

BAB III METODEPENELITIAN
DesainPenelitian

Berdasarkan tujuan penelitian, yaitu untuk mengasilkan asesmen pembelajaran dan menganalisis kelayakan asesmen pembelajaran pada mata pelajaranIPASmateriIndonesiakuKayaBudayaberbantuanaplikasiquizizz,maka desaininimenggunakandesainpenelitiandanpengembanganyangdikenalsebagai Research and Development (R&D). Menurut Sugiyono (2022), R&D merupakan kajian sistematis yang bertujuan untuk merancang suatu produk, mengembangkan atau memproduksi rancangan tersebut, serta mengevaluasi kinerja produk yang dihasilkan.
Dalam pengembangan R&D memiliki model pengembangan yang digunakan dalam pengembangan ini yaitu model ADDIE. Model pengembangan ini dikembangkan oleh Dick and Carry, Model ADDIE memiliki 5 tahapan yaitu: Analisis(Analysis),Desain(Design),Pengembangan(Development),Implementasi (Implementasion), dan Evaluasi (Evaluation).
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Subjek,ObjekdanWaktuPenelitian

Subjek Penelitian

Subjek dalam penelitian ini adalah pengembangan asesmen pembelajaran berbantuan aplikasi quizizz.
Objek Penelitian

Objek dalam penelitian ini adalah materi Indonesiaku Kaya Budaya mata pelajaran IPAS kelas IV SD.
WaktuPenelitian

Penelitianinidilakukanpadasemestergenaptahunajaran2024-2025.

ProsedurPenelitian Pengembangan

Prosedur penelitian pengembangan dalam upaya mengembangkan asesmen pembelajaran berbantuan aplikasi quizizz pada IPAS Materi Indonesiaku Kaya Budaya Kelas IV SD dilakukan sampai 5 tahap yaitu menjadi ADDIE, Analisis (Analysis), Desain (Design), Pengembangan (Development), Implementasi (Implementation), dan Evaluasi (Evaliation).
Adapuntahapannyasebagai berikut:

1. Analisis(Analysis)

Pada tahap analisis, peneliti melaksanakan serangkaian kajian yang mencakup analisis kebutuhan, analisis kurikulum, dan analisis materi. Analisis kebutuhan dilakukanuntukmengidentifikasipermasalahanyangdihadapiolehgurudansiswa dalam proses pembelajaran, termasuk rendahnya penggunaan teknologi sebagai asesmenpembelajaran.Analisiskurikulumbertujuanuntukmemastikanbahwa


 (
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pengembangan asesmen pembelajaran berbantuan aplikasi Quizizz sesuai dengan capaianpembelajaranyangdiharapkandalamKurikulumMerdeka.Sementaraitu, analisis materi dilakukan untuk memahami karakteristik materi Indonesiaku Kaya Budaya agar dapat disajikan secara menarik, interaktif, dan relevan dengan kebutuhan siswa kelas IV SD. Ketiga analisis ini memiliki peran yang sangat pentingdalammenentukandesainasesmenpembelajaranyangtidakhanyaefektif, tetapijugamampumeningkatkanminatbelajarsiswasertamendukungtercapainya hasil belajar yang optimal.
2. Desain(Design)

Tahapdesaindalampenelitianinimerupakanlangkahpentingdalammerancang konsep produk asesmen pembelajaran yang akan dikembangkan. Proses dimulai dengan pengumpulan materi yang relevan dan pembuatan visualisasi yang akan ditampilkan dalam aplikasi Quizizz. Peneliti kemudian menyusun soal dan merancangpertanyaanyangsesuaidenganmateriIPASIndonesiakuKayaBudaya, dengan memperhatikan capaian pembelajaran dan tujuan yang telah ditentukan. Platform Quizizz digunakan secara maksimal untuk mendukung pembuatan dan penyajianmateridalambentukkuisyangmenarikdaninteraktif.Selainitu,peneliti menyusun instrumen evaluasi untuk memperoleh umpan balik dari validator guna memastikan kesesuaian dan kualitas asesmen pembelajaran yang dikembangkan. Melalui tahap ini, diharapkan dapat tercipta sebuah produk yang efektif dalam mendukung proses pembelajaran di kelas.


