[bookmark: _GoBack]
BAB III METODE PENELITIAN
3.1. Desain Penelitian
[image: ]Desain penelitian pada media pembelajaran Card Match Circle ini menggunakan penelitian dan pengembangan R&D (Research and Development). Penelitian pengembangan adalah metode penelitian yang bertujuan untuk menghasilkan suatu produk dan menguji apakah produk tersebut layak digunakan atau tidak berdasarkan penilaian dari para ahli/pakar melalui tahap validasi Sugiyono (2017).
Pada pengembangan media Card Match Circle ini peneliti akan menggunakan model penelitian dan pengembangan (R&D) dengan model ADDIE yang terdiri dari 5 tahap yaitu: analysis, desain, development, implemention, evaluation. Menurut Sugiyono (Siregar & Rosmaini, 2021) Research and Development (R&D) adalah sebagai suatu proses atau langkah-langkah untuk mengembangkan suatu produk baru atau menyempurnakan produk yang telah ada. Metode Research And Development (R&D) merupakan metode yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan menguji keefektifan produk tersebut (Fransisca & Putri,2019).Analisis
(Analysis)
Desian (Desaign)
Pengembangan (Development)
Implementasi (Implementation)




Evaluasi (Evaluation)

Gambar 3.1 Model ADDIE
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3.2. Subjek, Objek dan Waktu Penelitian

3.2.1. Subjek Penelitian
[image: ]Subjek uji coba dalam pengembangan media pembelajaran Card Match Circle pada pembelajaran IPS Tema Berbagai Pekerjaan yaitu validator ahli materi, ahli pembelajaran dan ahli media. Validator ahli materi adalah guru kelas IV SD Swasta Riama Sukamandi Hilir sedangkan ahli pembelajaran dan ahli media adalah dosen UMN AL Wasliyah.
3.2.2. Objek Penelitian
Penelitian ini merupakan penelitian dan pengembangan (Research and Development). Maka objek pada pengembangan ini adalah media pembelajaran Card Match Circle pada pembelajaran IPS Tema Berbagai Pekerjaan Kelas IV SD Swasta Riama Sukamandi Hilir.
3.2.3. Waktu Penelitian
Penelitian dan pengembangan media pembelajaran Card Match Circle pada Tema Berbagai Pekerjaan ini dilaksanakan pada semester genap 2023-2024.
3.3. Prosedur Penelitian Pengembangan
Prosedur penelitian pengembangan dalam upaya mengembangkan media pembelajaran card match circle pada Tema Berbagai Pekerjaan dari 5 tahapan yaitu
Analisis (Analysis), Desain (Design), Pengembangan (Development), Implementasi (Implementation), dan Evaluasi (Evaluation). Adapun kelima tahapan diantaranya
1. Analisis (Analysis)
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Tahap ini merupakan tahap dasar yang dilakukan oleh peneliti untuk pengumpulan data terkait permasalahan yang terjadi dalam pembelajaran yang kemudian diidentifikasikan pemecahan masalahnya melalui analisis kebutuhan sesuai dengan permasalahan yang ditemukan pada saat observasi dan
[image: ]pemecahan masalahnya dengan mengembangkan media pembelajaran card

match circle . Kemudian menganalisis tujuan pembelajaran agar media yang

dikembangkan tepat dan sesuai.

2. Desain (Design)

Tahap perancangan merupakan tahap lanjut setelah peneliti menganalisis
permasalahan yang dihadapi siswa dan guru saat proses pembelajaran

berlangsung. Pada tahap ini peneliti menentukan tujuan pembelajaran pada

pelajaran yang akan dikembangkan dalam bentuk media pembelajaran,

merancang isi media berupa materi yang sesuai dengan pembelajaran yang

akan dicapai, dan merancang desain produk sesuai dengan tujuan pembelajaran

dengan  menggunakan  papan  dan  aplikasi  Microsoft  word  yang  akan

dikembangkan sebagai media pembelajaran.

3. Pengembangan (Development)

Tahapan pengembangan adalah kegiatan tindak lanjut dari tahap

perancangan. Pada tahap pengembangan ini yang dilakukan adalah mengembangkan desain yang sudah dirancang oleh peneliti kedalam bentuk fisik (produk). Produk yang nantinya dibuat oleh peneliti adalah media card match circle. Media yang telah dikembangkan oleh peneliti nantinya akan


divalidasi oleh ahli media dan ahli materi untuk mengetahui kelayakan produk berupa kevalidasi materi dan media pembelajaran card match circle.
4. Implementasi (Implementation)

Tahapan ini adalah tahapan mengimplementasikan semua desain atau

[image: ]perancangan media pembelajaran yang telah dibuat pada tahapan sebelumnya.

