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3.1 [bookmark: _TOC_250014]Model Penelitian
Penelitian ini termasuk kedalam jenis penelitian Research and Development (R&D). Di dalam dunia pendidikan, penelitian pengembangan merupakan jenis penelitian yang relatif baru Punaji Setyosari, (2012: 214–215). “penelitian pengembangan tidak jauh berbeda dengan penelitian-penelitian lain, perbedaannya terletak pada metodologinya saja”.
Menurut Sugiyono (2016: 279), “metode penelitian pengembangan adalah metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu, dan menguji keefektifan tersebut”. Penelitian ini merupakan model penelitian pengembangan ADDIE. Gagne dkk (2018) “memberikan perluasan dari tahap- tahap ADDIE ke dalam sebuah panduan prosedural yang lebih rinci yaitu: analyze, design, development, implementation, and evaluation”. Oleh karena itu, prosedur pengembangan produk pada penelitian ini adalah pada model pengembangan ADDIE.
3.2 [bookmark: _TOC_250013]Prosedur Pengembangan
Tahapan-tahapan model ADDIE menurut Chaeruman (2018) adalah sebagai berikut :
1. Tahap analisis: suatu proses mendefinisikan apa yang akan dipelajari oleh peserta belajar. Maka untuk mengetahui atau menentukan apa yang harus dipelajari, kita harus melakukan beberapa kegiatan, diantaranya adalah melakukan needs assessment (analisis kebutuhan), mengidentifikasi masalah (kebutuhan), dan melakukan analisis tugas (task analysis). Oleh







karena itu, output yang akan kita hasilkan adalah berupa karakteristik atau profil calon peserta belajar, identifikasi kesenjangan, identifikasi kebutuhan dan analisis tugas yang rinci didasarkan atas kebutuhan.
2. Tahap desain: tahap ini dikenal juga dengan istilah membuat rancangan. ibarat bangunan, maka sebelum dibangun gambar rancang bangun (blue- print) diatas kertas harus ada terlebih dahulu. Apa yang kita lakukan dalam tahap desain ini? Pertama kita merumuskan tujuan pembelajaran. Selanjutnya menyusun tes, dimana tes tersebut harus didasarkan pada tujuan pembelajaran yang telah dirumuskan tadi. Kemudian menentukan strategi pembelajaran yang tepat harusnya seperti apa untuk mencapai tujuan tersebut. Dalam hal ini ada banyak pilihan kombinasi metode dan media yang dapat kita pilih dan tentukan yang paling relevan. Disamping itu, pertimbangkan pula sumber-sumber pendukung lain, misalnya sumber belajar yang relevan, lingkungan belajar yang seperti apa seharusnya.
3. Tahap pengembangan: pengembangan adalah proses mewujudkan blue- print atau desain tadi menjadi kenyataan. Jika dalam desain diperlukan suatu perangkat lunak berupa multimedia pembelajaran, maka multimedia tersebut harus dikembangkan, atau diperlukan modul cetak, maka modul tersebut perlu dikembangkan. Begitu pula halnya dengan lingkungan belajar lain yang akan mendukung proses pembelajaran, semuanya harus disiapkan dalam tahap ini. Satu langkah penting dalam tahap pengembangan adalah uji coba sebelum diimplementasikan. Tahap uji coba ini memang merupakan bagian dari salah satu langkah ADDIE, yaitu

evaluasi. Lebih tepatnya evaluasi formatif, karena hasilnya digunakan untuk memperbaiki sistem pembelajaran yang dikembangkan.
4. Tahap implementasi: langkah nyata untuk menerapkan sistem pembelajaran yang sedang kita buat. Artinya, pada tahap ini semua yang telah dikembangkan diset sedemikian rupa sesuai dengan peran atau fungsinya agar bias diimplementasikan. Misalnya, jika memerlukan perangkat lunak tertentu maka perangkat lunak tersebut harus sudah diinstal. Jika penataan lingkungan harus tertentu, maka lingkungan dibuat tertentu dan juga harus ditata. Barulah diimplementasikan sesuai skenario atau desain awal.
5. Tahap evaluasi: evaluasi adalah proses untuk melihat apakah sistem pembelajaran yang sedang dibangun berhasil, sesuai dengan harapan awal atau tidak. Sebenarnya tahap evaluasi bisa terjadi pada setiap empat tahap di atas. Evaluasi yang terjadi pada setiap empat tahap diatas itu dinamakan evaluasi formatif, karena tujuannya untuk kebutuhan revisi. Misalnya, pada tahap rancangan, kita memerlukan salah satu bentuk evaluasi formatif misalnya review ahli untuk memberikan input terhadap rancangan yang sedang kita buat. Pada tahap pengembangan, perlu uji coba dari produk yang kita kembangkan atau perlu evaluasi kelompok kecil.
3.3 [bookmark: _TOC_250012]Desain Uji Coba
Penelitian ini merupakan model penelitian pengembangan ADDIE. Gagne dkk (dalam Januszewski dan Molenda, 2008) “memberikan perluasan dari tahap- tahap ADDIE ke dalam sebuah panduan prosedural yang lebih rinci yaitu: analyze, design, development, implementation, and evaluation”. Oleh karena itu,

prosedur pengembangan produk pada penelitian ini adalah pada model pengembangan ADDIE menurut Gagne yang secara jelas disajikan pada Bagan berikut ini :

