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[bookmark: 3.1_Desain_Penelitian][bookmark: _bookmark23]3.1 Desain Penelitian
[bookmark: _GoBack]Penelitian ini menggunakan jenis penelitian pengembangan research and development (R&D). Penelitian pengembangan ini bertujuan untuk mengembangkanprodukyangakandigunakanolehgurudalampembelajaranyang dapat menjadi lebih praktis, efektif, dan efisien selama proses pembelajaran. Penelitian ini akan menghasilkan sebuah produk berupa Media Pembelajaran Diorama. Model pengembangan ADDIE terdiri dari lima tahapan yang meliputi analisis (analysis), desain (design), pengembangan (development), implementasi (implementation) dan evaluasi (evaluation). (Sugiyono 2015) dalam (Arenita, 2020) yaitu sebagai berikut:
1. Analisis (Analysis) — Menggali kebutuhan siswa dan guru terkait media pembelajaran untuk memastikan kesesuaian dengan proses belajar-mengajar.
2. Desain(Design)—Merancangprototipemediapembelajaranyangdisesuaikan dengan materi ajar yang akan disampaikan.
3. Pengembangan (Development) — Mengembangkan dan menguji media pembelajaran diorama untuk memastikan kualitas dan kelayakan sebelum diterapkan dalam pembelajaran.



4. Implementasi (Implementation) — Mengintegrasikan media diorama ke dalamprosespembelajaranIPAS untuk mendukung pemahamankonsep 


1

secara lebih konkret.
5. Evaluasi(Evaluation)—Mengevaluasiefektivitasmediadioramadalammeningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran.
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Penelitian ini menggunakan Model ADDIE karena tahapan-tahapan yang jelas dan pemaparan proses pengembangan secara sistematis dan detail. Dengan pendekatan yang sistematis, model pengembangan ADDIE menjadi alat yang sangat membantu dalam meningkatkan kualitas proses pembelajaran.

[bookmark: 3.2_Subjek,_Objek,_Dan_Waktu_Penelitian][bookmark: _bookmark24]3.2 Subjek,Objek,DanWaktuPenelitian
[bookmark: 3.2.1_Subjek_Penelitian][bookmark: _bookmark25]3.2.1 Subjek Penelitian
Subjekdalampenelitianinimeliputibeberapapihakyangmemilikikeahlian dan peran strategis dalam menilai serta menguji kelayakan media pembelajaran yang dikembangkan, yaitu:
1. Validator Ahli Materi → Dosen dari UMN Al-Washliyah yang memiliki keahlian dan bertanggung jawab di bidang IPAS sesuai materi pembelajaran.
2. Validator Ahli Media → Dosen dari UMN Al-Washliyah yang memiliki kompetensi dalam pengembangan media pembelajaran dan berperan dalam menilai kualitas serta efektivitas media diorama.
3.  SiswaKelasIVSDSITNurulIkhwan→Pesertaujicobayangterlibatlangsung dalampenggunaanmediadiorama,memberikanumpanbalikterkaitpemahaman dan pengalaman belajar mereka.
Pemilihansubjekpenelitianinidilakukandenganmempertimbangkankeahliandan relevansi mereka dalam mengevaluasi media pembelajaran, sehingga hasil penelitian dapat lebih objektif dan bermanfaat bagi proses pembelajaran.
[bookmark: 3.2.2_Objek_Penelitian][bookmark: _bookmark26]3.2.2 ObjekPenelitian
ObjekdalamPenelitianiniberfokuspadamediapembelajarandioramadalam mata pelajaran IPAS, khususnya pada materi "Indonesiaku Kaya Budaya."Mediainidikembangkandengantujuanuntukmeningkatkanmotivasibelajarsiswa kelasIVSDSITNurulIkhwan,sehinggapembelajaranmenjadilebihinteraktifdan bermakna.
[bookmark: 3.2.3_Waktu_Penelitian][bookmark: _bookmark27]3.2.3 WaktuPenelitian
Penelitian ini akan dilaksanakan di SDS IT NURUL IKHWAN, yang berlokasi di Kecamatan Pantai Cermin, dengan jadwal pelaksanaan berlangsung pada Maret hingga April 2025. Adapun tahapan penelitian yang akan dilakukan mencakup beberapa tahap berikut:
Tabel3.1 TabelWaktu Penelitian SesuaiModelAddie
	No
	Tahapan Penelitian
	WaktuPenelitian

