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BAB III METODE PENELITIAN

3.1 Desain Penelitian

[image: ]Desain pada penelitian ini adalah E-LKPD berbasis Problem Based Learning (PBL) pada pembelajaran IPAS materi Kekayaan Budaya Indonesia wilayah Sumatera Utara kelas IV MIS Al Washliyah. Sugiyono, (2017) mengungkapkan bahwa penelitian dan pengembangan R&D (Research and Development) adalah metode penelitian yang bertujuan untuk menghasilkan suatu produk dan menguji apakah produk tersebut layak digunakan atau tidak berdasarkan penilaian dari para ahli/pakar melalui tahap validasi. Pada pengembangan E-LKPD berbasis Problem Based Learning (PBL) pada pembelajaran IPAS materi Kekayaan Budaya Indonesia Wilayah Sumatera Utara kelas IV MIS Al Washliyah ini peneliti akan menggunakan model penelitian dan pengembangan (R&D) dengan model 4D yang merupakan perpanjangan dari Define (Pendefinisian), Design (Perancangan), Development (Pengembangan) dan Dissemination (Diseminasi) yang dikembangkan oleh Thiagarajan (1974), (Sugiyono, 2017).
3.2 Subjek, Objek, dan Waktu Penelitian

3.2.1 Subjek Penelitian

Subjek dalam penelitian ini adalah penelaah ahli materi yaitu dosen, ahli E-LKPD yaitu dosen, respons guru yaitu guru dan respons siswa yaitu siswa untuk mengetahui respon terhadap kelayakan pengembangan E-LKPD berbasis
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Problem Based Learning (PBL) pada pembelajaran IPAS materi Kekayaan Budaya Indonesia wilayah Sumatera Utara yang dikembangkan.
3.2.1 Objek Penelitian

[image: ]Objek dari penelitian ini adalah E-LKPD berbasis Problem Based Learning (PBL) pada pembelajaran IPAS. E-LKPD berbasis Problem Based Learning (PBL) ini dirancang untuk membantu siswa dalam memahami materi pembelajaran dan meningkatkan hasil belajar siswa kelas IV materi Kekayaan Budaya Indonesia.
3.2.3  Waktu Penelitian

Waktu penelitian produk berupa E-LKPD berbasis Problem Based Learning (PBL) pada pembelajaran IPAS yang akan dikembangkan yaitu pada semester genap tahun 2024/2025.
3.3 Prosedur Penelitian Pengembangan

Prosedur	penelitian	dan	pengembangan	ini	menggunakan	model pengembangan 4D terdiri atas empat tahap utama yaitu (1) Define (pendefinisian),
(2) Design	(Perancangan),	(3)	Development	(pengembangan),	dan	(4)
Dissemination (penyebaran) yaitu :
1. Tahap Define (Pendefinisian), tahap pendefinisian ini sering disebut dengan tahap analisis. Tahap ini dilakukan untuk menetapkan dan mendefinisikan syarat–syarat pengembangan produk yang sesuai dengan pembelajaran, yaitu; Analisis kebutuhan. Tahapan analisis yang dilakukan penulis adalah sebagai berikut :
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a. Analisis Kebutuhan

[image: ]Pada tahap analisis kebutuhan dan permasalahan siswa dilakukan guna mengidentifikasi serta menganalisis keadaan bahan ajar sebagai informasi untuk mendukung pengembangan bahan ajar pembelajaran yang disesuaikan dengan kebutuhan peserta didik dalam membantu proses pembelajaran.
2. Tahap Design (Perancangan), tahap perancangan merupakan tahap pembuatan produk. Langkah yang harus dilakukan pada tahap ini yaitu pemilian aplikasi untuk merancang/membuat E-LKPD. Selain itu langkah yang kedua pemilihan format berdasarkan kriteria yang akan di buat seperti : ukuran huruf, jenis huruf dan penggunaan warna pada tulisan.
3. Tahap Development (pengembangan), tahap pengembangan merupakan tahap pembuatan E-LKPD dan perbaikan E-LKPD berdasarkan saran para ahli. produk yang akan di kembangkan oleh peneliti adalah pengembangan berupa E-LKPD pembelajaran IPAS materi Kekayaan Budaya Indonesia. E-LKPD yang telah di kembangkan oleh peneliti akan di validasi oleh 2 penelaah yaitu ahli materi dosen dan ahli E-LKPD yaitu dosen.
a. Telaah Ahli

