalah ibu Dian Jelita, M.Pd selaku dosen
UIN Fatmawatl Sukarni Bengkulu yang ahli dalam

bidang media pembelajaran.
Tabel 7. Kisi-kisi instrumen ahli media
No | Indikator Suh Indikator | No Item
L | Kualizas L. Kualitas wideo | 1.2:3:4.56.7.8.3.10.11
Mediz yang
ditmmpilkan,
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2. Eamudahan
panggnaan,

3 Kejelasan
sHErD darl
kejelasan teks

Z. | Pepggunaan | Kualitas 1Z131

Hahasa pongENnasn
bahasa #fekif atou
tidnk
3. | Kesesunizn | Kesshunlan  videa | 15,16,17
penyajian dingin
video karokterlsik sanui

4. | Kelelasan Kejernihan sunrg | 18,19
Penyajisn dan  Kejenihan,

5. | Kregtivitas | Kemenarikah 20
kreativitas  lakam
penyampaian
TateTL

(Ariawan, Suartama, & Renda, 2023)
2) Kisi-kisi anghet validasi ahli materi

Ahli materi yang dipilih menipakan dosen yang dhli
dihidang mata pelajaran figih ialah Dr. Asmara Yuumarni,
M.Ag selale dosen ahli dalam mata pelajaran figih.

Tabel & Kisi-kist instrumen ahli materi
No | indikiator Sub Indikator . Noltem
1. | Pambalajarzn | 1. Tajuan 1.204:5,6,7,8.9
Pembilajaran. E——
2. Penyampalan
Matert
3. Kualitas
Memotivast.
Relovansi Materd | 401112131415
Pemilihan Materi.
Konsi=tons
Mater:

.| Mated

I.n.ll_.h.li-

(Anawan et al:, 2023)
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3) Kisi-kisi instrumen validasi soal pre-1est dan post-test

Tabel 9. Kisi-kisi instrumen soal pre-test dan post-test

No Indikator Sub Indikator No Item
. | Burir Sual 1. Kesesualon dengan CP dan TP | 1.2.3, 4.5,
Y. Kejelasan Butly sool S
2. | Penggunann Bahasa 1. Kelepatan Penggunsan Bahzss | 8,9,10
!’a. Hesssuzipn penulisan dengan
| PUEBI '

Hasil dari yalidasi abli mengungkapkan angka
presentase pengujian media yang telah didesain dengan
kefenman menurut golongan interprefasi kelayakan
dengan perolehan angka sesusi pemberian nilai yang
dignnakan sebagai berikun(Maclinton & Andrian,

2022, p. 88)
Tabel 10. Interprerasi Validasi Ahli
Interprefast Skor Penilaian
‘Sangat lyak B0 < & =100
Layak 60 < 5 < B0
Cukirp layak 4l - k<60
Kiiring layak 20l x<40
Sangat kurang lavak Hex=20

C. Prosedur Pengembangan

1. Analysis

@ Analisis Masalah

Pada tahap ini, peneliti melaksanakan observasi awal
mendapatkan baliwa santri kelas X kurang memperhatikan
pembelajaran figih, santi sering mengantuk saat proses
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pembelajaran, dan tidak mengulangi kembali pembelajaran,
serta media pembelajaran yang digunakan ialah media yang
tidak berbasis teknologi sehingga santi cenderung bosan
dalam proses pembelajaran dan tidak dapat belajar mandiri
dirumah, yang menyebabkan santri kurang dalam memahami
materi.
b. Analisis Kehurthan Siswa dan Gun

Pada taliap ini penelit menyebarkan angket terhadap santri
kelas x dan guru mata pelajaran figth yang akan digunakan
sebagal acuan dalam mengembangkan media pembelajaran.
Desain
Pada tahap ini peneliti merumuskan mjuan pembelajaran yang

sestial dengan kebutuhan materi dan kurikulum, mesancang modul
ajar, selanjutnya merancang faskah yntuk videa pembelajatan, dan
membuat medid pembelsjaran dalam benuk wideo animasi
berhasis website storyjourney.at yang disesuaikan dengan capaian
dan tujuan pembelajaran,