3. Pengembangan(Development)

Tahap pengembangan merupakan kelanjutan dari tahap perancangan yang bertujuan untuk merealisasikan desain konsep ke dalam bentuk produk nyata. Dalam penelitian ini, produk yang dikembangkan adalah asesmen pembelajaran berbantuanaplikasiQuizizz,yangdirancanguntukmeningkatkaninteraktivitasdan efektivitas pembelajaran. Setelah produk selesai dikembangkan, dilakukan proses validasi oleh para ahli, yaitu ahli asesmen, ahli materi, guna menilai kelayakan, serta kualitas produk. Proses validasi ini melibatkan pemberian saran, komentar, dan masukan konstruktif dari para validator, yang berperan sebagai dasar untuk melakukan revisi dan penyempurnaan produk. Dengan tahapan ini, diharapkan produk media pembelajaran yang dihasilkan memiliki kualitas yang optimal dan relevan untuk mendukung pencapaian tujuan pembelajaran.
4. Implementasi(Implementation)

Pada tahap implementasi, desain dan pengembangan yang telah dirancang direalisasikan dalam bentuk uji coba asesmen pembelajaran berbantuan Quizizz kepadasiswa.Asesmenyangdiimplementasikantelahmelaluiprosesvalidasioleh para ahli dan dinyatakan layak untuk diuji coba di lingkungan pembelajaran. Pelaksanaan implementasi ini bertujuan untuk memperoleh data mengenai pengaruh penggunaan asesmen terhadap peningkatan kreativitas siswa.
5. Evaluasi (Evaluation)

Tahap evaluasi merupakan proses penilaian terhadap asesmen pembelajaran berbantuanaplikasiQuizizzyangdikembangkan.Evaluasiinidilakukan


berdasarkan hasil angket yang telah diisi oleh siswa. Tujuan dari tahap ini adalah untukmenganalisisdanmengkajikelayakanasesmenpembelajaran,sehinggadapat disimpulkan apakah asesmen tersebut layak atau tidak untuk digunakan dalam proses pembelajaran.
InstrumendanTeknikPengumpulanData

InstrumenPenelitian

Instrumen pengumpulan data pada penelitian ini menggunakan angket ahli asesmen, angket ahli materi. Angket tersebut digunakan untuk mengetahui tingkat kelayakan asesmen, dan materi dengan skala pengukuran yang diterapkan berupa skalalikert.Penggunaanangketbertujuanuntukmemperolehdatavalidasidariahli asesmen, ahli materi, terhadap pengembangan asemen pembelajaran berbantuan Aplikasi Quizizz yang diterapkan di kelas IV SD. Jenis jawaban yang disediakan dalam angket berbentuk check list (✓).
1. AngketValidasiAhli Asesmen
Angket validasi ahli asesmen digunakan demi mendapatkan data berbentuk kelayakan produk yang dapat dilihat dari segi materi yang digunakan. Isi dari angket yang disampaikan kepada ahli asesmen mempunyai sejumlah aspek pokok yang disajikan. Validasi ini dilakukan oleh validator yang merupakan seorang dosen di Universitas Muslim Nusantara Al-Washliyah Medan.


