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BAB III METODE PENELITIAN
3.1 Desain Penelitian

[image: ]Pada penelitian media pembelajaran diorama ini peneliti menggunakan jenis penelitian dan pengembangan Reseach and Development (R&D). Penelitian Research and Development (R&D) merupakan proses atau langkah-langkah untuk mengembangkan suatu produk baru atau menyempurnakan produk yang telah ada (Okpatrioka, 2023). Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan sebuah produk dalam proses pembelajaran. Produk yang dikembangkan pada penelitian ini berupa media pembelajaran diorama untuk meningkatkan minat belajar siswa kelas IV SDN 105350 Perbarakan. Pada pengembangan media pembelajaran diorama ini peneliti akan menggunakan model ADDIE yang terdiri dari lima tahapan, yaitu analysis (Analisis), design (Perencanaan), development (Pengembangan), implementation (Implementasi), dan evaluation
(Evaluasi).
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Gambar 3.1 Model ADDIE
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3.2 Subjek, Objek dan Waktu Penelitian

3.2.1 Subjek Penelitian

[image: ]Subjek pada penelitian ini yaitu siswa kelas IV SDN 105350 Perbarakan yang berjumlah 20 siswa, validator ahli media dan ahli materi yaitu dosen UMN Al Washliyah Medan, dan ahli pembelajaran yaitu guru kelas IV.
3.2.2 Objek Penelitian

Dalam penelitian pengembangan ini yang menjadi objek penelitian adalah pengembangan media pembelajaran diorama untuk meningkatkan minat belajar siswa.
3.2.3 Waktu Penelitian

Waktu peneltian pengembangan media pembelajaran diorama pada pembelajaran IPAS materi daerahku dan kekayaan alamnya di kelas IV SDN 105350 ini dilaksanakan pada bulan Mei 2025.

3.3 Prosedur Penelitian Pengembangan
Pada penelitian ini peneliti menggunakan pengembangan sampai pada tahap evaluation (evaluasi). Model pengembangan yang digunakan mengacu pada model ADDIE terdiri dari 5 tahapan, yaitu analysis (Analisis), design (Perencanaan), development (Pengembangan), implementation (Implementasi), dan evaluation (Evaluasi). Adapun penjelasan dari model ADDIE, yaitu sebagai berikut:
1. analysis (Analisis)

Tahap analisis meliputi analisis kebutuhan siswa dan analisis karakteristik peserta didik Analisis kebutuhan siswa dilakukan dengan menganalisis ketersediaan  media  pembelajaran  yang  mendukung  terlaksananya  suatu
53



[image: ]pembelajaran. Dengan adanya permasalahan tersebut, peneliti dapat menentukan media pembelajaran apa yang perlu dikembangkan untuk peserta didik dalam menunjang kegiatan pembelajaran. Dan analisis yang terakhir yaitu karakteristik peserta didik. Analisis ini dilakukan untuk melihat sikap dan minat peserta didik saat pembelajaran berlangsung.
2. design (Perencanaan)

Setelah tahap analisis selesai, tahap selanjutnya yaitu tahap design (Perencanaan). Pada tahap ini peneliti mulai merancang media pembelajaran diorama yang terdapat pada materi daerahku dan kekayaan alamnya yang dirancang semenarik mungkin sehingga siswa merasa tertarik dan senang mengikuti pembelajaran berlangsung. Peneliti akan membuat desain terlebih dahulu yaitu pegunungan, dataran rendah, pantai , sungai dan danau. Sehingga menjadi sebuah media pembelajaran yang akan dikembangkan.
3. development (Pengembangan)

Setelah tahap design selesai, tahap selanjutnya yaitu tahap development. Pada tahap pengembangan merupakan kegiatan mengubah design yang sudah di rancang ke dalam bentuk berupa produk. Pada tahap ini dilakukan untuk mengetahui kelayakan media pembelajaran diorama yang dikembangkan. Kemudian divalidasi oleh beberapa validator, seperti validator ahli materi dan validator ahli media dalam pembelajaran di SD untuk menilai kelayakan produk media pembelajaran diorama yang dikembangkan.