Tes
Instrumen
Keterampilan
c.
penelitian yaitu:
a. Instrumen validasi ahli
b. Instrumen	validas praktisi
instrumen
perangkat
sesuai hasil
Design:
1. Merancang pembelajaran analisis.
2. Merancang
Development:
Mengembangkan perangkat pembelajaran berupa Diorama sesuai masukan dari validator ahli sehingga dihasilkan produk awal yang kemudian dilakukan uji coba produk.
Implementation:
Uji coba atau penerapan produk
yaitu:
1. Uji coba kelompok Kecil
2. Uji Coba Kelompok Sedang
3. Uji coba kelompok Besar
4. Melakukan Tes Keterampilan Proses siswa
5. Menyebarkan angket respon siswa dan guru

Evaluation:

Mengevaluasi data yang diperoleh dari hasil validasi ahli dan uji penerapan produk
Analyze:
Melakukan analisis kompetensi yaitu
1. Analisis KI dan KD pada Kurikulum 2013
2. Menentukan Indikator dan Materi
3. Menentukan Tujuan
Melakukan analisis kebutuhan siswa yaitu:
1. Melihat karakteristik siswa kelas IV
2. Melihat masalah dalam pembelajaran


Gambar 3.1 Desain Uji Coba Pengembangan Produk



3.4 [bookmark: _TOC_250011]Subjek Uji Coba
Subjek peneitian adalah siswa kelas IV SDN 101810 Biru-biru yang berjumlah 22 Orang siswa. Objek yang digunakan dalam penelitian ini adalah media diorama metamorfosis hewan Pada Siswa Kelas IV SDN 101810 Biru-biru.

3.5 [bookmark: _TOC_250010]Teknik Pengumpulan Data
Teknik yang digunakan dalam penelitian ini untuk menghasilkan bahan ajar yang berkualitas LKPD yang sesuai dengan materi pecahan berupa observasi dan angket. Instrumen yang digunakan untuk mengumpulkan data pada penelitian ini berupa lembar validasi dan angket.
3.5.1 Lembar Observasi
Observasi merupakan salah satu metode pengumpulan data yang digunakan peneliti dalam kegiatan penelitian pengembangan mediapembelajaran. Metode observasi yang peneliti gunakan adalah observasi nonpartisipatif jenis terstruktur dan tidak struktur. Metode observasi ini digunakan pada tahap penelitian pendahuluan dan pengumpulan informasi awal, serta pada saat melakukan uji coba kelompok kecil.
3.5.2 Lembar Angket
Metode angket dengan instrumen berupa angket yang bersifat tertutup akan digunakan untuk mengumpulkan data tentang penilaian dari ahli media, penilaian ahli materi, guru dan penilaian peserta didik kelas IV SDN 101810 Biru- biru terhadap produk media pembelajaran LKPD yang dikembangkan.
Instrumen penelitian divalidasi secara teoritik, yaitu dengan dikonsultasikan dengan dosen pembimbing penelitian. Hasil validasi tersebut adalah instrumen yang siap digunakan untuk pengumpulan data penelitian. Adapun instrumen penelitian yang telah dimodifikasi dan disesuaikan dengan kebutuhan penelitian. Peneliti membagi instrumen menjadi empat instrumen, yaitu:

1. Lembar validasi oleh ahli materi
2. Lembar validasi oleh ahli bahasa

3. Lembar validasi guru

4. Lembar angket penilaian siswa.

3.6 [bookmark: _TOC_250009]Instrumen Penelitian
Dalam suatu penelitian, seorang peneliti harus menggunakan alat ukuran yang baik, yang biasanya disebut dengan instrumen penelitian. Instrumen penelitian merupakan alat yang digunakan oleh peneliti dalam mengumpulkan data agar pekerjaanya lebih mudah dan hasilnya lebih baik (Arikunto 2013: 203). Lebih lanjut dijelaskan oleh Sugiyono (2013: 135) “instrumen penelitian digunakan untuk mengukur nilai variabel yang diteliti”. Dengan demikian jumlah instrumen yang akan digunakan untuk penelitian berdasarkan pada jumlah variabel yang diteliti.


