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3.1 Desain Penelitian

BAB III METODE PENELITIAN

Define
(Pendefinisia)
Design
(Perancangan)
Development
(Pengembangan)
Disseminate
(Penyebaran)

Jenis penelitian ini menggunakan penelitian dan pengembangan R&D (Research and Development). Menurut Sugiyono (2017) penelitian pengembangan adalah metode penelitian yang bertujuan untuk menghasilkan suatu produk dan menguji apakah produk tersebut layak digunakan atau tidak.
Prosedur pengembangan pada penelitian R&D ini menggunakan model pengembangan Four-D model 4D. Menurut Trianto (2007: 65) model 4D terdiri dari empat tahap yaitu Define (Pendefinisian), Design (Perancangan), Development (Pengembangan) dan Disseminate (Penyebaran).
Berikut penjabaran tahapan dalam pengembangan model 4D dalam penelitian ini:



Gambar 3.1 Langkah-Langkah Pengembangan Model 4D
3.2 Subjek, Objek dan Waktu Penelitian
3.2.1 Subjek
Subjek dalam penelitian ini adalah siswa kelas V SD di Swasta Kasih Ibu

yang terdiri dari 24 orang siswa.

3.2.2 Objek

Objek	dalam	penelitian	ini	adalah	media	Lumat	(Ludo	Matematika) pembelajaran matematika pada materi pecahan di SD Swasta Kasih Ibu.
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3.2.3 Waktu Penelitian

Kegiatan penelitian pengembangan media pembelajaran Lumat ini dilaksanakan pada pembelajaran semester genap tahun ajaran 2024/2025.
3.3 Prosedur Penelitian Pengembangan

Thiagarajan, Sammel, dan Sammel (1974) menyebutkan bahwa model 4D terdiri dari empat tahapan, yaitu define (pendefinisian), design (perancangan), develop (pengembangan), dan disseminate (penyebaran).
3.3.1 Define (Pendefinisian)

Tahap define adalah tahap untuk menetapkan deskripsi pembelajaran yang dianggap ideal. Pada tahap ini peneliti melakukan identifikasi masalah, identifikasi karakter siswa, pemilihan media, dan perumusan tujuan pembelajaran. Tahap ini terdiri dari lima langkah, yaitu:
1) Analisis Masalah

Pada tahap ini peneliti memunculkan masalah dasar yang dihadapi dalam pembelajaran, untuk selanjutnya dirumuskan solusi untuk menyelesaikan masalah yang terjadi. Melalui hasil analisis ini maka akan didapatkan gambaran mengenai fakta, harapan, dan solusi untuk menyelesaikan masalah dasar sehingga memudahkan dalam penentuan dan pemilihan media yang akan dikembangkan.
2) Analisis siswa

Pada tahap ini peneliti melakukan analisis mengenai karakteristik peserta didik. Analisis peserta didik dilakukan agar pembuatan media ludo matematika sesuai dengan usia perkembangan siswa.
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3) Analisis capaian pembelajaran

Analisis tugas bertujuan untuk mengidentifikasi keterampilan-keterampilan utama yang akan dikaji oleh peneliti dan menganalisisnya ke dalam himpunan keterampilan tambahan yang mungkin diperlukan. Analisis ini memastikan ulasan yang menyeluruh tentang tugas dalam capaian pembelajaran.
4) Analisis materi

Analisis materi merupakan konsep-kosep utama yang diajarkan dan menyusunnya secara sistematis serta mengaitkan satu konsep dengan materi lain yang relevan, sehingga membentuk suatu peta konsep.
5) Spesifikasi tujuan pembelajaran

Tahap ini berguna untuk merangkum hasil analisis konsep dan analisis tugas untuk menentukan tujuan pembelajaran. Tujuan pembelajaran tersebut menjadi dasar untuk menyusun kegiatan dan merancang perangkat pembelajaran yang digunakan oleh peneliti.
3.3.2 Design (Perancangan)
1) Penyusunan tes
Dasar dari penyusunan tes adalah analisis tugas dan konsep yang dijabarkan dalam Spesifikasi tujuan pembelajaran. Tes ini merupakan suatu alat yang digunakan untuk mengukur terjadinya perubahan tingkah laku pada diri siswa setelah melakukan pembelajaran. Tes yang dimaksud adalah tes pemahaman konsep siswa. Untuk merancang tes pemahaman konsep siswa dibuat kisi-kisi soal dan acuan penskoran.
2) Pemilihan media