4. implementation (Implementasi)

[image: ]Pada tahap ini merupakan kegiatan penerapan hasil produk yang sudah dikembangkan dan telah divalidasi oleh validator. Penerapan hasil produk pengembangan pada penelitian ini akan dilakukan tahap uji coba kepada guru dan siswa kelas IV SDN 105350 Perbarakan. Uji coba media pembelajaran ini bertujuan untuk mengetahui minat belajar siswa setelah menggunakan media pembelajaran
5. evaluation (Evaluasi)

Pada tahap evaluasi dilakukan pembahasan tentang keefektifan media pembelajaran diorama serta kelebihan dan kekurangan dari media pembelajaran yang sudah dikembangkan sebagai perbaikan atau revisi agar media yang digunakan dapat digunakan dengan selayaknya. Evaluasi ini juga didapat dari hasil respon guru dan siswa terhadap media pembelajaran.

3.4 Instrumen dan Teknik Pengumpulan Data

3.4.1 Instrumen Penelitian
Instrumen yang digunakan pada penelitian ini menggunakan angket. Angket merupakan pengumpulan data yang diperoleh dengan cara tertulis. Angket pada penelitian ini diberikan kepada validator ahli materi dan media untuk mengetahui validasi media pembelajaran diorama sebelum di uji cobakan, Tipe jawaban yang digunakan adalah berbentuk chek list (🗸)


[image: ]Tabel 3.1 Kisi-Kisi Angket Validasi Ahli Materi

	No
	Aspek
	Indikator
	No.Butir Penilaian

	1
	Tujuan pembealajaran
	Kesesuaian tujuan dengan materi
	1

	2
	Isi Materi
	Kesesuaian materi dengan capaian pembelajaran
	2

	
	
	Ketepatan isi materi
	3

	
	
	Kesesuaian	isi	penjelasan materi
	4

	
	
	Kesesuaian materi dengan media pembelajaran
	5

	
	
	Kemudahan	pemahaman materi
	6

	
	
	Kejelasan	penyampaian materi
	7

	3
	Bahasa
	Kesesuian	penggunaan bahasa
	8

	
	
	Penyajian	materi	mudah dipahami siswa
	9

	
	
	Bahasa yang digunakan sesuai tingkat perkembangan siswa
	10




Tabel 3.2 Kisi-Kisi Angket Validasi Ahli Media

	No
	Aspek
	Indikator
	No.Butir Penilaian

	1
	Kelayakan Isi
	Kemenarikan	media	pada materi
	1

	
	
	Kesesuaian	media	dengan materi
	2

	
	
	Kejelasan gambar
	3

	
	
	Kualitas gambar
	4

	2
	Desain Media
	Ketepatan pemilihan warna
	5

	
	
	Kerapian pada media
	6

	
	
	Pemilihan	warna	mudah dipahami siswa
	7

	3
	Tampilan Media
	Kemenarikan media
	8




	
	
	Ketepatan	penataan	jenis objek
	9

	
	
	Media bersifat nyata
	10



[image: ]Tabel 3.3 Kisi-Kisi Angket Respon Guru

	No
	Aspek
	Indikator
	No.Butir Penilaian

	1
	Penyajian Materi
	Kesesuaian	materi	dengan tujuan pembelajaran
	1

	
	
	Media pembelajaran diorama mudah dipahami
	2

	
	
	Materi	sesuai	dengan kemampuan siswa
	3

	2
	Tampilan Media
	Media diorama yang disajikan menarik
	4

	
	
	Desain/objek diorama sesuai dengan materi
	5

	
	
	Desain/objek diorama mudah dipahami
	6

	
	
	Tampilan media diorama dapat menarik minat belajar siswa
	7

	
	
	Media	diorama	mudah digunakan
	8

	3
	Manfaat Media
	Menjadikan suasana belajar yang menyenangkan
	9

	
	
	Memudahkan guru dalam menjelaskan materi yang abstrak
	10




[image: ]Tabel 3.4 Kisi-Kisi Angket Minat Belajar

	No
	Indikator
	Keterangan
	Pernyataan
	Jumlah Item

	
	
	
	Positif
	Negatif
	

	1
	Perasaan Senang
	Pendapat siswa tentang pembelajaran IPAS
	3,4,5
	1,2,6
	6

	
	
	Kesan siswa terhadap guru IPAS
	
	
	

