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BAB III METODE PENELITIAN


3.1 Desain Penelitian

Dalam penelitian ini peneliti menggunakan desain penelitian dan pengembangan yang dikenal dengan Research and Development (R&D). penelitian dan pengembangan merupakan proses atau metode yang memang digunakan untuk mengembangkan produk dan memvalidasi produk tersebut. Penelitian ini dirancang dengan model pengembangan ADDIE. Model ADDIE terdiri atas lima langkah pengembangan yaitu : 1) Analysis (Analisis), 2) Design (perancangan), 3)Development (pengembangan), 4) Implementation (implementasi), and 5) Evaluation (evaluasi).” Alasan dalam penelitian pengembangan ini menggunakan model ADDIE karena memiliki tahapan- tahapan yang sistematis dan mudah dipelajari. Model ADDIE merupakan model pengembangan yang memiliki tahapan-tahapan yang sistematis dan sederhana. Menurut (Angko, 2013).Pengembangan (Development)
Implementasi (Implementation)

Analisis (Analysis)
Perancangan (Design)



Evaluasi (Evaluation)



Gambar 3. 1 Model Pengembangan ADDIE


48


3.2 Subjek, Objek, dan Waktu Penelitian

3.2.1 Subjek Penelitian

Subjek pada penelitian ini adalah siswa kelas V SD yang berjumlah 20 orang siswa dengan 7 perempuan dan 13 laki-laki, siswa akan diberikan instrumen penilaian pembelajaran berbasis game edukatif berbantuan Gimkit yang dikembangkan. Selain siswa subjek pada penelitian ini adalah guru dan dosen selaku validator. Dalam pelaksanaan uji guru dan dosen memberikan penilaian terhadap produk dengan mengisi angket. Kegiatan ini dilakukan untuk meriew produk dengan memberikan masukan, saran, dan komentar berupa instrument penilaian pembelajaran berbasis game edukatif berbantuan Gimkit pada mata pelajaran IPAS materi rantai makanan.
3.2.2 Objek Penelitian

Objek dari penelitian ini yaitu instrument penilaian pembelajaran yang telah diimplementasikan terhadap siswa kelas V SD Taman Harapan Medan
3.2.3 Waktu Penelitian
Penelitian pengembangan produk berupa alat instrumen penilaian pembelajaran berbasis game edukatif berbantuan Gimkit pada mata pelajaran IPAS materi rantai makanan dikelas V SD Taman Harapan Medan ini dilaksanakan pada semester Genap TA 2024/2025.
3.3 Prosedur Pengembangan
Dalam penelitian pengembangan instrument penilaian pembelajaran berbantuan Gimkit pada pembelajaran IPAS materi Rantai Makanan di Kelas V SD peneliti melaksanakan 5 tahap prosedur ADDIE. Tahapan-
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tahapan prosedur yang dilakukan diantaranya:

1) Tahap I : Analysis (Analisis)

a. Identifikasi Masalah:

a) Kesulitan siswa memahami konsep rantai makanan.

Banyak siswa mengalami kesulitan dalam memahami konsep rantai makanan, termasuk interaksi antarorganisme dan aliran energi dalam ekosistem. Siswa kesulitan mengidentifikasi peran produsen, konsumen, dan dekomposer.
b) Kurangnya motivasi belajar IPAS.

Banyak siswa menunjukkan kurangnya motivasi dalam mengikuti pelajaran IPAS, yang berujung pada rendahnya partisipasi dalam kelas . Ini disebabkan oleh Materi IPAS dianggap terlalu sulit atau tidak relevan dengan kehidupan sehari-hari siswa.
c) Keterbatasan instrumen penilaian pembelajaran

Kurangnya pemanfaatan teknologi dalam pembuatan instrumen penilaian pembelajaran. instrumen penilaian pembelajaran cenderung dilakukan secara mendadak yang dapat menimbukan kekhawatiran siswa, instrumen penilaian pembelajaran dilakukan sebatas tes menggunakan lembaran kertas yang diprint yang dapat menimbulkan rasa bosan pada siswa yang dilakukan tidak secara rutin.


b. Analisis Kebutuhan:

a) Mengidentifikasi kebutuhan guru dan siswa.

Mengetahui kendala yang dihadapi guru dalam merancang, menyampaikan, dan mengevaluasi pembelajaran. Memahami kebutuhan siswa dalam memahami materi, sumber belajar, dan gaya pembelajaran yang efektif. Dengan cara pengamatan melalui kegiatan observasi dan mewancarai guru kendala apa saja yang guru temukan dalam membuat instrumen penilaian pembelajaran terkhusus pada Mata pelajaran IPAS Materi Rantai Makanan.
b) Analisis capaian pembelajaran kurikulum merdeka.

