BAB Il
METODE PENELITIAN

A. Jenis Penelitian
Jenis Penelitian yang digunakan oleh peneliti adalah penelitian dan

agan Research and Development

Eengembanga erupakan suatu

oy angkah yang da Lﬁgn%o e
gd ngemb%\mh edia inj TY :
dang&hlyatln;rlasm%am ‘dbﬁ 2020).

/

hgsﬂkan paMns{oduk ipi

pengembangan yang biasanya disgh

terjadi di dalam _l€L#S. Penelitian dan

pembelajaran yang dapat digunakan dan diterapkan kepada siswa sesuai

dengan ketentuan (Kurnia et al., 2019). Menurut Robert Maribe Branch
penelitian pengembangan media pembelajaran ini menggunakan model
pembelajaran ADDIE yang terdiri dari 5 tahap diantara lain yaitu: Analysis
(Analisis), Design  (Desain), Development  (Pengembangan),
Implementation (Implementasi) dan Evaluation (Evaluasi) Wulandari,
(2019). Model pembelajaran ADDIE yang digunakan oleh peneliti ini
bersifat cocok untuk mengembangkan media pembelajaran yang dapat
digunakan untuk membantu guru dalam menyampaikan materi yang sedang

diajarkan.
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B. Tempat dan Waktu Pelaksanaan
Penelitian pengembangan media pembelajaran Kotak Tradisi Ludo

(KOTRADO) ini dilaksanakan di UPT SD Negeri 71 Gresik Jalan Jono,
Tugu, Pandu, Kecamatan Cerme, Kabupaten Gresik. Waktu pelaksanaan
dilakukan pada semester Ganjil tahugs#agan 2024/2025.

C. Subjek Penelitian

Iah2 SWM Uﬁ/\/ . arglan siswa
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. amamug“ w

ran @ dik.e aPp{ leh pe@

ngterd,l-a 2h n, seba
/, PR

- (Branch & Kopcha, 2022)
1. Analysis (Analisis)

Tahap analisis merupakan tahapan yang digunakan untuk
mengumpulkan informasi yang diperoleh diantaranya analisis
kebutuhan, analisis kurikulum, anaisis media, analisis materi, dan
analisis peserta didik. Produk yang akan dihasilkan berupa media
pembelajaran KOTRADO (Kotak Tradisi Ludo). Sekolah yang akan
digunakan analisis yaitu UPT SD Negeri 71 Gresik.

Tujuan dari kegiatan analisis penelitian ini adalah untuk mengetahui
kebutuhan yang dibutuhkan sekolah tersebut, sehingga peneliti dapat
mengembangkan suatu media pembelajaran sesuai kebutuhan peserta

didik dalam kegiatan pembelajaran.
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2. Design (Desain)
Tahap ini berupa perancangan media pembelajaran yang akan
dilakukan pada sebuah pengembangan, media pembelajaran yang akan
digunakan dapat dilihat dari dua sisi yaitu segi desain media dan materi.

Segi desain adalah rancanganpef@ermaggan media pembelajaran yang

akan diterapkan pge pesert didik, TpekeCMganya desain kotak

ang berbentuk

apat-bP ﬂ

oper pen u

[ ukkan*wy enti ds
nga&’nbar}](yg ‘dag dapé“eré .
meIajaran M’
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desain aw

34



3. Development (Pengembangan)
Tahapan ini merupakan tahap mengembangan sebuah media
pembelajaran sesuai rencana yang akan dilakukan, mulai dari desain

hingga menjadi sebuah produk yang siap digunakan. Produk yang akan
-
ludo. Media ya ftsai dikemDamg
validator depgep” menggunak 3

&Ekan i ng

medlalhg mbela
iy
Jﬂd/dlkal“n

a.(l valldator

Aoz R
NG

jaranThi di %asIIUPT D Megeri
Rd ahﬁ \) a mediagfegMelajaran

digunakan pada peneli agdia Pembelajaran kotak tradisi

5. Evaluation (Evaluasi
Tahap ini adalah tahapan yang terakhir, peneliti melakukan evaluasi
terkait media yang sudah dikembangkan. Hasil data yang didapat berasal
dari validasi ahli media dan ahli materi sehingga dari hasil tersebut dapat
digunakan untuk mengetahui keefektifan media pembelajaran kotak
tradisi ludo yang digunakan oleh peserta didik. Tahap ini berfungsi
sebagai penyempurnaan produk media yang dikembangkan oleh peneliti
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E. Teknik Pengumpulan Data
Teknik Pengumpulan data yang dilakukan oleh peneliti dalam sebuah

pengembangan media pembelajaran disusun sebagai berikut:
1. Observasi

Kegiatan yang dilakukangsemgliti dalam observasi yaitu dengan

cara pengump

\\\\\\b,,, Ay

gtr FrTeIékLL awanw bserv i
rﬁﬂ/m?u kan'gifl P;I@

Negdi

peneliti

. Ko
a responden.

