BAB 111
METODE PENELITIAN

A. Model penelitian dan pengembangan

Jenis penelitian yang dilakukan adalah penelitian dan pengembangan atau
Research and Development (R&D). Menurut Gay penelitian pengemabngan
merupakan usaha untuk mengembangkan produk yang efektif sehingga dapat
diterapkan di sekolah. Namun, penelitian pengembangan ini tidak dapat
digunakan untuk menguji teori.! Model penelitian dan pengembangan ini
menggunakan model pendekatan ADDIE. Model pendekatan ini
menggunakan lima fase atau tahapan, vyaitu : (A)nalysis, (D)esign,
(D)evelopment, dan (E)valuation.?

Menurut Endang Mulyatiningsih bahwa langkah-langkah pengembangan
produk, menggunakan pendekatan ADDIE ini lebih rasional dan lebih
lengkap. Pendekatan ini dapat digunakan berbagai macam bentuk
pengembangan produk seperti pendekatan, sistem pembelajaran, metode
pembelajaran, media pembelajaran dan bahan ajar.’

Berdasarkan penjelasan yang telah diuraikan diatas, peneliti memilih
pendekatan ADDIE dalam penelitian pengembangan media pembelajaran

yang berbantuan aplikasi scratch materi bentuk al-jabar. Karena

! Hanafi, “Konsep Penelitian R&D dalam Bidang Pendidikan” dalam jurnal Kajian
Keislaman, V0.4, No.2 (2017): 133-134

2 Benny A. Pribadi, Pendekatan Desain Sistem Pembelajaran, (Jakarta: Dian Rakyat,
2009), hal. 125

3 Endang Mulyatiningsih, Pengembangan Model Pembelajaran dalam jurnal matematika,
(2016) hal 199-200
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kelengkapan dan sederhana pendekatan yang dapat digunakan sebagai

tahapan penelitian pengembangan produk. Tahapan pada model ADDIE

juga sangat urut sehingga

cocok dalam

pengembangan

media

pembelajaran matematika. Berikut tahapan model ADDIE sebagaimana

gambar bagan berikut :

Bagan 3.1 Bagan Tahap ADDIE
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B. Prosedural Penelitian dan Pengembangan

Pada tahap ini merupakan langkah-langkah peneliti dalam melakukan

penelitian dan pengembangan yang dilakukan berdasarkan model penelitian

dan pengembangan menggunakan model ADDIE. Peneliti memamparkan

bagan peta konsep penelitian sebagai berikut:
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Berdasarkan bagan 3.2 prosedural ADDIE dalam penelitian, peneliti

menguraikan sebagai berikut :

1. Analisis (Anlyze)

Pada tahap pertama penelitian analisis ini akan dilakukan
analisis kebutuhan dan analisis isi atau teknik. Pada analisis
kebutuhan ini digunakan untuk membuat tujuan produk atau media
pembelajaran matematika. Analisis isi atau teknik tertuju pada
materi yang akan dijadikan sebagai media pembelajaran matematika.
Tujuan dari analisis tersebut agar peneliti dapat mengetahui
kebutuhan baik tujuan produk, isi atau teknik yang diperlukan
dalam mengembangkan media pembelajaran matematika berbantuan
aplikasi scratch di MTsN 5 KEDIRI.

2. Desain (Design)

Setelah  melakukan analisis, tahap berikutnya adalah
perencanaan atau design. Tahap ini akan dibagi menjadi dua bagian,
yaitu:

a. Desain Isi
Peneliti akan memulai membuat media pembelajaran
dengan menentukan materi pembelajaran. Materi pembelajaran
juga sudah ditetapkan sebagai dasar pembuatan media
pembelajaran dengan pedoman vyaitu kompetensi dasar. Dari

kompetensi dasar akan disusun indikator pembelajaran.



3.

50

Peneliti akan membatasi indikakator yang akan dimasukan
pada aplikasi scratch karena terbatasnya waktu.
b. Desain tampilan

Pada tahap ini berkaitan dengan pemilihan cover, latar
belakang atau backdrop, ukuran tulisan, jenis tulisan,
sprite(aktor dari scratch), penempatan tombol navigasi, dan
lain-lain. Menentukan desain tampilan media pembelajaran
berbasis komputer antara lain, yaitu:

a) Membuat StoryBoard agar media pembelajaran berbasis
scratch  yang akan dibuat akan tergambar dengan
jelas

b) Membuat desain kerangka media pembelajaran berbasis
scratch agar mendapatlkan gambaran tampilan

Development( Pengembangan Produk)

Setelah melakukan analisis dan design produk. Pada tahap
ini, peneliti memulai membuat produk sesuai design yang dibuat.
Produk media pembelajaran matematika bentuk al-jabar dibuat
melalui softwere scratch versi 3.16 berbasis offline. Setelah,
pembuatan produk secara offline selesai produk diupload ke
online melalui web scratch dengan memasukan akun untuk log

in.