Kurikulum adalah landasan yang penting. Karena tanpanya, proses pendidikan tidak bisa berjalan. Kurikulum bukan hanya sekadar dokumen, tetapi juga tujuan dari pendidikan di Indonesia. Penting bagi para pendidik untuk memahami kurikulum agar dapat mencapai tujuan pendidikan nasional dengan lebih baik (Sabrina, 2022) .Kurikulum merdeka adalah kurikulum dengan pembelajaran intrakurikuler yang bermacam-macam agar peserta didik lebih optimal dan memiliki konsep dan menguatkan kompetensi yang dimilikinya. Dan juga guru memiliki keleluasan dalam memilih bahan ajar yang cocok dan tepat untuk peserta didiknya yang disesuaikan dengan kebutuhan belajar dan minat dari peserta didik agar dapat memahami pembelajaran (Sabrina, 2022) Kurikulum merdeka  bertujuan  untuk  mengoptimalkan  tersebarluasnya


pendidikan di Indonesia dengan pembelajaran intrakulikuler yang beragam, implementasi kurikulum merdeka menekankan pada pembelajaran yang nyaman, mandiri, aktif, memiliki karakter, bermakna, merdeka dan lain-lain.
c) Menganalisis tujuan pembelajaran IPAS.

Memastikan bahwa instrumen penilaian pembelajaran berbasis game edukatif (Gimkit) dapat mendukung tercapainya tujuan pembelajaran yang ditetapkan dalam kurikulum IPAS. Mengidentifikasi indikator pembelajaran IPAS yang relevan dengan materi yang dievaluasi. Memastikan instrumen penilaian pembelajaran berbasis Gimkit dapat memotivasi siswa dalam belajar dan mengevaluasi pemahaman mereka. Menyelaraskan instrumen penilaian pembelajaran dengan kebutuhan guru dan siswa.
d) Analisis capaian pembelajaran Rantai Makanan
Pada materi rantai makanan capaian pembelajaran yang akan dicapai yaitu peserta didik mampu meyelidiki bagaimana hubungan saling ketergantungan antar komponen biotik-abiotik dapat mempengaruhi kestabilan suatu ekosistem di lingkungan sekitarnya dan mampu menganalisis hubungan antarmakhluk hidup pada suatu ekosistem dalam bentuk jarring-jaring makanan.


3). Analisis Konteks:

a) Mengidentifikasi karakteristik siswa kelas V SD.

Menganalisis hasil instrumen penilaian pembelajaran sebelumnya pada mata pelajaran IPAS. Mengidentifikasi kesulitan siswa pada konsep-konsep tertentu dalam materi rantai makanan. Melakukan observasi di SD Taman Harapan Medan di kelas V yakni mengamati pola komunikasi siswa dengan guru dan sesama siswa, dan mengamati media (alat bantu) yang digunakan guru selama pembelajaran rantai makanan. Dan menanyakan langsung dengan wawancara kepada beberapa murid terkait mata pelajaran apa yang mereka sukai, apakah mereka suka bermain game, game seperti apakah yang mereka sukai, dan bagaimana pengalaman mereka menggunakan perangkat teknologi seperti tablet, Hp atau laptop.
b) Mengidentifikasi sumber daya yang tersedia.

Pada tahap ini, peneliti melakukan observasi langsung SD Taman Harapan Medan dengan meninjau ketersediaan perangkat seperti komputer, laptop, tablet, chromebook atau smartphone di sekolah. Meninjau aksesibilitas internet di sekolah (kecepatan, stabilitas, dan ketersediaan jaringan Wi-Fi).
5). Analisis Teknologi:

a) Mengidentifikasi kemampuan Gimkit sebagai platform game edukasi. Memahami fitur dan kemampuan Gimkit sebagai platform  yang  dapat  mendukung  pengembangan  instrument


penilaian pembelajaran berbasis game edukasi. Mengidentifikasi kelebihan, keterbatasan, dan kesesuaian Gimkit dengan kebutuhan instrument penilaian pembelajaran pada materi IPAS kelas V SD tentang rantai makanan.
2). Tahap II : Design (Desain)

a) Pada perencanaan awal produk dilakukan dengan mengumpulkan bahan-bahan pembuatan instrument penilaian pembelajaran harmoni dalam lingkungan materi rantai makanan berbantuan website Gimkit
b) Menganalisis kebutuhan instrument penilaian pembelajaran guna memastikan instrument penilaian pembelajaran berbasis game edukasi memenuhi tujuan pembelajaran dan relevan dengan kurikulum
c) Meninjau tujuan pembelajran IPAS Materi Rantai Makanan