Dokumentasi

Tujuan dari kegiatan ini untuk menjadi bahan bukti dalam
memperkuat proses penelitian. Bukti yang didapatkan berupa foto.
Pengambilan dokumentasi dilakukan pada saat peneliti melakukan
observasi awal, hingga saat proses kegiatan uji coba
produk yang digunakan.

4. Angket

Angket ini bisa disebut sebagai alat untuk peneliti
mengumpulkan sebuah data yang dibutuhkan. Hasil yang
diperoleh berupa kevalidan dan mengetahui respon peserta didik

dalam pengunaan media pembelajaran KOTRADO
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(Kotak Tradisi Ludo) yang sudah dikembangkan. Ada dua
macam yang angket digunakan oleh peneliti, sebagai berikut:
a. Angket Validasi
Angket validasi ini diberikan kepada empat validator yaitu
dua ahli media dan dua®]iI ™ateri. Kriteria yang dapat menilai
antara g dia nerspakamgeorang ahli media

: ‘! ahli materi m (ii akan ahli dibich

pembel

a:%/ )
@ mengeﬂu‘m idan dafi
ykeaié@;\gk% pePdl d

spon Pese\r‘t'

. m\@

Kademis/guru.

g sed

tersebut

g sedang

dikembangkarm® g™dari hasil tersebut dapat
mengetahui respon dari peserta didik.

5. Tes
Tes ini dibagi menjadi dua bagian, yakni Pretest dan
Posttest. Pretest dilakukan di tes awal yang dilaksanakan untuk
mengukur kemampuan awal peserta didik sebelum menggunakan
media KOTRADO. Posttest dilakukan di tes akhir yang
dilaksanakan peneliti untuk mengetahui sejauh mana kemampuan
daya ingat peserta didik dalam materi operasi penjumlahan dan

pengurangan yang menggunakan media permainan KOTRADO.
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F. Instrumen Penelitian
Instrumen pengumpulan data yang dilakukan oleh peneliti dalam sebuah
pengembangan media pembelajaran disusun sebagai berikut:
1. Pedoman Observasi

Kegiatan observasi ini dilakukan untuk mengetahui terkait media

pembelajaran yang sudah.gdi peneliti. Selain itu untuk
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karakteristik
peserta didik
3. | Guru

menyampaikan

tujuan
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pembelajaran
yang akan

dicapai kepada

peserta didik

4. | Guru
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6. | Guru
memanfaatkan
fasilitas
sekolah berupa
LCD untuk
kegiatan

pembelajaran

7. | Guru  dapat
menciptakan

suasana belajar
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yang
menyenangkan

8. | Guru
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pada peserta
didik

Sumber: Sukardi (Dalam Mukhlisoh, 2017)
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2. Pedoman Wawancara
Pedoman wawancara digunakan peneliti untuk mendapatkan data
dalam proses kegiatan pembelajaran. Pengumpulan data dapat
dilakukan oleh peneliti melalui pengembangan media yang bersifat

terbuka. Dalam kegiatan igis# melakukan wawancara kepada

wali kelas Il UR#*SDeMegeri 71 GreStrespedoMgn yang digunakan

berisi tentaagl wfformasi yang terjadi di dalam kelgs®
" f awwdi MM liti:
« ®ertap ‘} an \
. . ‘
ang saag ini kj}
UPTSM i A Y
\\ Bl Y

usn@a@ IS ,‘\{/ |
\/ g

Al
respon_peser]
. }Q’ <l

crikut lembar

pengurangan secara sasun suda
menggunakan media
pembelajaran? Jika ya, media

apa yang digunakan?

4. | Apa kendala atau kesulitan yang
sering dialami siswa dalam
memahami  materi  operasi
penjumlahan dan pengurangan

secara susun?

5. | Metode pembelajaran apa yang

biasanya Ibu terapkan pada
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materi operasi penjumlahan dan
pengurangan, dan apakah sudah
efektif?