E-LKPD yang telah dihasilkan pada tahap perancangan divalidasi oleh para ahli E-LKPD dan ahli materi yang berkompeten dalam menilai E- LKPD, untuk memberikan saran dan masukkan berkaitan dengan isi E- LKPD yang nantinya akan digunakan sebagai patokan revisi perbaikan


dan penyempurnaan E-LKPD .

[image: ]Tujuan dilakukan validasi untuk mendapatkan penilaian dan saran dari ahli E-LKPD dan ahli materi mengenai kesesuaian materi dan tampilan E- LKPD. Validasi dilakukan hingga pada akhirnya E-LKPD dinyatakan layak untuk digunakan dalam kegiatan pembelajaran.
4. Tahap Dissemination (penyebaran)

Setelah dilakukan uji kelayakan E-LKPD pembelajaran berupa E-LKPD pada Pembelajaran IPAS materi Kekayaan Budaya Indonesia oleh para ahli, tahap terakhir yang dilakukan dalam penelitian ini adalah penyebaran. Jika produk yang dikembangkan sudah siap digunakan sebagai E-LKPD pembelajaran maka E-LKPD sudah bisa diterapkan sebagai E-LKPD pada pembelajaran dikelas IV MIS Al Washliyah ArapayungDefine
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[image: ]Gambar 3.1 Prosedur Penelitian dan Pengembangan Model 4D ( Sugiyono 2017:38)













Gambar 3.2 Desain Pengembangan E-LKPD Pembelajaran yang diadaptasi dari 4D





3.4 Instrumen dan Teknik Pengumpulan Data

3.4.1 [image: ]Instrumen Pengumpulan Data

Instrumen pengumpulan data merupakan alat yang digunakan untuk mengumpulkan data. Alat pengumpulan data pada penelitian ini adalah angket/ kuesioner. Angket digunakan untuk memperoleh data validasi ahli materi, ahli E- LKPD dan data kepraktisan dari produk yang akan dikembangkan berupa respon guru terhadap kepraktisan dan respons siswa terhadap keefektifan E-LKPD.
Tabel 3.1 Kisi-Kisi Instrumen Validasi Ahli Materi

	Variabel
	Indikator
	No. Butir
instrument

	Pengembangan E-LKPD berbasis Problem Based Learning (PBL) pada pembelajaran IPAS materi Kekayaan Budaya Indonesia wilayah Sumatera Utara kelas IV MIS Al
Washliyah Arapayung
	Kelayakan isi Penyajian
	1,2,3,4,5,6,7

	
	Penyajian
	8,9,10

	
	Kebahasaan
	11,12,13

	Jumlah butir penilaian
	13



Tabel 3.2 Kisi-Kisi Instrumen Validasi Ahli E-LKPD

	Variabel
	Indikator
	No. Butir
instrument

	Pengembangan E-LKPD berbasis Problem Based Learning (PBL) pada pembelajaran IPAS materi Kekayaan Budaya Indonesia wilayah Sumatera Utara kelas IV MIS Al
Washliyah Arapayung
	Mutu Teknis
	1,2,3,4,5,6

	
	Kualitas Tampilan
	7,8,9,10,

	
	
Kemudahan Digunakan
	
11,12,13
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Jumlah butir penilaian


[image: ]Tabel 3.3 Kisi-Kisi Instrumen Respons Guru

	Variabel
	Indikator
	No. Butir
instrument

	Pengembangan E-LKPD berbasis Problem Based Learning (PBL) pada pembelajaran IPAS materi Kekayaan Budaya Indonesia wilayah Sumatera Utara kelas IV MIS Al
Washliyah Arapayung
	Kelayakan isi Penyajian
	1,2,3,4,5,6,7