	1
	Analysis(Analisis)
	September2024

	2
	Design(Desain)
	Januari2025

	3
	Development(Pengembangan)
	Maret2025

	4
	Implementation(Implementasi)
	Mai 2025

	5
	Evaluation(Evaluasi)
	Juni 2025


[bookmark: 3.3_Prosedur_Penelitian_Pengembangan][bookmark: _bookmark28]
3.3 ProsedurPenelitianPengembangan
BerdasarkanmodelpengembanganADDIE,makatahapanpembuatanMediaPembelajaran Diorama yaitu sebagai berikut:
1. Analysis(analisis)
Tahap ini peneliti melakukan analisis awal untuk mendapatkan informasi terkait proses pembelajaran di kelas serta kebutuhan mengenai media pembelajaran sehingga media pembelajaran yang akan dikembangkan sesuai memenuhikebutuhansiswadandapatmenunjangkegiatanpembelajaran. Media pembelajaran yang akan dikembangkan yaitu media pembelajaran diorama dimana media pembelajaran ini bersifat konkret. Peneliti juga menganalisis penggunaan kurikulum di sekolah tersebut. Kurikulum yang digunakan pada kelas IV ini adalah kurikulum merdeka.
2. Design(perancangan)
Setelah diketahui produk apa yang akan dikembangkan maka pada tahap ini dilakukan perancangan produk. Pada tahap ini peneliti mulai merancang tampilan media pembelajaran, judul media pembelajaran, isi-isi media pembelajaran, dan berbagai struktur yang akan disertakan dalam media pembelajaran.
3. Development(pengembangan)
Pada tahap ini merupakan tahap pengembangan Media Pembelajaran yang sudahdirancangsebelumnya.Setelahdikembangkanmakadivalidasiolehtim validator jika media pembelajaran dikatakan valid/layak maka dapat di implementasikan ke sekolah.
4. Implementation(implementasi)
Kemudian pada tahap ini peneliti menerapkan produk media pembelajaran yang telah dikatakan layak oleh tim validator ke sekolah sebagai uji coba lapangan dan melihat hasil respon guru dan siswa terhadap media pembelajaran.
5. Evaluation(evaluasi)
Pada tahap ini adalah proses untuk menilai dan mengetahui berhasil atau tidaknya media pembelajaran diorama yang digunakan dalam pembelajaran IPAS dengan memberikan angket respon guru dan angket respon siswa.

[bookmark: 3.4_Instrumen_Dan_Teknik_Pengumpulan_Dat][bookmark: _bookmark29]3.4 InstrumenDanTeknikPengumpulanData
[bookmark: 3.4.1_Teknik_Pengumpulan_Data][bookmark: _bookmark30]3.4.1 TeknikPengumpulanData
1. Observasi
Melakukan observasi terhadap proses pembelajaran sebelum dan setelah penerapan media diorama untuk memahami perbedaannya serta dampaknya terhadap pengalaman belajar siswa.