Bagaimana pendapat Ibu tentang

pentingnya media_pge®la)a

pfakah 1b

atau _ NSnggupaisei
p jagdh

a|

0 Qbgam

wtermigtidh? ), i
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\(Ias 1?
Werkliti

b C
. sedia

meRgeRaRa
pembelajaran RO TRADO
(Kotak Tradisi Ludo) untuk
materi operasi penjumlahan dan
pengurangan  secara  susun.
Bagaimana pendapat Ibu tentang

rencana ini?

10.

Apa harapan dan saran Ibu terkait
pengembangan media
pembelajaran KOTRADO agar
dapat efektif digunakan dalam

pembelajaran di kelas 11?
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3. Dokumentasi
Pedoman ini digunakan untuk mengambil gambar/foto dari awal
kegiatan penelitian sampai saat kegiatan penerapan media
pembelajaran. Tujuan dari adanya pedoman ini agar dapat digunakan

sebagai bahan bukti atau _da@t meegperkuat ketika peneliti sudah

menggunara

Selain itu, da ﬁmakan unt
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bersif i i W‘ ’ ntuk meger
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N
dari rSnd Vresgogden inta Mk berikdn
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Mg telah diisi ?ahll
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peneliti. Hasil yang=ein fhgket validasi ini dapat
diketahui dari setiap penilaian dan saran yang diberikan

oleh setiap ahli.
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1) Validasi Ahli Media

Validasi ahli media bertujuan untuk memastikan bahwa produk yang
dikembangkan oleh peneliti memiliki kualitas yang baik. Validator cukup
memberikan tanda centang (V) pada lembar validasi dengan keperluan
media pembelajaran tersebut pegh®™0 iSi_atau tidak. Ada beberapa
keterangan dan skalag mbar Tt

tidak baik, 2= kiu#nd baik, 3= c

gbut, antara lain 1=
aik, dan 4= s&nORiLRaik. Setelah
mu%kan penchit] Sgbagai
itas—ees dasarkay Skor,
ro &eneliti daat
iditas ur&(\ M di sek@ﬂdﬁalah sa

mbang&anxo'/g eneﬁdid Kotrado
\’%ra,ngan keIas*Se‘kgh Dasqr.

No

Aspek

Tampilan

warna

menarik

2. Ukuran

huruf dan

gambar
mudah

dibaca

3. Desain

sesuai
dengan
materi
pembelajar

an
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Kepraktisan

1. Bahan

media kuat,
tidak
mudah
rusak, tahan
lama dan

aman untuk

peserta
didi

terliha

menarik

. Media

terlihat

bervariasi

7\

A

Kebahasaan

. Bahasa

mudah
dipahami
oleh peserta
didik

. Bahasa

sesuai
dengan

perkemban
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gan peserta
didik

Total

Sumber: Bamgestu & Wafa (dalam Fridayanti et al., 2022)

2) Validasi Ahli Mateg
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dasar, dan indikator

2. Kesesuaian
dengan tujuan

pembelajaran

3. Kesesuaian
media dengan

materi

4. Keakuratan

gambar

5. Materi  yang

disajikan dalam
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media mudah

dipahami
Kebahasaan | Kejelasan  dalam
menyampaikan
materi
Bentuk 1. Media mudah
Media digunakan

aman unt

peserta didik

Total

Sumber: Pangestu & Wafa (dalam Fridayanti et al., 2022)
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b.

Angket Respon Peserta Didik

Lembar angket ini ditujukan kepeda peserta didik. Tujuan dari angket ini

adalah untuk mengetahui pendapat atayst®ggapan dari peserta didik terkait

pengembangan media page*®Pembetefaran

dilakukan untuk mengigf gffgket ini dengan car.

ateallfem, Cara yang dapat

a memberikhg 1

da centang (V)

yang terdapat €03 yaEg gdlm ufe’x komé

NO / Urai 13
1. | ApaKag m
menggdnakan | O
2. | Apalfa saya=ic -<_
mendgdpakan @a b
3. | Apakalngdi
lebih pedya diri dalam
penjumlafNgrigdan penfrangan? *
4. | Apakah  VagMs:warna d $ Y*
KOTRADO mengy Mepaghatian sa .
5. | Apakah saya mudah menQU™Rakall ooty ™
bidak dalam media KOTRADO?
6. | Apakah media KOTRADO membantu saya
memahami materi penjumlahan secara
susun?
7. | Apakah media KOTRADO membantu saya
memahami materi pengurangan Ssecara
susun?
8. | Apakah saya tidak merasa bosan saat belajar

menggunakan media KOTRADO?
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9. | Apakah soal-soal dalam media KOTRADO
mudah saya pahami?