Tabel 3.1 KI dan KD Materi Pecahan

	Kompetensi Inti
	Kompetensi Dasar

	1. Memahami pengetahuan faktual dengan cara mengamati dan menanya berdasarkan rasa ingin tahu tentang dirinya, makhluk ciptaan Tuhan dan kegiatannya, dan benda-benda
yang dijumpainya di rumah, di sekolah dan tempat bermain.
	3.2 Menjelaskan berbagai bentuk pecahan (biasa, campuran, desimal, dan persen) dan hubungan di antaranya

	2. Menyajikan pengetahuan faktual dalam bahasa yang jelas, sistematis dan logis, dalam karya yang estetis, dalam gerakan yang mencerminkan  anak  sehat,  dan  dalam
tindakan yang mencerminkan perilaku anak beriman dan berakhlak mulia.
	4.2 Mengidentifikasi berbagai bentuk pecahan (biasa, campuran, desimal, dan persen) dan hubungan di antaranya



Tabel 3.2. Kisi-Kisi Lembar Angket Validasi Ahli Materi

	No
	Indikator
	Jumlah Butir
Soal

	Aspek Relevansi Materi

	1
	Kesesuaian materi dengan SK dan KD
	1

	2
	Kesesuaian materi dengan indikator
	1

	3
	Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran
	1

	Aspek Pengorganisasian Materi

	5
	Kejelasan penyampaian materi
	1

	6
	Sistematika penyampaian materi
	1

	7
	Kemenarikan, Kelengkapan materi dan Kejelasan
gambar
	1

	Aspek Evaluasi/Latihan Soal

	8
	Sistematika penyampaian pesan
	1

	9
	Kejelasan petunjuk pengerjaan soal
	1

	Aspek Bahasa

	10
	Ketepatan penggunaan istilah
	1

	11
	Kemudahan memahami alur materi
	1

	Aspek Efek bagi Strategi Pembelajaran

	12
	Mendorong rasa ingin tau peserta didik
	1

	13
	Kesesuain LKPD berbasis RME
	1

	14
	Kemampuan LKPD menambah pengetahuan peserta didik
	1

	15
	Kemampuan LKPD dalam meningkatkan pemahaman
peserta didik
	1

	Jumlah butir penilaian
	15



Tabel 3.3. Kisi-Kisi Lembar Angket Validasi Ahli Bahasa

	No
	Aspek
	Indikator
	Jumlah Butir

	



1
	


Kesesuaian dengan isi/materi
	1. Penyajian isi LKPD
2. Lugas
3. Komunikatif
	1

	
	
	4.  Penekanan	pada	Realistik
Mathematics Education
	1

	
	
	5.  Kesesuain	kegiatan	pembelajaran
dengan lingkungan peserta didik
	1

	
	
	6. LPKD	berbasis	Realistik Mathematics		Education		melatih
Keterampilan sosial siswa
	1

	2.
	Penyajian
	1.  Penyajian Tabel dan gambar
	1




	
	
	2.  Penyajian materi secara logis dan
sistematis
	1

	
3.
	
Kegrafisan
	1.  Jenis Huruf
	1

	
	
	2.  Desain Layout tiap gambar
	1

	
	
	3.  Kualitas tampilan gambar
	1

	4.
	Kebahasaan
	1. Penggunaan kalimat yang tepat dan jelas.
2. Penggunaan istilah, simbolatau ikon
	1

	
	Jumlah
	10



Tabel 3.4. Kisi-kisi Lembar Angket Validasi Guru

	No
	Aspek
	Indikator
	Jumlah
	No. Angket

	1.
	Penyajian materi instrument LKPD Realistik
Mathematics Education
	Kesesuaian	materi	pada
kompetensi dasar
	2
	1,2

	
	
	Keterkaitan	instrument	soal pada materi dapat di pahami
	2
	3,4

	2.
	Bahasa
	Kejelasan kalimat dan Bahasa
	6
	5-10

	Jumlah keseluruhan
	10



Dalam penelitian diperlukan instrumen-instrumen penelitian yang telah memenuhi persyaratan tertentu. Persyaratan yang harus dipenuhi oleh suatu instrumen penelitian minimal ada dua macam, yaitu validitas dan reliabilitas.