	
	
	Perasaan siswa selama mengikuti pelajaran IPAS
	
	
	

	2
	Keterlibatan Siswa
	Kesadaran	tentang belajar di rumah
	7,8,9
	11,10,
	11

	
	
	Kegiatan siswa setelah dan sebelum masuk sekolah
	
	
	

	3
	Ketertarikan
	Rasa ingin tahu siswa saat	mengikuti pembelajaran IPAS
	12,13,14
	15,16
	16

	
	
	Penerimaan siswa saat diberi tugas/PR oleh guru
	
	
	

	4
	Perhatian Siswa
	Perhatian	saat mengikuti pembelajaran IPAS
	17,18,
	19,20
	20

	
	
	Perhatian	siswa	saat diskusi pelajaran IPAS
	
	
	




Tabel 3.5 Kisi-Kisi Soal Post-test

	Kompetensi Awal
	Tujuan Pembelajaran
	Indikator Soal
	Level Kognitif
	Nomor Soal
	Jumlah
Butir Soal

	Peserta	didik
	Siswa	dapat
	Siswa	dapat
	C1
	1
	5

	mampu
	menyebutkan
	menjelaskan
	
	
	

	mengidentifikasi
	kekayaan	alam
	pengertian
	
	
	

	dan menunjukkan
	yang ada di daerah
	kekayaan alam
	
	
	

	kekayaan	alam
	tempat	tinggalnya
	Siswa	dapat
	C1
	2
	

	yang ada di daerah
	dengan percaya diri
	memilih	yang
	
	
	

	tempat tinggal
	
	termasuk
	
	
	

	
	
	pemanfaatan danau
	
	
	

	
	
	Toba di Sumatera
	
	
	

	
	
	Utara
	
	
	

	
	
	Disajikan	pilihan,
	C1
	4
	

	
	
	siswa	dapat
	
	
	

	
	
	memilih
	
	
	

	
	
	kenampakan	alam
	
	
	

	
	
	yang dimanfaatkan
	
	
	

	
	
	oleh masyarakat
	
	
	

	
	
	Disajikan	gambar,
	C1
	7
	

	
	
	siswa	dapat
	
	
	

	
	
	menyebutkan nama
	
	
	

	
	
	kenampakan alam
	
	
	

	
	
	Disajikan	gambar,
	C3
	9
	

	
	
	siswa	dapat
	
	
	

	
	
	menentukan
	
	
	

	
	
	manfaat	kekayaan
	
	
	

	
	
	alam
	
	
	




	Pesrta didik dapat mengidentifikasi letak geografis di daerah	tempat tinggal
	Siswa					dapat mengkorelasikan pengaruh geografis dengan			kekayaan alam	di		daerah tempat		tinggalnya dengan tepat.
	Siswa	dapat menyebutkan pemanfaatan daerah pegunungan		bagi
masyarakat
	C1
	3
	

	
	
	Siswa		dapat menganalisis pemanfaatan potensi	Sumber Daya Alam di suatu
daerah
	C4
	5
	

	
	
	Siswa	 dapat menentukan daerah yang digunakan sebagai	lahan
pertanian kentang
	C3
	6
	

	
	
	Siswa	dapat menyebutkan mata pencaharian orang yang  tinggal  di
suatu daerah
	C1
	8
	

	
	
	Siswa	dapat menentukan lokasi provinsi salah satu
danau di Indonesia
	C3
	10
	

	Total butir soal
	10



3.4.2 Teknik Pengumpulan Data

Pengumpulan data adalah suatu cara yang digunakan untuk mengumpulkan data sebagai dasar untuk membuat kesimpulan dalam penelitian. Dalam penelitian,


teknik pengumpulan data merurapakan faktor penting demi keberhasilan penelitian. Teknik pengumpulan data yang digunakan pada penelitian ini yaitu observasi, wawancara, dokumentasi dan angket.
a. [image: ]Observasi

Observasi pada penelitian ini dilakukan dikelas IV SDN 105350 Perbarakan ketika proses pembelajaran berlangsung. Peneliti mengamati guru saat mengajar di dalam kelas, apakah guru menggunakan media pembelajaran atau tidak, mengamati cara belajar siswa dan keaaktifan siswa saat belajar.
b. Wawancara