2. Wawancara
Mengumpulkan pendapat guru dan siswa mengenai efektivitas media diorama dalam mendukung proses pembelajaran untuk meningkatkan pengalaman belajar dan pemahaman materi.
3. Kuisioner/Angket
Menilai tanggapan guru dan peserta didik terhadap efektivitas penggunaan media pembelajaran diorama dalam mendukung kegiatan proses pembelajaran
4. Dokumentasi
Mendokumentasikan proses penelitian melalui foto sebagai bukti autentik dan pendukung validitas data.
[bookmark: 3.4.2_Instrumen][bookmark: _bookmark31]3.4.2 Instrumen
1. LembarPedoman Wawancara
Tabel3.2
Kisi-KisiPedoman Wawancara
	No
	Indikator
	NoButir
	Jumlah

	1
	Prosespembelajaran
	1
	1

	2
	Keaktifansiswa
	2,3
	2

	3
	Mediapembelajaran
	4,5,6,7,8
	5

	4
	Harapanterhadap mediabaru
	9
	1

	5
	Hambatanterhadapprosespembelajaran
	10
	1

	JUMLAH
	10











2. LembarValidasi Ahli
Tabel3.3
Kisi-KisiAngketValidasiAhliMateri
	NO
	ASPEK
	INDIKATOR
	NOMOR BUTIR
	JUMLAH BUTIR

	1
	Kurikulum
	Kesesuaian materi ajar dengan capaian pembelajaran (CP)
	1
	1

	
	
	Kesesuaian materi ajar dengan tujuan pembelajaran (TP)
	2
	1

	
	
	Kesesuaian materi ajar dengan kompetensi awal
	3
	1

	2
	Materi
	Keakuratan materi
	4
	1

	
	
	Kemutakhiran materi
	5
	1

	
	
	Kesesuaian materi dengan kehidupan siswa
	6,7
	2

	
	
	Mendorong keingintahuan siswa
	8
	1

	
	
	Materi mudah dipahami
	9,10
	2

	3
	Kebahasaan
	Penggunaan kata yang tepat dan konsisten
	11
	1

	
	
	Kesesuaian dengan kaidah bahasa Indonesia
	12
	1

	4
	Evaluasi
	Kesesuaian instrumen dengan capaian pembelajaran
	13
	1

	
	
	Kesesuaian butir soal dengan tujjuan pembelajaran
	14
	1

	
	
	Keterbacaan pernyataan-pernyataan dalam perangkat instrumen sudah tepat
	15
	1

	JUMLAH BUTIR
	15



Tabel3.4
Kisi-KisiAngketValidasiAhliMedia
	NO
	ASPEK
	INDIKATOR
	NOMOR BUTIR
	JUMLAH BUTIR

	1
	Desain Media
	Desain sampul media
	1,2,3
	2

	
	
	Kualitas gambar yang ditampilkan
	4,5
	2

	
	
	Kejelasan teks (huruf) yang ditampilkan 
	6,7
	2

	
	
	Tampilan media
	8,9
	2

	
	
	Tata letak
	10
	1

	2
	Penggunaan Bahasa
	Kualitas penggunaan bahasa
	11,12
	2

	3
	Kemudahan Penggunaan
	Kemudahan penggunaan media
	13,14
	2

	
	
	Kejelasan penggunaan media
	15
	1

	JUMLAH BUTIR
	15



3. Lembar Angket
Tabel3.5Kisi-KisiAngket Respon Guru
	NO
	ASPEK
	INDIKATOR
	NOMOR BUTIR
	JUMLAH BUTIR

	1
	Sajian Media
	Kualitas teknis media
	1,2,3,4,5
	5

	2
	Kualitas Media
	Kualitas isi materi dalam media
	6,7,8,9,10
	5

	
	
	Kualitas instruksional
	11,12,13,14,15
	5

	JUMLAH BUTIR
	15



Tabel3.6Kisi-KisiAngket Respon Siswa
	NO
	ASPEK
	INDIKATOR
	NOMOR BUTIR
	JUMLAH BUTIR

