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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Jenis Penelitian 

 Metodea penelitiana pengembangana ataua dalama bahasaa inggrisa disebuta 

Researcha anda Developmenta (R&D),a menuruta sugiyono (2009) secaraa umuma 

merupakana metodea penelitiana pengembangana yanga digunakana untuka menghasilkana 

produka tertentu,a dana mengujia keektifana produka tersebut. Penelitian ini menggunakan 

model ADDIE dengan melalui 5 tahapan yaitu Analysis (analisis), Desain (desain). 

Development (pengembangan), Implementation (imprementasi), dan Evaluation 

(evaluasi).Branch (2009) 

B. Tempat dan Waktu Penelitian 

1. Tempat  

Penelitihan ini dilakukan di UPT SD Negeri 119 Gresik, Jl Bintoro No 04 

Balongpanggang, Kecamatan Balongpanggang, Kabupaten Gresik. 

2. Waktu  

Dilakukan pada semester 2 tahun ajaran 2022-2023.  

C. Subjek Penelitian 

Subjeka penelitiana inia adalaha pesertaa didika kelasa IIIa UPTa SDa Negeria 119a Gresika 

yanga berjumlaha 19a pesertaa didik.a Dengana jumlaha pesertaa didika laki-lakia 8a pesertaa 

didik,a dana jumlaha pesertaa didika perempuana 11a pesertaa didik.  

D. Prosedur Penlitian  

 Pada prosedur penelitian pengembangan ini berpedoman pada design 

penelitiana pengembangana modela ADDIEa yanga terdiria daria 5a tahapana yaitua a Analysisa 

(analisis),a Desaina (desain).a Developmenta (pengembangan),a Implementationa 

(imprementasi),a dana Evaluationa (evaluasi).  
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LANGKAH PENGEMBANGAN MODEL ADDIE 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Bagan 3  1 Langkah Pengembangan Model ADDIE (Sumber : Branch (2009)) 

 

 

 

 

ANALYLSIS Analisisa kebutuhana dana kurikuluma 

untuka menentukana tujuana daria 

pengembangana bahana ajar. 

DESAIN  Pada tahap ini dilakukan perancangan 

atau mendesain produk wayang kartun 

RUMASA, media dirancang sesuai 

dengan analisis kebutuhan peserta 

didik di dalam kelas. 

 

DEVELOPMENT 

IMPLEMENTATION Penerapan media wayang kartun 

RUMASA yang sudah divalidasi ke 

sekolah dengan uji coba.  

 

Tahap ini mengembangkan desain 

produk media wayang kartun RUMASA  

dan nantinya akan divalidasi oleh para 

ahli. 

Melaksanakan evaluasi dengan 

melakukan wawancara setelah 

menerapkan media wayang kartun 

RUMASA serta menghitung hasil uji 

coba. 

 

EVALUATION 
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1. Analysis (analisis) 

Prosesa analisisa terdiria daria duaa tahap,a yaitua analisisa kinerjaa dana analisisa 

kebutuhan.a Tahapa pertamaa adalaha analisisa kinerja, yang digunakan untuk 

mengidentifikasi masalah yang muncul dalam penggunaan media 

pembelajaran di kelas. Tahap ini bertujuan untuk memahami permasalahan 

yang timbul selama penggunaan media pembelajaran di kelas. kemudian 

menenukan pembaruan media pembelajaran. Setelah tahap awal analisis 

kinerja, tahap selanjutnya adalah analisis kebutuhan, yaitu mengidentifikasi 

kebutuhan media peserta didik dalam proses pembelajaran.  

2. Desain (desain) 

 Dari perancangan media kerangka pembuatan media dari desain media, 

materi, lalu langkah selanjutnya. Adapuna perencanaana produka adalaha sebagaia 

berikuta :a (1)a menyusuna kerangkaa materia yanga dikembangkana dalama mediaa 

pembelajarana wayanga kartuna rumasaa padaa materia jual beli, (2) membuat 

perencanaan media wayang kartun rumasa dengan menyesuaikan karakteristik 

peserta didik, (3) menyusun desain instrument penilaian media wayang kartun 

rumasa. Penyusunan instrumen dilakukan agar media yang dikebangkan valid 

dan layak untuk digunakan.  