Pemilihan media disesuaikan dengan analisis tugas, analisis konsep serta karakteristik materi, karena media berguna untuk membantu siswa dalam pencapaian pembelajaran. Artinya, pemilihan media dilakukan untuk mengoptimalkan penggunaan perangkat pembelajaran pada pembelajaran dikelas. Media yang dipilih adalah ludo matematika.
3) Pemilihan format

Pemilihan format dalam pengembangan perangkat pembelajaran ini ditujukan untuk mendesain perangkat pembelajaran, pemilihan strategi, pendekatan, metode pembelajaran dan sumber belajar. Format yang dipilih adalah format memenuhi kriteria menarik, memudahkan dan membantu dalam pembelajaran.
4) Rancangan awal

Rancangan awal yang dimaksud dalam penelitian ini adalah rancangan seluruh kegiatan yang harus dilakukan sebelum uji coba dilaksanakan. Kegiatan pada fase ini adalah penulisan rancangan awal perangkat pembelajaran materi yang meliputi: modul ajar, media pembelajaran, tes pemahaman konsep. Rancangan awal ini disebut sebagai draft.
3.3.3 Develop (Pengembangan)
Tahap pengembangan bertujuan menghasilkan draft final perangkat pembelajaran setelah mendapatkan revisi dari para ahli dan praktisi. Kegiatan pada tahap ini adalah:
1) Validasi ahli

Pada tahap ini dilakukan evaluasi oleh dosen ahli media, dan ahli materi sehingga akan diketahui kelayakan dari media yang dibuat. Berdasarkan


masukan dari para ahli, di revisi untuk membuatnya lebih tepat, efektif, mudah digunakan, dan memiliki kualitas yang baik.
2) Revisi I

Revisi I dilakukan setelah proses validasi. Hasil dari validasi adalah skor penilaian, komentar, dan saran validatorvuntuk memperbaiki kelemahan dan kekurangan yang terdapat pada rancangan awal instrunen-instrumen penelitian, termasuk instrumen pembelajaran dan instrumen penelitian. Instrumen- instrumen dan media pembelajaran tersebut diperbaiki sehingga menjadi produk yang layak untuk diujicobakan secara terbatas.
3) Uji Coba Produk

Uji coba produk dilakukan kepada subjek yang sesungguhnya (siswa) untuk menentukan bagian-bagian yang perlu dilakukan perbaikan. Perbaikan produk dilakukan sesuai reaksi, komentar, dan saran dari subjek. Dalam pengujian ini, pelaksanaan tes, merevisi, dan tes ulang sangat dianjurkan untuk dilakukan agar mendapatkan produk yang efektif dan konsisten. Dilakukan dua kali uji coba lapangan seperti berikut:
a. Uji coba lapangan terbatas
Uji coba lapangan terbatas bertujuan untuk mengetahui bagaimana respon siswa terhadap produk media pembelajaran yang dikembangkan. Tahap ini dilakukan dengan memberikan media pembelajaran Lumat kepada siswa dengan jumlah tertentu. Selain itu, dilakukan uji empiris terhadap instrumen pengambilan data , dalam hal ini adalah soal tes pemahaman konsep (pre test dan post test) untuk mengetahui reliabilitas perangkat soal,


saran, komentar dan reaksi yang diperoleh dari siswa menjadi bahan perbaikan/revisi tahap II terhadap produk yang ditujukan pada titik permasalahan. Setelah itu dilakukan perbaikan/revisi tahap kedua dari hasil uji lapangan terbatas, kemudian dilakukan uji lapangan berikutnya.
b. Uji coba lapangan operasional

Produk hasil revisi tahap II selanjutnya dilakukan uji coba pada subjek kelompok yang lebih besar. Tahap ini bertujuan untuk mendapatkan produk akhir yang layak digunakan dalam pembelajaran. Hasil penilaian tersebut kemudian digunakan sebagai dasar revisi produk akhir.
3.2.4 Disseminate (Penyebaran)