Tahapan pembuatan produk sudah selesai dilanjutkan

untuk validasi produk baik validasi media dan materi yang
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dilakukan oleh 2 dosen matematika dan 1 guru matematika
MTsN 5 KEDIRI. Jika ada revisi dari proses validasi media,
tahap selajutnya peneliti melakukan proses revisi produk dan
dilakukan validasi produk. Kemudian, setelah produk benar
dinyatakan layak produka akan diuji kelayakan oleh siswa
dengan memberikan angket. Uji ini dilakukan dua kali yang

pertama uji kecil dilanjutkan dengan uji besar.

Implementation

Pada tahap Implementation (Implementasi) produk yang
telah divalidasi serta direvisi dan dikatakan valid/layak digunakan
lalu akan diuji cobakan kepada siswa untuk mengetahui respon
dari siswa terhadap produk pengembangan media pembelajaran
matematika berbasis scratch untuk mengetahui kekurangan dari
produk tersebut. Uji coba akan dilakukan dalam dua tahap yaitu
uji coba kelas kecil dengan jumlah 6 siswa. Uji coba kelas
kecil ini diambil setelah melakukan wawancara dilihat dari
kesukaan dengan media pembelajaran berbasis teknologi dan uji
coba kelas besar sebanyak 25 siswa yang dipilih secara acak.
Setelah diuji coba kelas kecil dan kelas besar, peneliti
mengetahui respon dari siswa terhadap pengembangan media

pembelajaran matematika berbasis scratch.

5. Evaluation
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Pada tahap Evaluation  (Evaluasi), tahapan ini
menghasilkan produk akhir yang diperoleh setelah melalui uji
coba dan revisi produk dilakukan. Selain itu juga dilakukan
evaluasi sepanjang tahapan dalam pengembangan produk, baik
itu oleh peneliti, dosen pembimbing, guru serta validator
sehingga dapat dilakukan perbaikan untuk menyempurnakan
produk.  Sebagai  produk akhir, pengembangan  media

pembelajaran matematika berbasis scratch.

C. Desain Uji Coba

Tujuan dilakukan uji coba penelitian pengembangan media
pembelajaran matematika berbasis ini adalah agar dapat mengetahui
kelayakan produk dan respon siswa. Pada desain uji coba ini dibagi

menjadi dua tahap, yaitu uji alpha dan uji beta.

1. Uji Alpha

Uji alpha adalah uji validasi dari para dari ahli, para ahli
terdiri dari uji validasi ahli media dan ahli materi. Ahli media dan
materi oleh 2 dosen matematika IAIN Tulungagung yang merangkap
menjadi validator instrumen dan satu guru matematika MTsSN 5
Kediri. Proses validasi menggunakan lembar angket yang aspek dari
media dan materi berbeda. Pada uji alpha ini digunakan untuk mengetahui

kelayakan produk.
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2. Uji Beta
Uji beta merupakan pengujian tes kepada siswa agar
mengetahui  tanggapan  siswa tentang media  pembelajaran
matematika berbasis. Proses uji coba ini menggunakan lembar angket
dengan aspek yang sama dilakukan melalui google form secara online.
Peneliti membagi uji beta ini menjadi dua tahap yaitu:
a. Uji Coba Kelas Kecil
Uji coba kelompok kecil yang terdiri dari 6 siswa dari
kelas VII di MTsN 5 Kediri dipilih berdasarkan kemampuan
komputer dan minat siswa terhadap media pembelajaran
matematika. Saran dan masukan dijadikan dasar untuk
perbaikan pada tahap selanjutnya.
b. Uji Coba kelas besar
Setelah dilakukan revisi melalui saran dan masukan pada
tahap uji coba kelompok kecil, selanjutnya dilakukan tahap uji
coba kelas besar, pada uji coba ini melibatkan 25 siswa dari
kelas VII di MTsN 5 Kediri sebagai bahan revisi produk akhir
pengembangan media pembelajaran matematika bebasis scratch.
Setelah dilakukan dua tahapan uji coba di atas, maka
peneliti  akan mendapatkan respon siswa terhadap produk

pengembangan media pembelajaran matematika bebasis scratch.
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D. Subjek coba

Subjek dalam penelitian adalah siswa kelas VII MTsN 5 Kediri
yang terdiri atas 31 orang yaitu 6 siswa kelas VII sebagai uji coba
kelas kecil dan 25 siswa sebagai uji coba kelas besar. Kelas yang diambil
berdasarkan saran guru matematika. Pengambilan subjek penelitian
dilakukan dengan cara memberikan angket kepada siswa kelas VII,
angket yang diberikan kepada siswa mengenai pengetahuan siswa
terhadap media pembelajaran. Angket akan disebarkan melalui online
melaui google form. Peneliti mengambil subjek penelitian menggunakan
teknik purposive sampling yang berdasarkan hasil diskusi oleh guru

yang bersangkutan.