3. Development 

 Langkaha ketigaa adalaha mengembangkana mediaa pembelajarana berdasarkana 

desaina awal.a Berikuta inia adalaha langkah-langkaha yanga penelitia lakukana dalam 

membuat wayang kartun RUMASA (Seru Main Bersama) : (1) Membuat 

media wayang kartun RUMASA. Pembuatan media ini dilihat dari segi desain 

dan materi, (2) melakukan review media atau melakukan validasi pembelajaran 

kepada tim validator, (3) Melakukan perbaikan dan revisi pada media 

pembelajaran berdasarkan saran dan masukan dari tim ahli media dan materi 

sehingga dapat dibandingkan perbedaan sebelum dan setelah revisi media 

tersebut.  

4. Implementation (implementasi) 

 Langkah keempat adalah menguji media dalam proses pembelajaran di 

Kelas 3, dengan melibatkan peserta didik untuk mengisi angket untuk 
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mengetahui respon dan keefektifan media pembelajaran Waang kartun 

Rumasa. 

5. Evaluation (evaluasi) 

Media wayang kartun RUMASA harus melalui proses evaluasi, yang akan 

diikuti oleh revisi akhir terhadap media yang telah dikembangkan.. 

E. Teknik Pengumpulan Data  

1. Validasi  

a) Validasi Aspek Kelayakan isi 

Penilaian terhadap kelayakan isi melibatkan sepuluh indikator penilaian 

yang berasal dari kriteria kelayakan, termasuk (1) pemilihan materi yang 

sesuai dengan kompetensi yang harus dicapai, (2) kesesuaian materi dengan 

kemampuan dan keterampilan mahasiswa, serta (3) kesesuaian materi 

dengan ilmu pengetahuan dan teknologi (IPTEKS). Hasil uji coba terhadap 

20 mahasiswa menunjukkan bahwa kelayakan isi rata-rata mendapatkan 

skor sebesar 4,15, atau setara dengan 83% dari total nilai, yang dapat 

dikategorikan sebagai "Baik". Permatasari (2020). 

b) Validasi Aspek Kelayakan Pengujian  

Evaluasi kelayakan dalam penyajian mencakup penilaian terhadap lima 

pertanyaan yang berakar dari kriteria evaluasi, termasuk (1) tingkat 

kejelasan petunjuk penggunaan modul dan (2) dalam sejauh apa penyajian 

materi mendorong motivasi belajar mahasiswa. Hasil uji coba menunjukkan 

bahwa kelayakan dalam penyajian memiliki skor rata-rata sebesar 4,17, 

setara dengan 83% dari nilai total, sehingga dapat dikategorikan sebagai 

"Baik". Permatasari (2020). 

c) Validasi Aspek Kegrafikan 

Penilaian kelayakan kegrafikan terdiri dari tiga butir soal yang mencakup 

aspek pemanfaatan komponen kegrafikan seperti gambar, tabel, dan ilustrasi 

untuk memperjelas materi, serta ketepatan pemilihan huruf dan bentuk 

huruf. Hasil uji coba menunjukkan bahwa skor rata-rata adalah 4,2, yang 

setara dengan persentase 85%. Oleh karena itu, aspek kegrafikan dapat 

dikategorikan sebagai sangat baik. Permatasari (2020). 



28 
 

 
 

d) Validasi Aspek Kebahasaan 

Penilaian kelayakan bahasa melibatkan dua butir soal yang mencakup aspek 

kesesuaian dan ketepatan dalam pemilihan kata (diksi), serta kecocokan 

bahasa dengan tingkat pemahaman mahasiswa. Hasil uji coba menunjukkan 

bahwa skor rata-rata adalah 4,3, yang setara dengan persentase 86%. Oleh 

karena itu, aspek bahasa dapat dikategorikan sebagai sangat baik. 

Permatasari (2020). 

2. Angket Respon Peserta Didik 

 Angket adalah sejumlah pertanyaan yang disampaikan kepada individu atau 

kelompok dengan maksud untuk mengumpulkan respon sesuai dengan 

keperluan penelitian. Oleh sebab itu, pertanyaan dalam angket seringkali 

digunakan sebagai alat untuk melakukan survei, yang mencakup proses 

pengumpulan, teknik pemilihan sampel, analisis, dan interpretasi data dari 

sekelompok individu. Hayati Rina (2022) 