Tahap penyebaran merupakan tahap akhir dari pengembangan. Tahap ini dilakukan untuk mempromosikan produk agar dapat diterima pengguna, baik individu ataupun suatu kelompok. Bentuk penyebaran dilakukan secara terbatas kepada sekolah yang terlibat pada proses penelitian dan melalui jurnal terakreditasi.
3.4 Instrumen dan Teknik Pengumpulan Data
3.4.1 Instrumen Pengumpulan Data
Instrumen pengumpulan data pada pengembangan ini berupa instrumen untuk menilai produk yang telah dikembangkan. Instrumen penelitian merupakan alat untuk mengumpulkan data seperti angket atau kuesioner Sugiono (2017: 156). Instrumen yang digunakan dalam penelitian dan pengembangan media pembelajaran ini meliputi: 1) Instrumen kevalidan, 2) Instrumen kepraktisan, 3) Instrumen keefektifan, 4) Tes pemahaman konsep. Adapun masing-masing instrumen yang akan diuraikan sebagai berikut:


1. Instrumen Kevalidan

Instrumen ini berupa angket validasi untuk ahli media dan ahli materi yang digunakan untuk mengumpulkan data kevalidan media pembelajaran hasil pengembangan. Validasi dilakukan oleh validator yang merupakan ahli media dan ahli materi. Lembar validasi oleh para ahli memuat evaluasi terhadap kevalidan produk yang telah dikembangkan. Di bawah ini kisi-kisi penilaian angket untuk ahli media dan ahli materi:
Tabel 3.1
Kisi-kisi Instrumen Ahli Media
	Aspek
	Indikator
	No. Butir

	Kualitas teknis
	Kegunaan
	1,2,3

	
	Kesesuaian
	4,5

	Visual Media
	Tampilan dan gambar
	6,7,8

	
	Pengelolaan media
	9,10

	Jumlah
	10


Sumber: Modifikasi dari Sukma, (2024)

Tabel 3.2
Kisi-kisi Instrumen Ahli Materi
	Aspek
	Indikator
	No. Butir

	
Kualitas Isi dan Tujuan
	Ketepatan
	1

	
	Kelengkapan
	2,3,

	
	Kesesuaian
	4

	
	Minat atau perhatian
	5

	

Kualitas pembelajaran
	Memberikan kesempatan belajar
	6

	
	Memberikan bantuan belajar
	7

	
	Memotivasi
	8

	
	Dampak bagi peserta didik
	9

	
	Dampak bagi guru
	10

	Jumlah
	10


Sumber: Modifikasi dari Sukma, (2024)


2. Instrumen Kepraktisan

Instrumen kepraktisan dalam penelitian ini berupa lembar angket respon praktikalitas media pembelajaran. Data respon kepraktisan media ini didapatkan dari hasil pengisian angket yang mengukur respon praktikalitas media pembelajaran yang telah dibuat. Angket respon praktikalitas media meliputi dua lembar angket respon untuk siswa dan angket respon untuk guru. Berikut kisi-kisi angket respon siswa dan guru terhadap praktikalitas media:
Tabel 3.3
Kisi-kisi Angket Respon Guru Terhadap Praktikalitas Media
	No
	Aspek
	Indikator
	No. Butir

	




1
	



Kualitas dan
Tampilan Media
	Media	yang	digunakan melibatkan interaksi siswa
	1

	
	
	Media	pembelajaran	mudah digunakan
	2

	
	
	Penggunaan bahasa yang jelas
dan mudah dipahami
	3

	
	
	Penggunaan media sesuai dengan tujuan pembelajaran yang ingin dicapai
	
4

	
	
	Kesesuaian tingkat kesulitan soal dengan kemampuan siswa fase C
	5

	
2
	
Kualitas Pembelajaran
	Kelengkapan materi
	6

	
	
	Membantu proses pembelajaran
	7

	
	
	Memudahkan	guru	dalam menyampaikan materi
	8

	

3
	

Daya Tarik
	Menarik antusias siswa dalam belajar
	9

	
	
	Media	pembelajaran memudahkan guru untuk menarik minat siswa dalam belajar
	
10

	Jumlah
	10


Sumber: Modifikasi dari Dianti (2024)


Tabel 3.4
Kisi-kisi Angket Respon Siswa Terhadap Praktikalitas Media
	No
	Aspek
	Pernyataan
	No. Butir

	

1
	




Tampilan Media
	Tampilan media pembelajaran Lumat menarik untuk digunakan sehingga saya lebih bersemangat belajar
	
1

	
	