Adapun tahap merancang media pembelajaran berbassis

wehsite staryjotrney.ai sebagai berkut:
a. Menyiapkan alat berupa laptop. smartphone, atau perangka

pintar lainya yang dapat digunakan dalam membuat media
pembelajaran, dan menyiapkan Buku mata pelajaran, ATP dan
modul ajar sebagai acuan untuk materi yang akan digunakan.
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b. Login ke website storyjourney.ai, kemudian masuk ke ftur
skrip generator.
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-

Gambar 9. Tampilan Website Storyjourney.ai
c. Pengembangan Naskdl untuk media penibelajaran yang akan
dikembangkan, naskah dapat berupa mater dari huku pelajaran
yang digunikan atay dapat menggunakan materi yang dati
“staryjourney.ai.

AT T =TT

Gambar 10. Storyboard Viden Animasi



d. Proses pembuatan video melalul website staryjourney.at
melalui fitur repder, Memilih karakter digital untuk cerita
Anda sesuaj dengan selera.

AfARtPR04 1
r=em

e ElioaBEgEsE ——

Gambhar 11. Fitur Pemilihan Karakter Animasi

e. Proses editing video di website storyjourney.ai Untuk pilihan
background, swara, dan musik latar belakang apabila ingin
pililan yang disediakan tidak sesuai- deagan materi, dapat
mengambil dari sumber lainnya, seperti leonardo.ai atan
bing.ai untuk membuat background otomasts dan dapat
menggunakan canva untuk membuat background secara
manual dengan mengeabungkan elemen ', dan untuk pengisi
suara menggunakan suara sendiri, atau elevenlabs.io.
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Gambar 12, Background Video Animasi StoryJourney.ai
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Gambar 13, Backgrnund Video melalui Canva
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Gambar 14. Pengisi Suars melalui Elevanlabs.io
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Garmbar 15. BGM Vidan Animast



f. Dapat menambalikan gambar dtau infografik di dalam video
animast storyjourney.ai dengan klik icon galery,

BrasBUiSREgBaa  ba=ssams
Gambar 16. Infografik Video Animasi

g, Setelah mengedit setiap slide animasi, untuk menyelesaikan
Klik Render Video.

IindEladNsd SN LR =i

Gambat 17, Firur Render Video Animasi
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h. Video animasi Staryjourney.al dapat di undul di fitur video
output

B isaBll-"8»5y@o3e e sup =A

Gambar 18, Download Video Animasi
Setelah video animasi dibuat dapat melakukan pengujian
dari ahli bidang materl, dan ahli bidang media, selanjutnya
perbatkan video pembelajaran atas saran ahli dalam bidang
materi dan merkia selanjutnya melalui tahap uji coba awal pada
santri sebagai pengguna produk.
3. Development
Pada tahap inio menjadikan pengembangan produk dalam
bentuk media pembelsjaran berbasis website  staryjourney.ai
sebagal media pembelajaran yang digunakan sebagaf sarana bagi
pecera didik, Hasil pembuatan media pembelajaran ini disebut
draft 1 dan perangkat penilaian akan dikonsultasikan dengan dosen
pembimbing, kemudian divalidasi oleh ahli yaitu validatar dan
revisi produk 1 pada perangkat penilaian telah disetujui oleh dosen
pembimbing |
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4. Implementation

Bagian implementasi merupakan proses menerapkan media
pembelajaran serelah dirancang, yang berupa media pembelajaran
berbasis video animasi pada website steryjourney.ai untuk materi
zakat. Setelah melalui pemeriksaan oleh ahli dalam bidang materi
dan media, sesuai dengan saran perbaikan yang telah diberikan dan
media diperbaiki. maka media vang telah dibuat kemudian akan
diterapkan di empat penelitian yaita di- MA Hidayatul Qomariah
Kota Bengkulu, kepada guru mata pelajaran figih dan para santri.
5. Evaluation

Bagian paling akhir pada pengembangan melakukan evaluasi.
Kegiatan ini untuk menemukan nilai produk yang telah dibuat
berupa videa animasi berbasis website storyfourney.ai pada materi
zakat. Peralehian flﬂ'ﬂ evaluasi akan digunakan sebagal bahan
pengamitan kepada pengguna dan sebagai perbaikan dari media
video animasi herbasis website storyjourney.ai pada materi zakat
yang belum sempurtia didlam pengembangan media pembelajaran
ini.