	
	Penyajian
	8,9,10

	
	Kebahasaan
	11,12,13

	Jumlah butir penilaian
	13




Tabel 3.4 Kisi-Kisi Instrumen Respons Siswa

	Variabel
	Indikator
	No. Butir instrument

	Pengembangan	E-LKPD	berbasis
	
	

	Problem Based Learning (PBL) pada
	Kemenarikan
	1,2,3,4,5

	pembelajaran IPAS materi Kekayaan
	
	

	Budaya  Indonesia  wilayah  Sumatera
	
	

	Utara  kelas  IV  MIS  Al  Washliyah
	Manfaat
	6

	Arapayung
	
	

	Jumlah butir penilaian
	6




3.4.2 Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini menggunakan kuesioner atau sering disebut angket.
1. Kuesioner atau angket sebagai alat pengumpul data adalah	sejumlah pertanyaan tertulis, yang harus dijawab secara tertulis pula oleh responden.


Melalui penggunaan angket, data yang dibutuhkan dalam penelitian ini akan dikumpulkan. Kuesioner digunakan untuk mengetahui penilaian ahli materi dan ahli E-LKPD mengenai E-LKPD.
2. [image: ]Dokumentasi

Dokumentasi ini digunakan peneliti untuk mendapatkan data-data foto dan video kegiatan berlangsung.
3.5 Teknik Analisis Data

Data proses pengembangan E-LKPD berupa data deskriptif kualitatif, yaitu tinjauan dan saran dari ahli materi dan ahli E-LKPD sesuai dengan prosedur pengembangan yang dilakukan. Setelah divalidasi oleh ahli E-LKPD dan ahli materi kemudian direvisi sehingga diperoleh E-LKPD revisi pada tahap I. Berdasarkan validasi dari ahli E-LKPD dan ahli materi, maka akan dihasilkan produk akhir. Tanggapan responden yang berupa data kualitatif, diubah menjadi data kuantitatif yang dinyatakan dalam bentuk Kelayakan Validasi.
Tabel 3.5 Kriteria Lembar Validasi

	No
	Persentase
	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 di atas dijadikan sebagai acuan penghitungan persentase validasi berdasarkan data yang diperoleh dari ahli E-LKPD, ahli materi, respon guru dan


respon siswa. Setelah seluruh persentase validasi dihitung, untuk mengetahui seberapa valid E-LKPD berbasis problem based learning digunakan.
[image: ]Dari indikator kriteria kevalidan produk pada tabel di atas dapat di jelaskan sebagai berikut :
1. Jika analisis menunjukkan persentase 81-100% maka produk E–LKPD dinyatakan sangat valid dan dapat diterima tanpa adanya revisi
2. Jika analisis menunjukkan persentase 61-80% maka produk E–LKPD tetap dikatakan valid dan dapat diterima namun terdapat sedikit perbaikan.
3. Jika analisis menunjukkan persentase 41-60% maka produk E–LKPD dikatakan cukup valid, pada kriteria ini menunjukkan bahwa produk terdapat beberapa bagian yang perlu diperbaiki.
4. Jika analisis menunjukkan persentase 21-40% maka produk E–LKPD, dikatakan kurang valid mengartikan bahwasannya produk penelitian E– LKPD tidak dapat diterima oleh peserta didik dan guru.
5. Jika analisis menunjukkan persentase 0-20% maka produk E–LKPD, tidak valid dan tidak dapat diterima. Produk pengembangan bahkan dapat diganti jika menunjukkan kriteria seperti ini.
Perhitungan persentase data yang telah diperoleh diolah dengan menggunakan rumus berikut :P =	∑x
𝑥 100%

Keterangan :
P	= Presentase Skor
∑x	= Jumlah jawaban yang diberikan validator N	= Jumlah skor maksimal
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