Pada penelitian dilakukan wawancara dengan guru kelas IV SDN 105350 Perbarakan. Melalui wawancara inilah peneliti menggali data dan informasi. Wawancara ini juga dilakukan untuk memberikan solusi yang sesuai dengan kebutuhan siswa.
c. Dokumentasi

Dokumetasi digunakan sebagai penyempurnaan dari data observasi dan wawancara yang telah dilakukan. Pada kegiatan dokumentasi ini berupa foto dan tulisan siswa kelas IV pada saat proses pembelajaran mengggunakan media pembelajaran diorama dan pada pengisisan angket respon siswa dan guru
d. Angket

Angket atau kuesioner merupakan metode pengumpulan data di mana peneliti memberikan pertanyaan tertulis kepada responden untuk dijawab, agar peneliti mendapatkan data empiris/lapangan untuk memecahkan masalah penelitian. Angket pada penelitian ini diberikan kepada validator ahli materi, validator ahli


media dan respon siswa untuk melihat keefektifan media pembelajaran diorama yang telah dirancang dan di uji cobakan.


3.5 [image: ]Teknik Analisis Data

Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah teknik analisis data kualitatif dan kuantitatif. Teknik analisis data kualitatif digunakan untuk mengetahui kelayakan produk dan memperbaiki media pembelajaran diorama. Sedangkan teknik analisis data kuantitatif digunakan untuk mengetahui kelayakan media diorama melalui skor nilai dari angket yang diberikan oleh ahli media, ahli materi serta respon guru dan peserta didik.
1. Uji Validasi

Instrumen penilaian validasi produk berbentuk angket yang berisikan butir pertanyaan dan skor pilihan. Penilaian validasi pada penelitian ini berpedoman pada skala likert yang berkisaran antara 1 sampai 5 skor penilaian dapat dilihat pada tabel berikut:
Tabel 3.6 Skor Penilaian

	Nilai
	Kriteria

	5
	Sangat Layak

	4
	Layak

	3
	Cukup Layak

	2
	Kurang Layak

	1
	Tidak Layak


(Sumber : Firman & Julianto (2021))

Adapun rumus yang digunakan sebagai berikut:
p = 𝑓 × 100%
𝑁
Keterangan :


P = Persentase
f = Skor yang diperoleh N = Skor maksimal
[image: ]Adapun kriteria skor penilaian kelayakan materi dan media pembelajaran diorama yang dikembangkan menggunakan kategori penilaian sebagai berikut:
Tabel 3.7 Kriteria Penilaian Validasi Kelayakan Materi dan Media

	Persentase (%)
	Kriteria

	81-100%
	Sangat Valid

	61-80%
	Valid

	41-60%
	Cukup Valid

	21-40%
	Kurang Valid

	0-20%
	Tidak Valid


(Sumber : Fridayanti dkk (2022))

2. Uji Kepraktisan

Instrumen validasi ahli dalam penelitian ini terdapat penilaian yang menilai kepraktisan media, kesuaian materi dalam media pembelajaran diorama dilakukan melalui angket penilaian. Terdapat pedoman penilaian untuk mengukur persentase maksimum, sebagai berikut:
Tabel 3.7 Kriteria Penilaian Kepraktisan Media

	Persentase (%)
	Kriteria

	81-100%
	Sangat Praktis

	61-80%
	Praktis

	41-60%
	Cukup Praktis

	21-40%
	Kurang Praktis

	0-20%
	Tidak Praktis




Adapun rumus yang digunakan sebagai berikut:
p = 𝑓 × 100%
𝑁
Keterangan :
P = Persentase
[image: ]f = Skor yang diperoleh N = Skor maksimal


Tabel 3.9 Kriteria Penilaian Respon Minat Belajar Siswa Setelah

Menggunakan Media

	Presentase (%)
	Kategori

	81-100
	Sangat Tinggi

	68-80
	Tinggi

	41-60
	Cukup Tinggi

	21-40
	Kurang Tinggi

	0-20
	Sangat Kurang Tinggi




Adapun rumus yang digunakan sebagai berikut:
p = 𝑓 × 100%
𝑁
Keterangan :
P = Persentase

f = Skor yang diperoleh N = Skor maksimal
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