E. Jenis Data
Pada penelitian research and development ini terdapat dua jenis
data yaitu data kuantitatif dan data kualitatif. Data kuantitatif adalah
jenis data yang dapat dihitung atau diukur secara langsung, yang berupa
informasi atau penjelasan yang dinyatakan dengan bentuk bilangan atau
berbentuk angka.* Data pada penelitian yang jenis data kuantitatif, yaitu
hasil skor dari angket validator materi, angket validator media, angket

respons siswa dan guru.

4 Sugiyono, Statistik untuk Pendidikan,( Bandung: Alfabeta,2010), hal. 15
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Data kualitatif ini merupakan jenis data yang disajikan dalam
bentuk kata verbal bukan angka.® Jenis data ini berasal dari tanggapan,

kritikan dan saran serta hasil wawancara guru dan siswa.

E. Teknik Pengumpulan data
Peneliti  menggunakan angket likert skala lima, yang
pengisiannya dilakukan dengan checklist. Angket ini digunakan oleh tim
ahli baik ahli media dan materi berkaitan dengan produk media
pembelajaran matematika bentuk al-jabar berbantuan aplikasi scratch.
Selain itu, angket juga digunakan untuk mengetahui respons siswa

terhadap media.

F. Instrumen Pengumpalan Data

Instrumen penelitian ini dijelaskan sebagai berikut :

a. Lembar pedoman Wawancara
Peneliti melakukan wawancara kepada guru matematika
kelas vii berkaitan dengan empat aspek, Vyaitu proses
pembelajaran, siswa, media pembelajaraan dan teknologi. Selain
wawancara dengan guru peneliti juga melakukan wawancara
siswa sebanyak 16 orang dengan aspek media pembelajaran dan

materi bentuk al-jabar.

5> Noeng Muhadjir, Metodologi Penelitian Kualitatif, (Yogyakarta:Rakesarasin, 1996),
hal. 2
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b. Angket
Lembar angket dibuat dengan menggunakan angket yang
dibuat dengan menggunakan kuesioner model likert skala 5
dengan pernyataan kalimat positif. Lembar kuisioner ini diisi oleh
tim ahli media, materi dan siswa . Angket yang digunakan
antara lain :
1. Angket validasi media
Angket ini menggunakan model likert skala lima
dengan aspek angket yaitu relevansi, keakuratan, kesesuaian
kesulitan dan Kkeabstrakan konsep. Penyataan menggunakan
kalimat positif sebanyak 16 pernyataan
2. Angket validasi materi
Angket ini berisikan aspek tampilan dan pengoperasian
media pembelajaran bentuk al-jabar. Penyataan menggunakan
kalimat positif sebanyak 11 pernyataan .
3. Angket respons siswa
Angket ini berisikan ketertarikan siswa terhadap media
pembelajaran matematika bentuk al-jabar. Untuk mengetahui
respons siswa . Penyataan menggunakan kalimat positif sebanyak

9 pernyataan .
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G. Teknik Analisis Data

Teknik analisis data pada penelitian ini menggunakan teknik
analisis deskriptif kualitatif yang memaparkan hasil pengembangan
produk yang dikembangkan. Data yang diperolenh melalui instrument
uji coba dianalisis dengan menggunakan statistik deskriptif kualitatif.
Analisis ini dimaksud untuk menggambarkan Kkarakteristik data.®

Teknik analisis digunakan pada dua angket sebagai berikut :

1. Analisis Angket validasi

Analisis ini digunakan untuk melihat kelayakan media
pembelajaran yang dibuat. Angket validasi ini digunakan pada angket
validasi media dan materi. Skor penilaian total yang diperoleh, akan

dihitung menggunakan rumus: ’

P, = % x 100%
Keterangan :
P, adalah Nilai kategori kelayakan produk
S adalah Jumlah skor yang diperoleh
N adalah skor maksimum

Hasil validitas yang telah ditetukan akan dicocokan berdasarkan

kriteria skor Validasi media dan materi dikatakan layak apabila,

7 Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif dan R&D, (Bandung: Alfabeta, 2013), hal.93
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Kriteria Validitas

Tingkatan validitas

81% —100%

Sangat Valid, dapat digunakan

61% — 80%

Cukup valid, dapat digunakan tetapi perlu

revisi

41% — 60%

Kurang valid, tidak dapat digunakan

21% — 40%

Tidak valid, tidak dapat digunakan

<21%

Sangat tidak valid, tidak dapat digunakan

2. Analisis Angket Respon Siswa

Analisis ini digunakan untuk melihat respon siswa terhadap media

pembelajaran yang dibuat. Skor penilaian total yang diperoleh, akan

dihitung menggunakan rumus: 8

Keterangan :

S
PS=NX 100%

P, adalah Nilai kategori skala respon

S adalah Jumlah skor yang diperoleh

N adalah skor maksimum

Tabel 4.10 Kriteria Respon

Skor Kelayakan

Kriteria

81% —100% Sangat Baik

61% — 80% Baik

41% — 60% Cukup Baik
< 40% Kurang Baik

8 Sugiyono, Metode penelitian Kuantitatif, kualitatif dan R&D, (Bandung: ALfabeta, 2013), hal.135