Tabel3.1.Kisi-kisi AngketAhli Asesmen

	Aspek
	Pernyataan
	Nomor butir

	Kisi-kisi Soal
	Dapat digunakan sebagai pedoman untuk merancang penulisan butir soal
	1

	Butirsoal
	Validasi isi
	2, 3, 4, 5

	
	Validasikonstruk
	6, 7, 8

	Rubrik penilaian dankuncijawaban
	Kelengkapankuncijawabandanrubrik penilaian
	9,10


(Sumber:EkaFitriani,2019dalamMarfhadella,2021)

2. AngketValidasiAhliMateri

Angket validasi ahli materi digunakan demi mendapatkan data berbentuk kelayakan produk yang dapat dilihat dari segi materi yang digunakan. Isi dari angket yang disampaikan kepada ahli materi mempunyai sejumlah aspek pokok yang disajikan. Validasi ini dilakukan oleh validator yang merupakan seorang dosen di Universitas Muslim Nusantara Al-Washliyah Medan.
Tabel3.2Kisi-kisi AngketAhliMateri

	Aspek
	Pernyataan
	Nomorbutir

	Penyajian
	Keruntunankonsep
	1, 2, 3

	Kualitas isi
	Keakuratanmateri
	4, 5, 6

	Konstruksi
	Kesesuaianpenyajiansoal
	7, 8, 9

	Penggunaan
	Keefektifandankepraktisanpengunaan
assessment
	10


(Sumber:Elisa,2018dalamMarfhadella,2021)

3. AngketValidasiAhliPembelajaran(ResponGuru)

Angket validasi ahli pembelajaran digunakan demi mendapatkan data berbentukkelayakanprodukyangdapatdilihatdarisegimateriyangdigunakan.Isi dari angket yang disampaikan kepada ahli materi mempunyai sejumlah aspek pokok yang disajikan. Validasi ini dilakukan oleh validator yang merupakan seorang guru kelas IV SDN 064034 Medan.


Tabel3.3Kisi-kisiAngket Pembelajaran

	Aspek
	Indikator
	Nomor butir

	
Respon Guru
	Kesesuaianmateridengancapaianpembelajaranipas
	1, 2, 3

	
	Kesusaianasesmensesuaidenganindikator
	4, 5, 6

	
	Kelengkapandankualitaspengembangan asesmen
	7,8,9,
10


(Sumber:Marfhadella,2021 dieditoleh peneliti)

4. AngketResponsiswa

Angketyangdiberikankepadapesertadidikdiisipadasaatpelaksanaanuji coba kelompok kecil, yang bertujuan untuk mengevaluasi tingkat kelayakan pada aspek pelaksanaan dan pengembangan asesmen tersebut. Angket tanggapan siswa digunakan sebagai instrumen untuk mengidentifikasi berbagai permasalahan yang dialami peserta didik selama proses pembelajaran. Adapun responden dalam pengisian angket ini berjumlah 17 orang siswa dari SD Negeri 064034 Medan Johor.
Tabel3.4Kisi-kisiAngketResponSiswa

	Aspek
	Indikator
	Nomorbutir

	Ketertarikan
	Ktertarikandalam asesmen
	1, 2, 3, 4

	Materi
	Kesesuaiansoal
	5, 6, 7, 8, 9

	Bahasa
	Kesesuaiankalimat
	10




TeknikPengumpulan Data

Teknik pengumpulan datayang digunakan pada penelitian dan pengembangan mediapembelajaranberbasisAplikasiQuizizzpadaIPASmateriIndonesiakuKaya Budaya adalah observasi, angket dan dokumentasi.


1. Observasi

Observasidalampenelitianinidilakukanuntukmengumpulkandata mengenai keterlaksanaan proses pembelajaran di kelas IV SD Negeri 064034 Medan, termasuk pemanfaatan asesmen pembelajaran serta sarana dan prasarana yang tersedia di sekolah. Tujuan dari observasi ini adalah untukmengidentifikasipermasalahansertakebutuhanyangadadikelasIV, sehingga dapat diperoleh gambaran mengenai kondisi pembelajaran di sekolah tersebut.
2. Angket