d) Perencanaan konten instrument penilaian pembelajaran berbasis game edukasi berbantuan Gimkit dengan menyusun instrument penilaian pembelajaran sesuai dengan kompetensi siswa dengan mengumpulkan sumber materi dari buku pelajaran IPAS kelas V, Internet dan selanjutnya membuat bank soal dengan format yang sesuai dengan Gimkit
e) Memanfaatkan fitur Gimkit untuk mengoptimalkan interaksi siswa dengan instrument penilaian pembelajaran yaitu dengan cara memilih mode permainan yang menarik yang ditawarkan oleh


Gimkit

3). Tahap III : Development (Pengembangan)

Pada tahap ini, instrument penilaian pembelajaran akan dikembangkan sesuai dengan rancangan yang telah dibuat. Pada tahap ini juga instrument penilaian pembelajaran rantai makanan berbantuan Gimkit yang dibuat akan diuji kevalidan, realibilitas, keefektifan, kepraktisan ini akan dilakukan oleh ahli media dan ahli materi. Ahli dalam validasi dapat disebut dengan validator yang berkompeten untuk menilai instrument penilaian pembelajaran, selain memberikan penilaian validator juga akan memberikan saran maupun kritikan untuk menyempurnakan instrument penilaian pembelajaran rantai makanan berbantuan Gimkit agar instrument penilaian pembelajaran tersebut layak untuk digunakan. Peneliti akan melakukan revisi desain setelah mendapat kritik dan saran para ahli. Setelah produk direvisi akan di implementasikan kesekolah Sd Taman Harapan Medan
4). Tahap IV : Implementation (Implementasi)
Dalam tahap ini, instrument penilaian pembelajaran, yang telah diuji kevalidan, realiabiltas, keefektifan, dan kepraktisannya tersebut kemudian diterapkan kepada siswa kelas V Sd Taman Harapan Medan yang berjumlah 25 orang.
5). Tahap V : Evaluation (Evaluasi)

Tahap evaluasi digunkan untuk menyempurnakan instrument penilaian pembelajaran yang telah dikembangkan serta untuk menarik


kesimpulan mengenai kelayakan, realibilitas, keefektifan, dan kepraktisan yang telah dikembangkan. Berdasarkan hasil review para ahli dan uji coba siswa yang telah dilakukan pada tahap implementasi, selanjutnya dilakukan dua tahap analisis data yaitu kualitatif dan data kuantitatif. Analisis data kualitatif dipergunakan untuk mengolah data berupa masukan , saran dan kritik dari para ahli dan uji coba siswa untuk selanjutnya dilakukan revisi bertahap untuk pengembangan instrument penilaian pembelajaran lebih baik. Kemudian analisis data kuantitatif diperoleh dari penilaian responden dalam bentuk angka pada angket yang diberikan.
3.4 Instrumen dan Teknik Pengumpulan Data

3.4.1 Instrumen Pengumpulan Data

Instrumen pengumpulan data pada pengembangan ini berupa instrument untuk produk yang telah dikembangkan. Instrument penelitian merupakan alat untuk mengumpulkan data seperti angket atau kuesioner (Ayuni & Fadlan, 2023).
a. Instrumen validasi ahli materi

Instrumen penelitian ini adalah angket yang digunakan untuk memperoleh data validasi ahli materi. Ahli materi berperan untuk memberikan penilaian terhadap instrument penilaian dari segi materi dan segi pembeljaran. Berikut ini kisi-kisi instrument ahli materi


Tabel 3. 1 Kisi-kisi Instrumen Ahli Materi

	Variabel
	Indikator
	No. Butir Instrumen

	Pengembangan Instrumen penilaian pembelajaran berbasis game edukasi berbantuan Gimkit pada mata pelajaran IPAS materi Rantai Makanan di kelas
V
	Penggunaan Bahasa
	9,10

	
	Sesuai dengan tujuan pembelajaran materi rantai makanan
	1,2,3

	
	Kelayakan isi materi
	4,5,6,7,8

	Jumlah butir penilaian
	10


(Sumber Suharsimi (Safitiri, 2018)

a. Instrumen pengumpulan data ahli instrumen penilaian pembelajaran Instrumen penelitian ini adalah angket yang digunakan untuk memperoleh data validasi ahli instrument penilaian pembelajaran. Ahli instrument penilaian pembelajaran berperan untuk memberikan penilaian terhadap instrument penilaian pembelajaran dari segi teknis dan penggunaan instrument penilaian pembelajaran. Berikut ini kisi- kisi instrument ahli instrumen penilaian pembelajaran:
Tabel 3. 2 Kisi-kisi Instrumen ahli Instrumen Penilaian