D, Teknik Pengumpulan Data

1. Angket

Angket mempakan keterangan vang didapatkan dengan
menyeralikan lembar kuesioner yang berisi beberapa pertanyaan
maupun pernyataan kepada responden yang dijawab secara
rertulis, lalu kuesioner tersebur diserabkan kembali kepada
peneliti. Data yang didapat dari hasil kuesioner dkan dianalisis oleh
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peneliti melalui statistika baik secara manual maupun digital
(Sugiyomo, 2023, p. 199). Dalam penelitian ini peneliti
memberikan daftar pertanyaan dan pernyataan kepada sanfri dan
oury mata pelajaran figih baik secara langsung atau tidak langsung.

2, Ohservasi

Ohservasi merupakan kegiatan mengamati untuk mendapatkan
suatu informasi dari kondisi, objek, atau kejadian tertentu yang
dapat digunakan sebagal data penelitian (V. Wiratna, 2024, p. 32).
Dalam hal ini dilzkukan peneliti dengan mengamati kegiatan
belajat mengajar figih di MA Hidayatul Qomariah Kota Bengkulu
untwk melihat sejauh mana media pembelajaran memengaruhi
santri di Madrasal Aliyah Hidayaml Qomariah Kota Benglaulu,
3. Wawancara

Wawancara adalah  metode - akumulasi - informasi. yang
dijalankan peneliti melalui proses tanya jawab secara langsung
agar dapat mengenal secara mendalam keadaan dari responcen
atau biasanya digunakan untuk menemultan permasalahan yang
akan diteliti yang jumlah respondennya sedikit (Sugiyono, 2023,
p. 195). Pada penelitian ini peneliti melakukan tanya jawab dengan
gury mata pelajaran figih untuk mengetahui secara luas mengenai
penggunaan media pembelajaran yang digunakan di MA Hidayatul
(Qomariah Kota Benglulu.
4. Dokumentasi

Dokumentasi yaitu cara akumulasi data dengan mengamibil
data yang sudah ada dalam dolumen atau arsip (Djaali, 2020, p.
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55). Padi penelifian ini da@ yang diambil penelii dari arsip
sekolah adalah data peserta didik di kelas yang ditelii.

E. Teknik Analisis Data

Teknik analisis data adalah kegiatan menganalisis data hasil
penelitian baik data wawancara, observasi maupun angket yang
didapatkan di lapangan (Sugiyono, 2023, p. 206). Teknik analisis
daia yang dipakai dalam penelinian ini sebagaimana berikut.

1. Analisis Deskriptif Kualitatif
Pada penelitian ini analisis deskriptif kualitaif dilakukan
dengan cara mengelompokan saran yang berada pada lembar
angket berkenaan dengan sesuany yang harus ditinjau Kembali
dalam desain media pembelajaran herupa video animasi berbasis
website: storyjourney.ai -yang mengangkai materl zakal, dan
metijabarkan hasil wawancara serta data kuamitatif yang
didapatkan di lapangan.
2. Analisis Deskriptif Kuantitatif
Analisis deskriptif knantitatif pada pemelitian ini mengcakup
heberapa hal yang akan diliitung melalui Microsoft Excel dan IEM
SESS 27 Adapun beberapa uji yang dilakukan sebagai herkut:
a. Uji validitas produk
Validasi menggunakan angket yang berskala likert
vang kemudian dipaparkan menjadi indikator variabel.
Jawaban dari semua komponen indikator memiliki
tingkatan dari sangat positif sampai sangat negatif yang
dapat diberi nilai sebagaimana:(Sugiyone, 2023, p. 147)

59



Skor Jawahan

Sangal Setuju/Selaln/sangat posif
Sotufu/éering/posil

| Bapu-ragi/kadang-kadang newral

Tidak satujnhampir tidak pereah! segatil
Sangat tidak setuuitdak parmah/sangor nemil

Ll = =R = R =]

Untuk menghitung presentase kelayakan produk.
Hasil dari validasi ahli akan dihitung dengan rumus
berikutini:

- F 100
_..Nx 3

P = presentase jawaban
N = jumilih skor yang dihasilkan
F = jumlah skor maksimal

Hasil dari validasi ahli mengungkapkan angka
presentgse pengujian media yang telah didesain dengan
ketentuan menurut golongan interpretasi kelayakan
dengan perolehan angka sesual pemberian nilai yang
digunakan sebagai berikut:(Maclinton & Andrian,
2022, p. 88)

Tahel 11. Interpretasi Lembar Validasi

Tnterpretasi Skor Penilaian
Sungat layak B0 < ¥ <100
Lﬂjrﬂk GO = x < 8]
Cukup layak 40 < x <6
[urang layak 20 = x =40
Saneat kurang layak 0<xy<2)

B0



b. Data angket guru dan siswa
Dalam menganalisis data angket dari hasil angket
guru dan santri data kemudian diberikan skor, dengan
ketentuan juwaban “ya™ diben nilar | odan “tidak™ diberi
nilai 0. Sedangkan unmik angket skala likert skornya
bervariasi dari 1.2,3,4 dan 5 yang disesuaikan dengan
pemyataan angket,

Untuk menghiting  presentase deéngan  rumus
sebagal berikut:

P—F 100
i '—EI

P =presefitase jawaban _

F = jumlah skor jawaban ﬁesma didik/pendidik
= jumlah skor maksimal jawaban peserta

dlﬂlk,"}]&ﬂdlﬂlk

‘Dalam  menganalisis hasil angket digunakan
presentase penilaan sebagai berikut(Nesti, Medriat,

Purwanto, Fisika, & Keguruan, 2022),

Tabel 12. Interpretasi Hasil Angket
Tnterpretasi Presentase
Sangnl Setuju Sangit Buik T - 1004
Setoju/ Haik 31% - 75%
Tidak Setuju/ Tidak Baik 26% - 30%
Sarrgat Tidnk Setiifu) Sangat (- 250
Tidak Baik
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c. Data efekfifitas produk

Data  efektifitas  produk  diolah  dengan
menggunakan analisis data melalui uji N-gain dibantu
dengan aplikasi IBM SPSS 27, Uji N-Gain merupakan cara
yang sering dipakai dalam mengukur seberapa banyak
perubahan peningkatan hasil belajar siswa, Cara ini
menunjukan prinsip vang kokoh dalam menganalisis hasil
rancangan  dalam  pembelajaran techadap peningkatan
kemampuan siswa. Analisis N-Gain memberikan
gambaran tentang efektivims pembelafaran - secara
keseluruhan tidak hanya melihat perkembangan individu
saja. Dengan demikian, metode N-Gain bukan hanya
mencipiakan suasana DLelajar vyang lebih  efekif,
meningkatkan mutu pendidikan secara menyeluruh, serta
berfungsi sebagai panduan penting bagi para pendidik
dalam mengoptimalkan sitategi pembelajatan vang mereka
gunakan, dengan menjadikannya alat evaluasi.

Skor N-Gain memiliki angka Dernilai positif dapar
diartikan bahwa pembelajoran mengalami pﬁauiqg!kﬂmn.
sedangkan jika bernilai nepatil sebagal penurunan dalam
hasil belajar. Nilai N-Gain berkisar antara -1 hingga 1.
Persamaan (1) dapat dipakal untuk menetapkan skor N-
Gain. (Sukarelawan, Indratno, & Ayu, 2024, p. 10)

Skor Posttest — Skor Pretest

— Galn =
NGl = e Tdoal — SkoF Protes

b



Adapun kategori hesarnya peningkatan sker N-Gain
sebagal herikut:
Tabel 13. Interpretasi Nilai N-Gain
Nilal N-Gain Interpretasi
0,70 < g« 100 | Tinggi
| 0,30 < <0,70 | Sedang
b.00 <g 0,30 | Rendah

5.= 0,00 “Tidak terjadi paningkatan
-1,00 < 20,00 | Terjadi pentirunan

Kriteria keefektifan dalam uji N-Gain sebagai berikut:
Tabel 14, Kriteria Keefektifan Uji N:Gain

Presentase (%) | Interpretas

< i) Tidakefekuf |
4035 Kurahe ofphtil
56 - 75! Cukyp efektl |
si7A: L Efektif
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