Jadi  dengan  kata  lain  tahapan  ini  adalah  tahap  menggunakan  media

pembelajaran yang susungguhnya, jadi hasil akhir dari tahapan ini adalah

sebuah media pembelajaran card match circle siap digunakan namun masih ada

tahapan lagi sebelum dapat digunakan secara umum yaitu tahapan evaluasi.
5. Evaluasi (Evaluation)

Tahapan evaluasi adalah tahapan akhir dari model ADDIE. Evaluasi

dilakukan untuk menilai apakah media yang dibangun sudah sesuai dengan

yang diharapkan atau belum. Pada tahapan ini media pembelajaran akan

diujicoba untuk mencari kekurangan yang mungkin terjadi.

3.4. Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data

3.4.1. Instrumen penelitian
Teknik pengumpulan data adalah langkah yang paling utama dalam penelitian, karena tujuan utama dari penelitian adalah mendapatkan data. Menurut sugiyono (2019) pengumpulan data dapat dilakukan dalam berbagai setting, berbagai sumber, dan berbagai cara.
a. Observasi
Observasi dalam penelitian ini dilakukan pengamatan secara langsung oleh penulis.


b. Angket

[image: ]Angket disebarkan agar memperoleh penilaian produk yang telah dikembangkan. Produk yang sudah dikembangkan nantinya akan diukur kelayakannya oleh validator ahli materi, ahli media, ahli pembelajaran dan respon siswa dimana pengukuran kelayakannya melalui instrument skala gluttman dengan tanggapan “Ya/Tidak”. Berikut instrument pokok yang digunakan dalam pengembangan ini :
Tabel 3.1
Kisi-Kisi Instrumen Angket Validasi Ahli Materi

	No
	Aspek
	Indikator

	1
	Akurat
	a. Ketepatan materi dengan media card match circle

	2
	Kesesuain
	a. Tingkatan materi dalam media.
b. Kesesuain materi dengan karakteristik siswa.
c. Kesesuaian materi dengan kompetensi dasar.
d. Kesesuaian bahasa yang digunakan dalam card match circle

	3
	Kemenarikan
	a. Kemenarikan sajian materi dalam card match circle.
b. Kemampuan materi memotivasi siswa dalam mempelajari materi

	4
	Signifikansi
	a. Ketepatan materi dengan card match circle.
b. Keluasan materi dalam card match circle.



Tabel 3.2
Kisi-Kisi Instrumen Angket Validasi Ahli Media

	No
	Kriteria
	Indikator

	1
	Kriteria pemilihan media
	a. Kesesuain media pada KD.
b. Kesesuain media pada tujuan pembelajaran.
c. Kesesuaian media dengan karakteristik siswa SD.
d. Kemudahan memperoleh media.

	2
	Manfaat media
	a. Kemampuan media meningkatkan keaktifan siswa berfikir.
b. Kemampuan media dalam mengembangkan motivasi siswa




	3
	Tampilan media
	a. Kejelasan gambar yang disajikan.
b. Kesesuaian huruf dengan krakteristik siswa.
c. Keawetan media yang dibuat.
d. Kejelasan warna yang disajikan.
e. Ketepatan pemilihan warna.




3.5. [image: ]Teknik Pengumpulan Data
Teknik pengumpulan data yang digunakan pada penelitian dan pengembangan media pembelajaran card match circle pada Tema Berbagai Pekerjaan adalah observasi, wawancara, dan dokumentasi.
a. Observasi
Menurut sugiyono (2020:109), observasi adalah kondisi dimana dilakukannya pengamatan secara langsung oleh peneliti agar lebih mampu memahami konteks data dalam keseluruhan situasi social sehingga dapat diperoleh pandangan yang holistic (menyeluruh). Observasi dilakukan pada awal untuk mendapatkan data awal dengan mengientifikasi masalah yang terdapat dikelas IV SD Swasta Riama Sukamandi Hilir.
b. Angket
Angket merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan cara memberikan seperangkat pertanyaan atau pernyataan tertulis kepada responden untuk jawabnya, angket dalam penelitian ini bersifat tertutup (Sari & Ginting, 2023). Disini, angket digunakan untuk memperoleh data validasi yang ditujukan pada ahli materi, ahli media, ahli guru dan respon siswa.
c. Dokumentasi

Menurut sugiyono (2020:124) dokumentasi merupakan pengumpulan dari catatan peristiwa yang sudah berlaku baik berbentuk tulisan, gambar/foto atau


karya-karya monumental dari seseorang/instansi. Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan dokumen berbentuk foto, video dan dokumen pendukung lainnya.
3.6. Teknik Analisis Data
[image: ]Analisis diambil dari penilaian kelayakan produk media Card Match Circle oleh tim ahli. Data analisis dengan uji deksriptif presentasi menggunakan rumus

berikut:



Presentase = 𝚁 𝔁 100%
𝖲𝖬

(Purwanto,2017:103) Keterangan:
NP	= nilai persen yang dicari atau diharapkan R	= skor yang diperoleh
SM	= skor maksimal

Tabel 3.3
Kriteria Penilaian Kelayakan Produk

	Presentase
	Kriteria

	87-100 %
	Sangat baik

	71-86 %
	Baik

	54-70 %
	Cukup baik

	37-53 %
	Kurang baik

	20-36 %
	Tidak baik
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