	1
	Materi dan Soal
	Pemahaman materi
	1,2,3,4,5
	5

	2
	Penggunaan Media
	Kemudahan menggunakan media dalam belajar
	6,7,8,9,10
	5

	JUMLAH BUTIR
	10




Tabel3.7Kisi-KisiAngketMotivasiBelajar
	NO
	ASPEK/KEBUTUHAN MASLOW
	INDIKATOR
	NOMOR BUTIR

	1
	Kebutuhan Fisiologis
	Belajar dalam kondisi fisik yang nyaman
	1,2,3,4,5

	2
	Kebutuhan Keamanan
	Rasa aman dan tenang dalam lingkungan belajar
	6,7,8,9,10

	3
	Kebutuhan Sosial
	Dukungan dari teman atau guru dalam belajar
	11,12,13,14,15

	4
	Kebutuhan Penghargaan
	Mendapatkan penghargaan atau pengakuan atas hasil belajar
	16,17,18,19,20

	5
	Kebutuhan Aktualisasi Diri
	Keinginan mengembangkan potensi dan meraih prestasi
	20,21,22,23,24,25

	JUMLAH BUTIR
	25



3.5 TeknikAnalisis Data
Setelah proses pengumpulan data selesai, langkah berikutnya adalah menganalisis data yang telah diperoleh. Data tersebut harus segera diproses dan diinterpretasikanagardapat diketahuisejauhmanatujuanpenelitiantelahtercapai. Analisis data merupakan tahap yang krusial dalam sebuah penelitian, sehingga teknik yang digunakan harus selaras dengan rancangan penelitian yang telah ditetapkan. Dalam penelitian ini, digunakan pendekatan analisis data deskriptif kualitatif.Pendekataninimemungkinkanpemahamanyang lebih mendalam terhadap data yang dikumpulkan, baik dari segi makna maupun pola yang muncul.
Analisis kualitatif diperoleh dari data pengumpulan angket. Data angket akan dianalisis untuk mendapatkan gambaran tentang media pembelajaran yang digunakan. Adapun analisis yang digunakan yaitu:
1. Uji Kevalidan Media Pembelajaran
Validitas merupakan aspek krusial dalam suatu instrumen, yang memastikan apakahinstrumentersebuttelahdirancangdenganbenar dansesuaiuntukmengukur apa yang ingin diukur. Dalam pengembangan media pembelajaran diorama, validitas digunakan untukmengujikelayakansertakesesuaianproduk denganCapaian Pembelajaran (CP)dan Tujuan Pembelajaran (TP). Halini bertujuanagar media yang dikembangkan benar- benar layak dan efektif digunakan dalam proses pembelajaran. Jawaban angket validitas oleh ahli materi dianalisis menggunakan skala Likert. Menurut Sugiyono (2013) (dalam Iryani, 2019) , skala Likert digunakan untuk menilai pendapat dan persepsi individu atau kelompok mengenai suatu fenomena sosial.Angketvaliditasahlidisusunberdasarkankisi-kisiyangmencakupberbagai kriteria terkait media pembelajaran yang dikembangkan. Dalam pengukuran menggunakan Skala Likert, setiap variabel yang dianalisis dijabarkan ke dalam indikator tertentu. Guna mengetahui tingkat kevalidan produk yang dikembangkan, maka data kualitatifyangdiperolehdapatdianalisisdenganmenggunakanrumussebagaiberikut:
Tabel3.8Skala Likert
	Keterangan
	Skor

	Sangat Layak
	5

	Layak
	4

	Cukup Layak
	3

	Kurang Layak
	2

	Tidak Layak
	1




Keterangan:
P		:Presentase kelayakan
∑𝑋𝑖	:Jumlahkeseluruhanjawabanskorvalidator(nilainyata)
∑𝑋	:Jumlahkeseluruhanskorjawabantertinggi(nilaiharapan)
Adapun pedoman dalam menentukan pengambilan keputusan guna memperbaiki mediayangdikembangkandenganmenggunakankualifikasipenilaianberdasarkan Skala Likert berikut ini:
Tabel3.9Kualifikasi Kevalidan BerdasarkanSkalaLikert
	TingkatPencapaian(%)
	Kualifikasi
	Kriteria