3.7 [bookmark: _TOC_250008]Teknik Analisis Data

3.7.1 Uji Kelayakan perangkat Pembelajaran
Data yang diperoleh dalam penelitian ini adalah data kualitatif dan kuantitatif. Data kualitatif didapat dari kritik dan saran yang diperoleh dari angket uji ahli materi, media, dan desain, angket respon siswa. Data tersebut digunakan dalam proses perbaikan dan penyempurnaan media. data kuantitatif yang digunakan dalam penelitian ini adalah deskriptif kuantitatif. Data kuantitatif yang diperoleh dari kuisioner selanjutnya dikonvensikan kedata kualitatif dengan skala 5 (skala likert) untuk mengetahui kualitas produk dengan uraian pada tabel 3.6 sebagai berikut :

Tabel 3.5 Skala Likert

	Skriteria
	Skor

	SB (Sangat Baik)
	5

	B (Baik)
	4

	C (Cukup)
	3

	K (Kurang)
	2

	SK (Sangat Kurang)
	1



3.7.2 Angket Validasi Ahli
Uji kelayakan menggunakan skor persentase angket validator ahli (ahli materi, bahasa, dan media), yaitu:
P = [image: ] x 100%	(Sudjana, 2017: 91)



Keterangan:

P	:	persentase skor

f	:	jumlah skor yang diperoleh N	:	jumlah skor maksimum
Menurut Sudjana (2017: 91) penentuan kriteria validasi ditentukan dengan langkah-langkah sebagai berikut :
a. Menentukan persentase skor ideal (skor maksimum), yaitu:

5x 100% = 100%
5

b. Menentukan persentase skor ideal (skor minimum), yaitu: 1x 100% = 20%
5
c. Menentukan range, yaitu: 100% - 20% = 80%

d. Menentukan kelas interval.
e. Menentukan panjang interval, yaitu: 80%= 16%
5
Berdasarkan perhitungan di atas, maka hasil persentase disesuaikan dengan kriteria uji kelayakan yang disajikan pada Tabel 3.5 sebagai berikut :
Tabel 3.6 Klasifikasi Kelayakan Produk

	Tingkatan Pencapaian
	Klasifikasi Valid
	Klasifikasi Layak

	84% < P <100%
	Sangat valid
	Sangat layak

	68% < P <84%
	Valid
	Layak

	52%% < P < 68%
	Cukup Valid
	Cukup Layak

	36% < P < 52%%
	Kurang valid
	Kurang layak

	20% < P <36%
	Tidak valid
	Tidak layak


Sumber: Sudjana (2017) dan telah disesuaikan dengan tujuan pada penelitian ini
Berdasarkan Tabel 3.6, maka dapat disimpulkan bahwa media diorama dikatakan valid jika mencapai skor lebih dari 68%. Oleh karena itu, media pembelajaran diorama sebagai alternatif media dikatakan layak digunakan siswa kelas kelas IV SD Negeri 101810 Biru – Biru jika rata-rata persentase skor validasi ahli lebih dari 68%.


3.7.3 Angket Respon Siswa
Data yang diperoleh dari angket respon siswa dianalisis dengan menentukan persentase siswa yang memberi jawaban bernilai respon positif untuk setiap kategori yang dinyatakan dalam angket dengan menggunakan rumus sebagai berikut:

PRS = ∑ 𝐴 x 100%	(Herman, 2012)
∑ 𝐵

Keterangan :

PRS	= Persentase banyak siswa yang memberikan respon	positif	terhadap setiap kategori yang ditanyakan
∑ 𝐴	= proporsi siswa yang memilih
∑ 𝐵	= jumlah siswa (responden)

Menurut Sudjana (2007: 91) penentuan kriteria validasi ditentukan dengan langkah-langkah sebagai berikut:
a. Menentukan persentase skor ideal (skor maksimum), yaitu: 5 x 100% =
5
100%

b. Menentukan persentase skor ideal (skor minimum), yaitu: 1x 100% = 20%
5
c. Menentukan range, yaitu: 100% - 20% = 80%

d. Menentukan kelas interval.

e. Menentukan panjang interval, yaitu: 80% = 16%
5

Berdasarkan perhitungan di atas, maka hasil persentase disesuaikan dengan kriteria uji kelayakan yang disajikan pada Tabel 3.7 sebagai berikut :
Tabel 3.7 Klasifikasi Kelayakan Produk

	Tingkatan Pencapaian
	Klasifikasi Valid
	Klasifikasi Layak

	84% < P <100%
	Sangat valid
	Sangat layak

	68% < P <84%
	Valid
	Layak

	52%% < P < 68%
	Cukup Valid
	Cukup Layak

	36% < P < 52%%
	Kurang valid
	Kurang layak

	20% < P <36%
	Tidak valid
	Tidak layak


Sumber: Sudjana (2017) dan telah disesuaikan dengan tujuan pada penelitian ini.

Berdasarkan Tabel 3.8, maka dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran diorama dikatakan valid jika mencapai skor lebih dari 68%. Oleh karena itu, media diorama dikatakan layak digunakan siswa kelas IV SDN 101810 Biru – Biru jika rata-rata persentase skor lebih dari 68%.
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