10. | Apakah gambar dan desain media
KOTRADO jelas dan menarik?

11. | Apakah saya ingin menggunakages edio
KOTRADO lagi untuk Qgtjgrmmatmatika?

12. | Apakah ber XADO
lebih semg#0; elajar&tw

13. , bisa H&KD 'asntem n

dngguna 07’4 RAD\Q\‘\\J,//,‘

B (M

A - o P
‘ karé ///; 7’ o ’\G )

15. | Apakah ftdlisan ®dan a 7>‘~>\\ dAeLﬂ*
KOTRARC udahs*abaca.

16. | Apakah me¥ja¥gtrado men‘@u a Iebi%
cepat dalam mefyelesaikan soal nQnEa.

17. | Apakah saya .mng..
permainan kotrado dengan mudah?

18. | Apakah media kotrado membuat saya lebih
paham tentang teknik menyimpan dalam
penjumlahan?

19. | Apakah media kotrado membuat saya lebih
paham tentang teknik meminjam dalam
pengurangan?

20 | Apkah ukuran papan dan bidak kotrado

sesuai dan nyaman digunkana dalam

kegiatan pembelajaran?
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21. | Apakah saya merasa tentang untuk
menyelesaikan semua soal dalam permainan
kotrado?
22. | Apakah media kotrado membuat saya tidak
takut lagi dengan pembelaja
23. | Apakah saya ingin mepg®)ak an-teman
lain untuk berm \
24. | Apakah belgfarffenggun &a ¥t
lebih mg#ygfiangkan dqriPeda i :
Perhiturjpan: Q

Maka perhitunQg

e Skor yang dip

e Skor maksimal = 24 x 1™

e Presentase = 20 x 100% = 83.3%

24

Kategori: sangat Valid

Interpretasi Hasil:

Setelah menghitung presentase setiap siswa, kemudian dihitung rata-rata dari

seluruh siswa untuk mendapatkan presentase respon kelas secara keseluruhan.
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5. Instrumen Keefektifan

Dilakukan Uji Keefektifan media pembelajaran diukur berdasarkan nilai Pretest

dan Posttest peserta didik. Berikut Kisi-Kisi instrumen Pretest dan Posttest.

Tujuan Materi IndikgiefSgal Level | Bentuk | Nomer
Pembelajaran KOO Soal
Melalui Kartu Soal, Menganalisis C4 1,2,5,7,9

Peserta didik mamp
menganalisis opgfé
penjumlahan flan

pengurangan§ $ecara

susun dengarl bgnar gra

Melalui Media K@td
Tradisi Ludo, Pese

didik
mengaplikasikan

mampu
menyelesaikan  soal
penjumlahan dan
pengurangan secara

susun dengan teknik

menyimpan dan
meminjam  dengan
benar.

&
N
9D
Q

U

z
=)

N

Soal
™\

raian

ke
N
3

teknik

meminjam.

*PG B.46,8,10
Isiag 3,5
rafan | 2,4
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G. Teknik Analisis Data
Teknik analisis yang digunakan untuk menggolongkan beberapa data

sesuai untuk menjawab rumusan masalah yang telah disusun peneliti.
Berikut teknik analisis data yang digunakan peneliti:

1. Analisis Observasi

Analisis data observasi  proses
hasil observasi

aMyCcatatan

rnb

upak ump a@ngan cag
|@\g\§erhadag%< ﬁ
@h‘g DAl m@

s&res
snswqy&

% -Ig Witas;

sert /f(ég'\“}a

eflangsung

q isWaﬁcara
ini dllaGI‘Rh
g=all Difluhkan dan

mengetahui  inforTT e imya 00 Mhindl_d2 elas. Aspek yang

wali kelds

didapatkan berupa pembelajaran, bahan yang diajarkan, ketersediaan
media pembelajaran, dan harapan adanya media baru. Hasil yang
diperoleh dari kegiatan analisis wawancara dapat disimpulkan dan
diuraikan pada lembar wawancara.
3. Dokumentasi

Dokumentasi ini berupa gambar/foto dan rekaman suara yang dapat
digunakan untuk memperkuat bukti dalam proses penelitian. Bukti
yang didapatkan berupa gambar dari kegiatan observasi, wawancara
dan saat proses kegiatan pembelajaran berlangsung terutama ketika
penggunaan media Kotak Tradisi Ludo pembelajaran matematika

materi operasi penjumlahan dan pengurangan.
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Tujuan dari adanya kegiatan dokumentasi ini untuk mendapatkan
sebuah data yang dibutuhkan dalam proses pengembangan sebuah
media pembelajaran.

