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3.1 Desain Penelitian
Desain penelitian pada media pembelajaran ular tangga pada tema pahlawanku di kelas IV SD menggunakan penelitian dan pengembangan R&D (Research and Development). Penelitian dan pengembangan adalah suatu proses atau langkah-langkah untuk mengembangkan suatu produk baru atau menyempurnakan produk yang telah ada, yang dapat dipertanggung jawabkan. Nana Syaodih, (2017) Sedangkan menurut Sugiyono, (2017) penelitian pengembangan 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.
Pengembangan media pembelajaran ular tangga pada tema pahlawanku di kelas IV SD menggunakan 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, Waktu dan Tempat Penelitian

3.2.1 Subjek Penelitian
Subjek dalam penelitian ini adalah siswa kelas VI SD yang berjumlah 13 siswa dengan 3 siswa perempuan dan 10 siswa laki-laki. Validator ahli media yaitu dosen, ahli materi yaitu dosen dan guru.
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3.2.2 Waktu dan Tempat Penelitian

Waktu penelitian produk berupa media pembelajaran ular tangga pada tema pahlawanku kelas IV yang akan dikembangkan yaitu pada semester ganjil 2024/2025. Tempat penelitian adalah di UPT SDN 10806 Tanjung Barus.
3.3 Prosedur Penelitian Pengembangan
Prosedur penelitian dan pengembangan ini menggunakan model pengembangan 4D terdiri atas empat tahap utama Define (pendefinisian), (Design (Perancangan), Development (pengembangan), dan 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 : 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), Pada tahap perancangan media Ular Tangga, peneliti menentukan standar kompetensi dan kompetensi dasar pada mata pelajaran yang akan dikembangkan dalam bentuk media pembelajaran, merancang konten isi berupa materi dan soal evaluasi media yang sesuai dengan standart kompetensi dan kompetensi dasar yang ingin dicapai, dan merancang design produk yang sesuai untuk menunjang ketercapaian

dalam pembelajaran dengan standart kompetensi dan kompetensi dasar yang diinginkan.
3. Tahap Development (pengembangan), tahap pengembangan merupakan tahap yang dilakukan peneliti untuk menerjemahkan hasil rancangan media pada tahap sebelumnya. Tujuan dari tahap pengembangan yaitu memberi gambaran terhadap media spanduk Ular Tangga pada pembelajaran Pkn materi pahlawanku.
Media yang telah dihasilkan pada tahap perancangan divalidasi oleh para ahli media dan ahli materi yang berkompeten dalam menilai media , untuk memberikan saran dan masukkan berkaitan dengan isi media yang nantinya akan digunakan sebagai patokan revisi perbaikan dan penyempurnaan media. Tujuan dilakukan validasi untuk mendapatkan penilaian dan saran dari ahli media dan ahli materi mengenai kesesuaian materi dan tampilan media. Validasi dilakukan hingga pada akhirnya media dinyatakan layak untuk digunakan dalam kegiatan pembelajaran.
4. Tahap Dissemination (penyebaran)

Tahap terakhir yang dilakukan dalam penelitian ini adalah penyebaran. Jika produk yang dikembangkan sudah siap digunakan sebagai media pembelajaran maka media spanduk Ular Tangga sudah bisa diterapkan sebagai media pada pembelajaran dikelas IV SD.
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Gambar 1. Model 4D ( Sugiyono 2017:38)

3.4 Insturmen 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).
a. Instrumen pengumpulan data ahli materi

Instrumen penelitian ini adalah angket yang digunakan untuk memperoleh data validasi ahli materi. Berikut ini kisi-kisi instrumen ahli materi :
Tabel 3.1. Kisi-Kisi Intrumen Ahli Materi
	No
	Aspek yang dinilai
	Indikator
	Jumlah Item

	1
	

Keakuratan Materi
	Materi yang disampaikan pada media spanduk Ular Tangga membantu siswa mengenali pahlawan indonesia
	
1

	
	
	Kelengkapan materi yang
disampaikan pada media spanduk Ular Tangga sudah sesuai
	
2

	2
	


Kemutakhiran Materi
	Media spanduk Ular Tangga yang dikembangkan dapat menumbuhkan rasa ingin tahu peserta didik
	
3

	
	
	Kemudahan	peserta memahami materi
	didik
	dalam
	4

	
	
	Keruntutan materi sesuai dengan alur pikir peserta didik
	5

	
	
	Kesesuaian materi dengan media
	

	
	
	dengan tingkat perkembangan
	6

	
3
	Kesesuaian dengan Perkembangan
	peserta didik
	

	
	
	Adanya Interaksi langsung media dengan peserta didik
	7

	
	Peserta Didik
	
	

	
	
	Materi pada media spanduk Ular
	

	
	
	Tangga menarik peserta didik untuk
	8

	
	
	semangat belajar
	

	
4
	Tampilan dan Bahasa
	Tampilan gambar pada media spanduk Ular Tangga sesuai dengan materi pahlawanku
	
9



	
	
	Kesesuaian kalimat yang terdapat pada media jelas serta mudah dipahami peserta didik
	
10

	Jumlah Butir Penilaian
	10


b. Instrumen pengumpulan data ahli media

Instrumen penelitian ini adalah angket yang digunakan untuk memperoleh data validasi ahli media . Berikut ini kisi-kisi instrumen ahli media :
Tabel 3.2. Kisi-Kisi Intrumen Ahli Media
	
No.
	