F. Intrumen Penelitian  

a. Lembar validasi 

Penelitian dalam proses pengembangan produk, sesuai dengan evaluasi 

penilaian, hasil guru dan peserta didik. Ada dua kelompok penilai yaitu ahli materi 

dan ahli media. angket evaluasi akan diberikan kepada tim validasi, jika tim validasi 

memiliki saran dan informasi untuk menambah point masukan untuk perbaikan 

produk. Intrumen yang digunakan untuk mengumpulkan informasi dalam 

pengambilan data pada penelitian pengembangan yang bersumber dari Badan 

Standart Nasional Pendidikan (BSNP). Instrumen tersebut disusun untuk 

mengetahui kelayakan media pembelajaran RUMASA yang dikembangkan untuk 

pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS).  

b. Lembar Angket 

Angket respon lembar angket untuk mengetahui tanggapan peserta didik, dalam 

pernyataan angket tersebut berisi tentang tampilan media pembelajaran, 

pemahaman peserta didik terhadap dan motivasi belajar. Cara mengisi angket ini 

dengan memberikan centang (√) pada kolom yang sudah disediakan dengan pilihan 
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jawaban (Setuju (S), Tidak Setuju (TS), Kurang Setuju (KS), Sangat Tidak Setuju 

(STS). 

G. Teknik Analisis Data 

Data yang telah terkumpul melalui instrumen pengumpulan data akan 

dimasukkan kedalam teknik analisis data dan absahan data, selanjutnya akan 

dianalisis dan mengacu pada prosedur penelitihan dan pengembangan.  

1. Kevalidan media pembelajaran 

Kevalidan media pembelajaran wayang kartun Rumasa dinilai validator yang 

mengacu pada lembar validasi terhadap kesesuaian materi dan tampilan 

media. Menuruta Akbara (2013)a langkah-langkaha yanga dilakukana penelitia untuka 

menganalisisa dataa antaraa laina :a  

a. Penelitia mempersiapkana data-dataa yanga sudaha diperoleha terlebiha dahulu,a 

langkaha selanjutnyaa adalaha menganalisisa data.a  

b. Setelaha validatora memberikana skora penelitia akana menghitunga skora daria setiapa 

kriteria. 

c. Pedomana untuka menghitunga skora mekasimum : 

Validitas  (V) 
𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑉𝑎𝑙𝑖𝑑𝑎𝑠𝑖

𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 × 100 

  Sumber : Akbar (2013) 

d. Hasil validasi telah diketahui presentasenya dapat dicocokkan dengan kriteria 

validasi sebagi berikut : 

Tabel 3 1 Kualifikasi Tingkat Kevalidan 

No Skor Kriteria validasi 

1.  81-100a % Sangata valid 

2. 61-80% Cukupa valid 

3. 41-60% Kuranga valid 

4. 21-40% Tidaka valid 

5.  0-20% Sangata Kuranga valid 

Sumber : Sugiyono (2012) 

Keterangan pedoman skor, sebagai berikut : 

a. SB  = Sangat Baik, bernilai 5 

b. B  = Baik, bernilai 4 
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c. C  = Cukup, bernilai 3 

d. K  = Kurang, bernilai 2 

e. SK  = Sangat Kurang, bernilai 1 

 

2. Respon Peserta Didik 

 Tanggapan peserta didik berasal dari angket yang bertingkat 1-5. 

Keterangan pedoman skor, sebagai berikut : 

a. SB  = Sangata Baik,a bernilaia 5 

b. Ba  =a Baik,a bernilaia 4 

c. Ca  =a Cukup,a bernilaia 3 

d. Ka  =a Kurang,a bernilaia 2 

e. SKa  =a Sangata Kurang,a bernilaia 1 

  Dapata dilakukana dengana perhitungana menggunakana rumus,a sebagaia 

berikuta : 

Presentase PD =
(5𝑥𝑠𝑏)+(4𝑥𝑏)+(3𝑥𝑐)+(2𝑥𝑘)+(1𝑥𝑠𝑘)

(5𝑥∑𝑛)𝑥𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑝𝑒𝑠𝑒𝑟𝑡𝑎 𝑑𝑖𝑑𝑖𝑘
 × 100% 

Sumber : Arikunto (2019) 

Tanggapan peserta didik yang telah menjawab angket ditentukan sebagai 

berikut : 

Tabel 3 2 Presentase Respon Peserta Didik 

Skor Kriteria validasi 

81-100 % Sangata valid 

61-80% Cukupa valid 

41-60% Kuranga valid 

21-40% Tidaka valid 

0-20% Sangata Kuranga valid 

Sumber : Sugiyono (2012) 

 

  Tanggapan peserta didik dikatakan baik jika presentase lebih dari 

60%. Maka media Rumasa pada materi jual beli dinyatakan efektif jika respon peserta 

didik dikategorikan baik. 

 