4. Analisis Data Angket Validasi Ahli

materi terkailf Wompetensi Inti (K1) dan Komp&eRsigRasar (KD).

Weigr”yang di @pa M
Weglrut Ba q% kala-y@

gﬁ mena sOsjal

gikap, p @at af p eseora
disebu la J" Peml% ang dlg*k; énelltl il

terdi éSSR“Pe an skdla

dala | Sidala li ang J;erglrlx

Iikertdapatd | pada T}b\edl, : gaUzerlkut
Tf"e_\ DLk D
PRetct e b Skore
| "y

Bai k@A S

= Yo

\ Balk‘@ l !E Skor4/
Cuku Skor 3

Sy

Sangat Kurang

Sumber: Sukardi (Dalam Mukhlisoh, 2017)
Perhitungan presentase validasi dari para ahli rata-rata tiap unsur
dihitung melalui rumus sebagai berikut:
Presentase kevalidan (%) = Jumlah Skor Hasil Penelitian x 100%

Skor Yang Diharapkan

Sumber: Pangestu & Wafa (dalam Fridayanti et al., 2022)
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Kualifikasi yang di gunakan dalam tingkat pencapaian dapat dilihat
pada tabel 3.2 sebagai berikut:

Tabel 3.2 Kualifikasi Tingkat Pencapaian

No Skor Kriteria Validitas

1. O 0O « gat Valid
1% 80% Walid

; Z=n\ ~F _o Cukup Valjo

% - 40% T %k Valid
PJEP0% gt PRk \Valid

Sufper: Pange§ mWalam Iéu“a Ve OtaI 202

i eBukan u‘]ﬂrke\:ﬁgw mbe E

va . ka hasi ole d{ kegm@ag,v si ahli

a ‘L.' 3

2 *\
hfl ma “g&asmg mwp@ skQ
imal sebesarggl®

5. ARaNgis Respo serta Didi
AN  vang Qrkn iseNﬁan da

kuantitatlf. ¥esiasil angket ini bertu;uan untukarengeféhui respon
peserta didik dan e w-“""l'mﬂ
dikembangkan oleh peneliti. Analisis peserta didik berupa sebagai
berikut:

geskriptif

gisi ludo yang telah

a. Lembar Angket

Lembar angket yang digunakan ini bertujuan agar dapat
memperoleh data respon peserta didik Kotrado. Perhitungan yang
digunakan peneliti dalam penilaian lembar angket respon peserta
didik yaitu menggunakan skala guttman. Menurut Bahrun et al
(2017) skala guttman merupakan skala yang digunakan untuk
menyediakan dua pilihan jawaban dari beberapa pertanyaan yang
sudah disediakan peneliti yang hasilnya berupa ya-tidak, benar-

salah, dan lain-lain. Dapat disimpulkan bahwa jawaban yang
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dihasilkan berupa angka atau nominal yaitu angka 1 artinya iya dan
0 artinya tidak. Perhitungan presentase angket respon peserta didik
dihitung melalui rumus sebagai berikut:

Presentase (%)= Skor yang diperoleh x 100%

imal

Qe daba et al., (2022)

angmliJf’an dapat di pada tabel 3.3

Penilaian glttman y

B\, Interval

ahan Responde

1. 81% 0

2. 6% - 80%

3. o 72 Cukup Baik
4. 21% - 40% Kurang Baik
5. 0-20% Tidak Baik

Sumber: Arikunto, (2022)
Hasil yang diperoleh dari respon peserta didik, media pembelajaran
dapat dikatakan praktis jika memproleh presentase minimal sebesar
> 61%.

55



5. Analisis Efektifitas

Nilai Pretest dan Postest menunjukkan peningkatan hasil belajar peserta
didik. Peningkatan hasil belajar peserta didik setelah menggunakan media ludo
dapat dihitung menggunakan skor N-Ggin. Uji N-Gain dilakukan untuk

shidah penggunaan media

Penjumlahan dan Pengurangan berdasarkan N-Gain adalah sebagai berikut:

Tabel 3.5 Kriteria Nilai N-Gain

Besar Nilai N-Gain Interpretasi
N-Gain > 0,70 Tinggi

0,30 < N-Gain < 0,70 Sedang
N-Gain < 0,30 Rendah

Sumber: Irfan Yusuf dan Sri Wahyuni Widyaningsih, (2022)

Berdasarkan kriteria skor N-Gain tersebut media dinyatakan layak jika N-Gain
mencapai nilai > 0,50.
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