Pembelajaran

	Variabel
	Indikator
	No. Butir Instrumen

	Pengembangan Instrumen penilaian pembelajaran berbasis game edukasi berbantuan Gimkit pada mata pelajaran IPAS materi Rantai Makanan di kelas V
	Terpadu
	1,2,3,4,5,6

	
	Transparan
	7,8,9

	
	

Edukatif
	

10,11,12

	Jumlah butir penilaian
	12


(Sumber Permendikbud RI NO.66 Tahun 2013)


b. Uji Validitas Empiris Instrumen Penilaian Pembelajaran

Instrumen Validitas empiris sama dengan validitas kriteria yang berarti bahwa validitas ditentukan berdasarkan kriteria, baik kriteria internal maupun kriteria eksternal. Validitas empiris diperoleh melalui hasil uji coba tes instrument penilaian berbasis game edukasi berbantuan Gimkit yang diberikan kepada siswa kelas V. Pada uji ini terdapat uji kevalidan, uji reliabilitas, uji daya pembeda, dan tingkat kesukaran soal
c. Angket Efektivitas dan Kepraktisan Instrumen Penilaian Pembelajaran
Angket yang digunakan untuk memperoleh data efektivitas dan kepraktisan instrumen penilaian pembelajaran yang dinilai oleh guru. Guru berperan untuk memberikan penilaian terhadap instrumen penilaian dari segi materi dan pembelajaran. Berikut ini kisi-kisi instrumen ahli efektivitas dan kepraktisan respon guru:
Tabel 3. 3 Kisi-kisi Angket Efektivitas dan Kepraktisan
	Variabel
	Indikator
	No. Butir Instrumen

	
Pengembangan Instrumen penilaian pembelajaran berbasis game edukasi berbantuan Gimkit pada mata pelajaran IPAS materi Rantai Makanan di kelas V
	Kemudahan penggunaan
	1,2,3,4

	
	Mudah diinterpretasikan oleh guru
	7,8,9

	
	Waktu yang diperlukan dalam pelaksanaan sebaiknya singkat, cepat, dan tepat
	

5,6,10

	Jumlah butir penilaian
	10


(Sumber Sukardi (Safitri, 2018)


3.4.2 Teknik Pengumpulan Data

Adapun	teknik	pengumpulan	data	yang	digunakan	pada	penelitian pengembangan ini, yaitu:
1. Observasi

Observasi yang dilakukan oleh peneliti yaitu di kelas V Sd Taman Harapan Medan. Observasi dilakukan melalui cara pengamatan proses pembelajaran IPAS materi rantai makanan.
2. Angket (Kuesioner)

Angket digunakan untuk mengambil data pada kegiatan validasi yang diajukan kepada ahli instrumen penilaian pembelajaran, ahli materi, guru, dan siswa. Angket diberikan setelah instrumen penilaian pembelajaran diperlihatkan.
3. Dokumentasi

Dokumentasu pada penelitian ini adalah rekaman pada saat uji coba dari penggunaan instrumen penilaian pembelajaran berbasis game edukatif berbantuan gimkit pada mata pelajaran IPAS materi rantai makanan di kelas V.
3.5 Teknik Analisis Data

Teknik analisis data menggunakan metode skala likert dengan modifikasi skala Likert. Likert adala suatu skala psikometrik yang digunakan dalam kuesioner, mengungkap sikap dan pendapat seseorang terhadap suatu fenomena. Tanggapan responden yang berupa data kualitatif, dinyatakan dalam bentuk kelayakan validitas, realibiltas, efektif, dan praktis. Pada


penelitian ini, presentase kelayakan validitas, realibilitas, efektivitas, dan praktis instrumen penilaian pembelajaran akan dihitung untuk tiga validator yaitu ahli instrumen penilaian pembelajaran, ahli materi, dan respon guru.
a. Uji Validasi

Validasi instrumen penilaian pembelajaran dapat dilakukan dengan cara menghadirkan beberapa pakar atau tenaga ahli yang sudah berpengalaman untuk menilai instrumen penilaian pembelajaran yang dirancang tersebut. Setiap pakar diminta untuk menilai, sehingga selanjutnya dapat diketahui kelemahan dan kekuatan dari instrument penilaian pembelajaran. Uji ahli atau validasi dilakukan dengan responden para ahli perancangan model atau produk. Kegiatan ini dilakukan untuk mereview produk awal, memberikan masukan untuk perbaikan.
Tabel 3. 4 Kriteria Lembar Validasi