Aspek
	
Indikator
	No. Butir Penilain

	1.
	

Desain Sampul Media
	Kemenarikan	desain	tampilan	sampul media permainan ular tangga.
	1

	
	
	Kejelasan identitas sampul media.
	2

	
	
	Keserasian warna pada tampilan sampul media.
	3

	2.
	Kualitas Gambar yang Ditampilkan
	Ukuran gambar yang digunakan pada papan permainan ular tangga sudah proporsional.
	
4

	3.
	
Kejelasan Teks (Huruf) yang Ditampilkan
	Teks yang digunakan pada media permainan ular tangga dapat dibaca dengan baik.
	
5

	
	
	Kesesuaian pemilihan jenis huruf.
	6

	

4.
	

Tampilan Media
	Kombinasi warna pada media permainan ular tangga disusun secara baik dan menarik.
	
7

	
	
	Desain tampilan media permainan ular tangga memiliki daya tarik yang tinggi untuk siswa.
	
8

	
5.
	
Kemudahan Penggunaan Media
	Penggunaan media permainan ular tangga sangat mudah digunakan
	9

	
	
	Dengan petunjuk bermain memudahkan pengguna untuk menggunakan media permainan ular tangga.
	
10


c. Instrumen pengumpulan data respon guru

Instrumen penelitian ini adalah angket yang digunakan untuk memperoleh data keefektifan respon guru. Berikut ini kisi-kisi instrumen respon guru:

Tabel 3.3. Kisi-Kisi Intrumen Respon Guru

	No
	Aspek yang dinilai
	Indikator
	No. Butir Penilaian
	Jumlah Item

	

1
	
Kesesuaian Materi dengan KD
	Kesesuaian	materi	dengan Kompetensi Dasar dan Indikator
	1
	1

	
	
	Kesesuaian	antara	materi	dengan tujuan pembelajaran
	2, 3
	2

	2
	
Keakuratan Materi
	Kebenaran isi/materi sesuai dengan Kurikulum
	4, 5
	2

	
	
	Kelengkapan materi
	6, 7
	2

	3
	


Kemutakhiran Materi
	Media yang dikembangkan dapat menumbuhkan rasa ingin tahu peserta didik
	


8, 9, 10
	


3

	
	
	Kemudahan	dalam	memahami materi
	
	

	
	
	Keruntutan materi sesuai dengan alur pikir peserta didik
	
	

	


4
	

Kesesuaian dengan Perkembangan Peserta Didik
	Kesesuaian materi dengan media dengan tingkat perkembangan peserta didik
	
11, 12, 13
	
3

	
	
	Adanya Interaksi langsung media dengan peserta didik
	14
	1

	
	
	Materi pada media menarik untuk peserta didik
	15
	1

	

5
	Tampilan dan Bahasa
	Tampilan gambar pada media sesuai dengan materi
	16, 17
	2

	
	
	Kesesuaian kalimat yang terdapat pada	media	jelas	serta	mudah Dipahami
	
18, 19
	
2

	Jumlah Butir Penilaian
	19




d. Instrumen pengumpulan data respon siswa

Instrumen penelitian ini adalah angket yang digunakan untuk memperoleh data kepraktisan respon siswa. Berikut ini kisi-kisi instrumen respon siswa:

Tabel 3.4. Kisi-Kisi Intrumen Respon Siswa

	
No
	
Aspek
	
Indikator
	No. Butir
	Juml ah Butir

	




1
	




Menarik
	Media spanduk Ular Tangga menarik perhatian siswa
	1
	1

	
	
	Proses pembelajaran menggunakan media spanduk Ular Tangga menambah rasa ingin tahu siswa.
	
2
	
1

	
	
	Proses pembelajaran menggunakan media spanduk Ular Tangga meningkatkan minat belajar siswa.
	
3
	
1

	
	
	Proses pembelajaran menggunakan media spanduk Ular Tangga menyenangkan bagi siswa.
	
4
	
1

	



2
	



Manfaat
	Belajar menggunakan media spanduk Ular Tangga dapat membuat siswa lebih mudah dalam memahami materi pembelajaran.
	
5
	
1

	
	
	Belajar menggunakan media spanduk Ular Tangga dapat merubah cara pandang siswa terhadap materi pembelajaran.
	