Angket merupakan salah satu teknik pengumpulan data yang dilakukandenganmemberikansejumlahpertanyaanataupernyataantertulis kepada responden untuk mendapatkan tanggapan mereka terhadap produk yang telah dikembangkan. Dalam penelitian ini, angket digunakan untuk mengumpulkandatadariahliasesmendanahlimateriyangbertujuanuntuk menilai kelayakan serta kualitas produk yang dikembangkan.
3. Dokumentasi
Data yang diperlukan untuk pengembangan asesmen pembelajaran dipenuhi dengan dokumentasi yang dilakukan. Dokumentasi penelitian ini berupa foto yang diambil saat angket dibagikan kepada ahli asesmen, ahli materi.
TeknikAnalisisData

Setelahdata penelitianterkumpul,tahapberikutnya yangdilakukanoleh penelitiadalahmenganalisisdatauntukmenilaikelayakanasesmenpembelajaran


berbantuan aplikasi Quizizz. Menurut Sugiyono (2020), Penelitian ini menggunakan pendekatan metode campuran (mixed method), yang menggabungkan metode kuantitatif dan kualitatif dalam analisisnya. Data kuantitatif mencerminkan kondisi yang sedang diteliti dan disajikan dalam bentuk angka atau perhitungan statistik, sedangkan data kualitatif disajikan dalam bentuk narasidansimbol.Datakuantitatifdalampenelitianinidiperolehmelaluiangketuji coba asesmen pembelajaran Quizizz yang bertujuan untuk menilai peningkatan kreativitas siswa. Selanjutnya, data tersebut dianalisis menggunakan teknik deskriptif kualitatif dengan pendekatan persentase guna memperoleh kesimpulan yang lebih komprehensif.
Untuk memperoleh hasil yang lebih jelas dan terstruktur, penelitian pengembangan ini membagi proses analisis data ke dalam dua tahap utama, yaitu sebagai berikut.
Analisis data kualitatif dalam penelitian ini bertujuan untuk memahami bagaimana penerapan media pembelajaran berbasis Quizizz dapat berkontribusi dalam meningkatkan kreativitas siswa pada mata pelajaran IPAS dengan materi Indonesiaku Kaya Budaya. Proses analisis ini dilakukan berdasarkan data yang diperoleh dari catatan lapangan serta hasil angket terbuka yang disebarkan kepada siswa.
Analisisdatakuantitatifdalampenelitianinibertujuanuntukmengevaluasi penerapan dan pengembangan asesmen pembelajaran berbantuan Quizizz. Proses analisisinididasarkanpadadatayangdiperolehmelaluipenyebaranangketkepada ahliasesmendanahlimateri.Instrumenyangdigunakandalamvalidasiproduk


berupaangketyangberisiserangkaianpertanyaansertaskorpenilaianuntukmengukur tingkat kelayakan media pembelajaran yang dikembangkan.
Berikutadalahskalalikertyangdigunakanpadasetiappertanyaanyangada pada angket:
Tabel3.5SkalaLikert

	Pertanyaan
	Skor

	Sangatlayak
	5

	Layak
	4

	Cukup layak
	3

	Kuranglayak
	2

	Tidaklayak
	1


Analisisdatakelayakanmediayangdihitungmenggunakanrumussebagai berikut:





Keterangan:

P=Skor Kelayakan

F=Rata-ratayangdiperoleh N= Skor Maksimal

𝑃=

𝐹
[image: ]× 100%
𝑁

Keseluruhan skor tiap-tiap ahli kemudian digabungkan dan dirata-rata sehingga akan menjadi hasil akhir skor kelayakan. Selanjutnya hasil analisis gabungan kemudian dicocokan dengan tabel kategori kelayakan sebagai berikut.
Tabel3.6KriteriaKelayakan

	Kriteria
	Presentasen

	TidakLayak
	0%-20%

	KurangLayak
	21%-40%

	Cukup Layak
	41%-60%

	Layak
	61%-80%

	Sangat Layak
	81%-100%


(Sumber:Suci&Hidayat 2023)
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