	Media pembelajaran Lumat ini mudah digunakan
	2

	
	
	Petunjuk	penggunaan	media
Lumat jelas
	3

	
	
	Media pembelajaran Lumat ini menggunakan bahasa yang jelas dan mudah dipahami
	4

	

2
	

Kegunaan
	Penggunaan media sesuai dengan tujuan pembelajaran yang ingin dicapai
	5

	
	
	Saya merasa senang belajar menggunakan media pembelajaran Lumat ini
	6

	
3
	

Kemenarikan
	Saya tidak merasa bosan menggunakan media pembelajaran Lumat ini
	7

	
	
	Saya termotivasi belajar matematika setelah menggunakan media pembelajaran Lumat ini
	8

	

4
	

Pembelajaran
	Media pembelajaran Lumat mampu membangun pemahaman materi dan konsep yang dipelajari
	9

	
	
	Dengan menggunakan media saya lebih mudah mengingat materi yang telah dipelajari
	10

	Jumlah
	10


Sumber: Modifikasi dari Dianti (2024)

3. Instrumen Keefektifan

Instrumen keefektifan dalam penelitian ini berupa lembar angket pemahaman konsep siswa terhadap media pembelajaran. Berdasarkan tanggapan dari instrumen ini maka peneliti memperoleh data yang menunjukkan tingkat keefektifan media pembelajaran yang dikembangkan Instrumen pemahaman konsep dalam penelitian ini berupa lembar angket pemahaman konsep siswa


terhadap media pembelajaran Lumat menggunakan model TGT (Team Games Tournament). Berdasarkan tanggapan dari instrumen ini maka peneliti memperoleh data yang menunjukkan tingkat pemahaman siswa terhadap media pembelajaran yang dikembangkan dengan model TGT. Adapun kisi-kisi instrumen angket pemahaman konsep siswa sebagai berikut:
Tabel 3.5
Kisi-Kisi Angket Pemahaman Konsep Siswa

	No
	Indikator
	No. Butir

	1.
	Siswa	memahami	langkah-langkah	penjumlahan pecahan
	1, 5

	2.
	Siswa	memahami	langkah-langkah	pengurangan pecahan
	2,5

	3.
	Siswa	mampu	menjelaskan	kembali	konsep penjumlahan dan pengurangan pecahan
	5

	4.
	Siswa mampu menyelesaikan soal pecahan dalam situasi
permainan
	1, 2, 8

	5.
	Siswa aktif dalam kerja sama tim saat model TGT dan mendapat manfaat dari diskusi kelompok
	3,7

	6.
	Siswa menunjukkan sikap positif terhadap pembelajaran dengan media Ludo Matematika
	4, 10

	7.
	Siswa merasa percaya diri dalam menyelesaikan soal pecahan
	6

	8.
	Siswa mampu mengaitkan konsep pecahan dengan kehidupan sehari-hari
	9

	Jumlah
	10




4. Tes
Tes adalah instrumen yang digunakan untuk melihat peningkatan pemahaman konsep siswa sebelum dan sesudah menggunakan media Lumat. Dalam hal penelitian pengembangan yang berupa media pembelajaran, maka untuk melihat kemampuan awal dan akhir siswa dilakukan proses pengumpulan data dengan melakukan pre-test dan post-test. Pre-test ini dilakukan untuk mendapatkan gambaran awal mengenai tingkat pemahaman siswa sebelum


digunakannya media pembelajaran. Selanjutnya, setelah media pembelajaran diimplementasikan kepada siswa dalam proses pembelajaran, data akhir pemahaman siswa dikumpulkan melalui post-test. Soal-soal yang nantinya digunakan akan disusun dengan menyesuaikan materi yang telah dikembangkan dalam media pembelajaran tersebut. Dari hasil tes ini akan memberikan informasi penting mengenai keberhasilan media pembelajaran dalam meningkatkan pemahaman konsep siswa fase C sekolah dasar.


Tabel 3.6
Kisi-Kisi Soal Tes Pemahaman Konsep Matematika

	No
.
	Indikator Pemahaman Konsep
	No. Soal
	Indikator Soal
	Bentu k Soal
	Skor Maksimal

	

1.
	
Menyatakan ulang konsep
	

1
	Siswa dapat menjelaskan kembali	cara
menjumlahkan	dan mengurangkan pecahan, baik yang penyebutnya sama maupun berbeda.
	