	80%-100%
	SangatBaik
	Sangat Valid/Sangat layak/TidakPerluRevisi

	66%-79%
	Baik
	Valid/Layak/TidakPerluRevisi

	56%- 65%
	CukupBaik
	Cukup Valid/Cukup Layak/PerluRevisi

	40%-55%
	KurangBaik
	Kurang Valid/Tidak Layak/Direvisi

	0%-39%
	Sangat Kurang Baik
	Sangat Tidak Valid/Sangat Tidak Layak/Direvisi



Dengan ketentuan:
1) Apabila hasil analisis memperoleh kriteria 80%-100%, maka media pembelajaran tersebut memiliki kualifikasi sangat baik untuk digunakan dalam pembelajaran.
2) Apabila hasil analisis memperoleh kriteria 66%-79%, maka media pembelajaran tersebut memiliki kualifikasi baik digunakan dalam pembelajaran.
3) Apabila hasil analisis memperoleh kriteria 56%-65%, maka media pembelajaran tersebut memiliki kualifikasi cukup baik digunakan dalam pembelajaran.
4) Apabila hasil analisis memperoleh kriteria 40%-55%, maka media pembelajaran tersebut memiliki kualifikasi kurang baik digunakan dalam pembelajaran.
5) Apabilahasilanalisismemperolehkriteria0%-39%,makamedia pembelajarantersebut memiliki kualifikasi sangat kurang baik digunakan dalam pembelajaran

2. Uji Kepraktisan Media Pembelajaran
Hasil penilaian kepraktisan kepada siswa dilakukan menggunakan skala likert. Perolehan skor dihitung menggunakan rumus:

Keterangan:
P		:Presentase kelayakan
∑𝑋𝑖	:Jumlahkeseluruhanjawabanskorvalidator(nilainyata)
∑𝑋	:Jumlahkeseluruhanskorjawabantertinggi(nilaiharapan)
Selanjutnya,perolehannilaidisesuaikandengankriteriakepraktisan bahan ajar sebagai berikut:
Tabel3.10InterpretasiKepraktisanMedia Pembelajaran

	TingkatPencapaian(%)
	Kualifikasi
	Kriteria

	81%-100%
	SangatBaik
	Sangat praktis/tidakperludirevisi

	61%-80%
	Baik
	Praktis/tidakperludirevisi

	41%-60%
	CukupBaik
	Cukuppraktis/perlu direvisi

	21%-40%
	KurangBaik
	Kurangpraktis/perludirevisi

	0%-20%
	Sangat Kurang Baik
	Sangattidakpraktis/perlu direvisi



Dengan ketentuan:

1) Apabila hasil analisis memperoleh kriteria 81%-100%, maka bahan ajar tersebut memiliki kualifikasi sangat baik untuk digunakan dalam pembelajaran.
2) Apabila hasil analisis memperoleh kriteria 61%-80%, maka bahan ajar tersebut memiliki kualifikasi baik digunakan dalam pembelajaran.

3) Apabila hasil analisis memperoleh kriteria 41%-60%, maka bahan ajar tersebut memiliki kualifikasi cukup baik digunakan dalam pembelajaran.
4) Apabila hasil analisis memperoleh kriteria 21%-40%, maka bahan ajar tersebut memiliki kualifikasi kurang baik digunakan dalam pembelajaran.
5) Apabila hasil analisis memperoleh kriteria 0%-20%, maka bahan ajar tersebut memiliki kualifikasi sangat kurang baik digunakan dalam pembelajaran.

3. Uji Keefektifan Media Pembelajaran
Media Pembelajaran Diorama dikatakan efektif apabila hasil analisis belajar siswa berhasil mencapai kriteria ketercapaian tujuan pembelajaran yang ditetapkan.
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