6
	
1




3.4.2 Teknik Pengumpulan Data

1. Angket.

Angket merupakan suatu teknik atau cara pengumpulan data secara tidak langsung (peneliti tidak langsung bertanya-jawab dengan responden). Angket digunakan untuk mengukur kualitas media spanduk Ular Tangga yang dikembangkan. Instrumen atau alat pengumpulan datanya juga disebut angket berisi sejumlah pertanyaan atau pernyataan yang harus dijawab atau direspon oleh responden.

2. Dokumentasi

Dokumentasi yang dilakukan guna mengumpulkan semua dokumen saat proses penelitian yaitu dengan mendokumentasikan semua data yang terkait berupa hasil tes, observasi, dan hasil wawancara pada bagian lampiran. Dokumentasi bertujuan sebagai pelengkap data, serta pendukung dari keautentikan pelaksanaan dalam penelitian.
3.5 Teknik Analisis Data
Teknik analisis data menggunakan metode skala dengan modifikasi skala Likert. Skala Likert adalah suatu skala psikometrik yang digunakan dalam kuisioner, mengungkap sikap dan pendapat seseorang terhadap suatu fenomena. Tanggapan responden yang berupa data kualitatif, dinyatakan dalam bentuk kelayakan validitas, efektif dan praktis. Pada penelitian ini, persentase kelayakan validitas, efektif dan praktis bahan ajar berupa media spanduk Ular Tangga materi pahlawanku akan dihitung untuk tiga validator yaitu ahli materi, ahli media, respon guru dan respon siswa.
a. Uji Validasi

Validasi media spanduk Ular Tangga materi pahlawanku dapat dilakukan dengan cara menghadirkan beberapa pakar atau tenaga ahli yang sudah berpengalaman untuk menilai video yang dirancang tersebut. Setiap pakar diminta untuk menilai, sehingga selanjutnya dapat diketahui kelemahan dan kekuatan dari bahan ajar berupa media ular tangga. Uji ahli atau validasi dilakukan dengan responden para ahli perancangan model atau produk. Kegiatan ini dilakukan untuk mereview produk awal, memberikan masukan untuk perbaikan.

Perhitungan	presentase	data	yang	telah	diperoleh	diolah	dengan menggunakan rumus berikut :
𝐏 = ∑x X 100%
𝒏
Keterangan :
P	= Presentase Skor

∑x	= Jumlah jawaban yang diberikan validator n	= Jumlah skor maksimal
Berdasarkan nilai yang diperoleh, maka ditetapkan kriteria kelayakan media spanduk Ular Tangga seperti tabel berikut :
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: 89)

Tabel di atas dijadikan sebagai acuan penghitungan persentase validasi berdasarkan data yang diperoleh dari ahli materi dan ahli media. Setelah seluruh persentase validasi dihitung, untuk mengetahui seberapa valid media spanduk Ular Tangga digunakan.


b. Uji Keefektifan

Efektivitas media berupa media spanduk Ular Tangga materi pahlawanku dilakukan dalam uji coba terbatas. Indikator efektivitas media spanduk Ular Tangga dapat dilihat pada pengetahuan dan pemahaman siswa. Pengujian

efektifitas dilakukan dengan membandingkan keadaan sebelum dan	sesudah menggunakan media ular tangga.
Perhitungan	presentase	data	yang	telah	diperoleh	diolah	dengan menggunakan rumus berikut :
𝐏 = ∑x X 100%
𝒏
Keterangan :

P	= Presentase Skor

∑x	= Jumlah jawaban yang diberikan validator n	= Jumlah skor maksimal
Berdasarkan nilai yang diperoleh, maka ditetapkan kriteria efektifitas media spanduk Ular Tangga seperti tabel berikut :
Tabel 3.6 Kriteria Lembar Keefektifan
	No
	Persentase
	Kriteria

	1
	0-20%
	Sangat tidak efektif

	2
	21 - 40 %
	Tidak efektif

	3
	41 - 60 %
	Kurang Efektif

	4
	61-80%
	Efektif

	5
	81-100%
	Sangat efektif


(Sumber : Riduwan, 2010: 89)

b. 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. Perhitungan presentase data yang telah diperoleh diolah dengan menggunakan rumus berikut :
𝐏 = ∑x X 100%
𝒏

Keterangan :

P	= Presentase Skor

∑x  = Jumlah jawaban yang diberikan validator n	= Jumlah skor maksimal
Tabel di atas dijadikan sebagai acuan penghitungan persentase kepraktisan berdasarkan data yang diperoleh dari respon siswa. Setelah seluruh persentase kepraktisan dihitung, untuk mengetahui seberapa praktis media spanduk Ular Tangga pahlawanku digunakan.
Tabel 3.7 Kriteria Lembar Kepraktisan
	No
	Persentase
	Kriteria

	1
	0-20%
	Sangat tidak Praktis

	2
	21 - 40 %
	Tidak Praktis

	3
	41 - 60 %
	Kurang Praktis

	4
	61-80%
	Praktis

	5
	81-100%
	Sangat Praktis


(Sumber : Ridwan, 2010: 89)