Essay
	

20

	
2.
	Mengklasifikasi objek menurut sifat-sifat tertentu
	
2
	Siswa	dapat
mengelompokkan pecahan berdasarkan sifat seperti: penyebut sama dan penyebut berbeda.
	
Essay
	
20

	

3.
	Menyajikan konsep dalam berbagai bentuk representasi matematis
	

3
	Siswa  dapat  menyajikan
penjumlahan	atau
pengurangan pecahan dalam bentuk gambar (misalnya model batang atau lingkaran), simbol atau cerita.
	

Essay
	

20

	

4.
	Menjelaskan keterkaitan antara konsep satu dengan konsep lainnya
	

4
	Siswa dapat menjelaskan hubungan	antara penjumlahan		dan
pengurangan pecahan dengan konsep KPK, penyederhanaan  pecahan,
	

Essay
	

20




	
	
	
	dan operasi lainnya.
	
	

	

5.
	Mengaplikasikan konsep pada pemecahan masalah
	

5
	Siswa	mampu
menyelesaikan masalah kontekstual	dalam kehidupan sehari-hari yang melibatkan penjumlahan dan pengurangan pecahan.
	

Essay
	

20

	Jumlah
	100




3.4.2 Teknik Pengumpulan Data

1. Angket

Teknik ini dilakukan untuk memperoleh data respon siswa terkait keterlaksanaan media pembelajaran ketika dilakukan uji coba. Keterlaksanaan media pembelajaran yang dinilai berkaitan dengan bagaimana kemudahan siswa dalam memahami pembelajaran yang diberikan dengan menggunakan media pembelajaran yang dikembangkan oleh peneliti. Data keterlaksanaan media pembelajaran ini digunakan sebagai data untuk mengetahui kepraktisan media pembelajaran dari aspek pratik.
2. Tes

Penelitian ini menggunakan tes untuk mengukur pemahaman siswa tentang konsep pecahan. Selain itu, tes juga digunakan untuk menentukan apakah pengembangan media pembelajaran yang dirancang oleh peneliti dapat meningkatakan pemahaman konsep matematika siswa tentang konsep pecahan atau tidak. Tes yang diberikan kepada siswa terdiri dari dua tes, yaitu soal pre- test dan post-test.
3. Dokumentasi


Dokumentasi digunakan untuk mengumpulkan data kemudian ditelaah/diteliti. Adapun dokumentasi pada penelitian ini berupa foto-foto kegiatan selama proses pembelajaran di kelas.
3.5 Teknik Analisis Data

Data yang diperoleh dalam penelitian ini akan dianalisis melalui tahapan sebagai berikut:
1. Analisis Kevalidan Media Pembelajaran

Berikut adalah rumus yang digunakan untuk menghitung presentase dari setiap aspek penilaian ahli materi dan ahli media:


Keterangan:

P = Presentase aspek

P = σ 𝑥
𝑆𝑚𝑎𝑥

× 100%


Ʃ𝑥 = Jumlah Skor yang Diperoleh

𝑆𝑚𝑎𝑥 = Skor Maksimal

Selanjutnya menghitung rata-rata presentase kelayakan dari semua validator dengan menggunakan rumus sebagai berikut:
xത = 	Ʃ 𝑥𝑛	 × 100%
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝐾𝑟𝑖𝑡𝑒𝑟𝑖𝑢𝑚
Keterangan:

xത = Rata-rata Presentase

Ʃ𝑥𝑛 = Jumlah Skor Keseluruhan Aspek

Skor Kriterium = Skor Tertinggi × Ʃ Butir × Ʃ Validator

Rata-rata hasil presentase dari setiap aspek kemudian diinterpretasikan berdasarkan kriteria dalam tabel sebagai berikut:


Tabel 3.8
Pedoman Konversi Skor Presentase Uji Validitas
	Presentase
	Kriteria

	xത > 80%
	Sangat Valid

	60% < xത ≤ 80%
	Valid

	40% < xത ≤ 60%
	Cukup Valid

	20% < xഥ ≤ 40%
	Kurang Valid

	xത ≤ 20%
	Tidak Valid


Sumber: Dianti, 2024



2. Analisis Kepraktisan Media Pembelajaran

Berikut adalah rumus yang digunakan untuk menghitung presentase dari setiap aspek penilaian terhadap praktikalitas penggunaan media penggunaan media

pembelajaran oleh guru dan siswa:


Keterangan:

P = Presentase aspek



P = σ 𝑥
𝑆𝑚𝑎𝑥



× 100%


Ʃ𝑥 = Jumlah Skor yang Diperoleh

𝑆𝑚𝑎𝑥 = Skor Maksimal

Selanjutnya menghitung rata-rata presentase respon kepraktisan penggunaan media pembelajaran dari semua responden dengan menggunakan rumus sebagai

berikut:


Keterangan:



xത = 	Ʃ 𝑥𝑛	 × 100%
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝐾𝑟𝑖𝑡𝑒𝑟𝑖𝑢𝑚

xത = Rata-rata Presentase

Ʃ 𝑥𝑛 = Jumlah Skor Keseluruhan Aspek

Skor Kriterium = Skor Tertinggi × Ʃ Butir × Ʃ Responden


Skor rata-rata hasil presentase dari setiap aspek kemudian diinterpretasikan berdasarkan kriteria dalam tabel sebagai berikut:
Tabel 3.9
Pedoman Konversi Skor Praktikalitas Penggunaan Media
	Presentase
	Kriteria

	xത > 80%
	Sangat Praktis

	60% < xത ≤ 80%
	Praktis

	40% < xത ≤ 60%
	Cukup Praktis

	20% < xഥ ≤ 40%
	Kurang Praktis

	xത ≤ 20%
	Tidak Praktis


Sumber: Dianti, 2024
3. Analisis Keefektifan Media Pembelajaran

Berikut adalah rumus yang digunakan untuk menghitung presentase dari


setiap aspek pada angket respon siswa:
P = σ 𝑥
𝑆𝑚𝑎𝑥



× 100%

Keterangan:

P = Presentase aspek

Ʃ𝑥 = Jumlah Skor yang Diperoleh

𝑆𝑚𝑎𝑥 = Skor Maksimal

Menghitung rata-rata presentase respon siswa terhadap media pembelajaran dengan menggunakan rumus sebagai berikut:
xത = 	Ʃ 𝑥𝑛	 × 100%
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝐾𝑟𝑖𝑡𝑒𝑟𝑖𝑢𝑚
Keterangan:

xത = Rata-rata Presentase

Ʃ𝑥𝑛 = Jumlah Skor Keseluruhan Aspek

Skor Kriterium = Skor Tertinggi × Ʃ Butir × Ʃ Responden


Selanjutnya skor rata-rata respon yang diperoleh akan disesuaikan kriteria respon yang terdapat dalam tabel sebagai berikut:
Tabel 3.10
Kriteria Penilaian Respon Peserta Didik terhadap Media
	Presentase
	Kriteria

	xത > 80%
	Sangat Efektif

	60% < xത ≤ 80%
	Efektif

	40% < xത ≤ 60%
	Cukup Efektif

	20% < xഥ ≤ 40%
	Kurang Efektif

	xത ≤ 20%
	Tidak Efektif


Sumber: Dianti, 2024

4. Analisis Peningkatan Matematika Siswa

Untuk mengetahui peningkatan pemahaman konsep siswa sebelum dan sesudah penggunaan media pembelajaran Lumat, peneliti menggunakan uji N-gain. Data N-gain diperoleh dari perbandingan selisih antara skor pre test dan post test dengan selisih nilai keseluruhan dan pre test. Perhitungan ini dilakukan untuk mengukur seberapa peningkatan penggunaan media pembelajaran Lumat untuk meningkatkan pemahaman konsep matematika siswa fase C. Rumus yang digunakan adalah sebagai berikut:
N - Gain (g) = 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑜𝑠𝑡 𝑡𝑒𝑠𝑡−𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑟𝑒 𝑡𝑒𝑠𝑡
𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙−𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑟𝑒 𝑡𝑒𝑠𝑡
Setelah didapatkan hasil perhitungan N-gain, selanjutnya nilai tersebut diinterpretasikan berdasarkan tabel di bawah ini:
Tabel 3.11 Kriteria N-Gain
	Nilai N-Gain
	Kriteria

	g > 0,7
	Tinggi

	0,3 ≤ g ≤ 0,7
	Sedang

	0 < g < 0,3
	Rendah

	g ≤ 0
	Gagal


Sumber: Nurjannah, 2024
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