	No
	Presentase
	Kriteria

	1
	0-20%
	Tidak Valid

	2
	21-40%
	Kurang Valid

	3
	41-60%
	Cukup Valid

	4
	61-80%
	Valid

	5
	81-100%
	Sangat Valid


(Sumber: Riduwan, 2010)

Tabel diatas dijadikan sebagai acuan perhitungan presentase validasi berdasarkan data yang diperoleh dari ahli materi dan ahli instrumen penilaian pembelajaran. Setelah seluruh presentase validasi dihitung, untuk mengetahui seberapa valid instrumen penilaian pembelajaran digunakan.



[image: ]Nilai Validasi =



b. Uji Reliabilitas

Reliabilitas instrumen penilaian pembelajaran dilakukan dapat dilakukan dengan cara menghadirkan beberapa pakar atau tenaga ahli yang sudah berpengalaman untuk menilai instrumen penilaian pembelajaran yang dirancang tersebut. Setiap pakar diminta untuk menilai, sehingga selanjutnya dapat diketahui kelemahan dan kekuatan dari instrumen penilaian pembelajaran. Uji ahli atau reliabiltas dilakukan dengan responden para ahli perancangan model atau produk. Kegiatan ini dilakukan untuk meriew produk awal, memberikan masukan untuk perbaikan
Tabel 3.5 Kriteria Lembar Reliabilitas

	No (
	Indeks Reliabilitas
	Kriteria Reliabilitas

	1
	0,80[image: ] r [image: ] 1,00
	Sangat baik

	2	S
	0,60 [image: ] r [image: ] 0,80
	Baik

	3
	0,40 [image: ] r [image: ] 0,60
	Cukup

	4	u
	0,20 [image: ] r [image: ] 0,40
	Rendah

	5
	0,00[image: ] r [image: ] 0,20
	Sangar rendah


Sumber: Arikunto, 2019)

Tabel diatas dijadikan sebagai acuan perhitungan persentase reliabilitas berdasarkan dta yang diperoleh dari ahli reliabilitas. Setelah seluruh presentase validasu dihitung, untuk mengetahui seberapa konsisten sebuah instrumen penilaian pembelajaran.


Nilai Reliabiltas = [image: ]

c. Uji Kefektivitasan

Efektivitas instrumen penilaian pembelajaran dilakukan dalam uji coba terbatas. Indikator efektivitas instrumen penilaian pembelajaran dapat dilihat pada pengetahuan dan pemahaman siswa. Berdasarkan nilai yang diperoleh, maka ditetapkan kriteria efektivitas instrumen penilaian pembelajaran seperti tabel berikut.
Tabel 3.6 Kriteria Lembar Kefektivitasan
	No
	Presentase
	Kriteria

	1
	0-20%
	Tidak Valid

	2
	21-40%
	Kurang Valid

	3
	41-60%
	Cukup Valid

	4
	61-80%
	Valid

	5
	81-100%
	Sangat Valid


(Sumber: Riduwan, 2010)

Tabel diatas dijadikan sebagai acuan perhitungan presentase keefektivitasan berdasarkan data yang diperoleh dari ahli materi dan ahli instrumen penilaian pembelajaran. Setelah seluruh presentase efektivitas dihitung, untuk mengetahui seberapa efektif instrumen penilaian pembelajaran digunakan.


[image: ]Nilai Efektivitas =






d. Uji Kepraktisan


Analisis data kepraktisan diperoleh dari lembar uji kepraktisan oleh pendidik. Penilaian produk berdasarkan lembar angket yang telah diisi oleh praktisi dianalisis untuk mengetahui tingkat kepraktisan dari produk yang dikembangkan. Penskoran untuk masing-masing indikator menggunakan skala likert.
Tabel 3. 5 Kriteria Lembar Kepraktisan

	No
	Presentase
	Kriteria

	1
	0-20%
	Tidak Valid

	2
	21-40%
	Kurang Valid

	3
	41-60%
	Cukup Valid

	4
	61-80%
	Valid

	5
	81-100%
	Sangat Valid


(Sumber: Riduwan, 2010)

Tabel diatas dijadikan sebagai acuan perhitungan presentase kepraktisan berdasarkan data yang diperoleh dari ahli materi dan ahli instrumen penilaian pembelajaran. Setelah seluruh presentase kepraktisan dihitung, untuk mengetahui seberapa praktis instrumen penilaian pembelajaran digunakan.
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