


BAB III
METODE PENELITIAN
3.1 Desain Penelitian
Jenis penelitian ini merupakan penelitian pengembangan atau Research and Development (R&D) hanya pada level 1. Secara metodologis, penelitian pengembangan memiliki empat tingkatan kesulitan.Sebagaimana dijelaskan oleh Richey and Klein (Sugiyono, 2022) penelitian pengembangan level 1 mencakup beberapa tahapan, yaitu mengidentifikasi potensi dan masalah, melakukan studi literatur serta pengumpulan informasi, desain produk, validasi desain, dan menguji desain tersebut.
Pada tingkat penelitian dan pengembangan ini, peneliti berfokus pada identifikasi potensi serta permasalahan yang terdapat dalam suatu objek penelitian.Selain itu, peneliti juga melakukan pengujian awal terhadap rancangan produk, yang melibatkan evaluasi internal melalui pendapat para ahli dan praktisi.Namun, pada level ini, rancangan yang telah dibuat tidak diterapkan secara eksternal, melainkan secara internal (kelompok kecil).
Proses pengumpulan data dilakukan selama penelitian untuk mengidentifikasi potensi dan permasalahan yang akan menjadi dasar dalam perencanaan produk. Pada level ini, hasil akhir yang diperoleh berupa rancangan produk, yang kemudian dapat dievaluasi secara internal melalui masukan dari para ahli dan praktisi.

Tahapan-tahapan penelitian (R&D) level 1 yang diadaptasi dapat dilihat pada gambar berikut ini (Sugiyono, 2022):
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Bagan 3.1 Tahapan R&D level 1 (Sugiyono, 2022)

3.2 Subjek, Objek dan Waktu Penelitian
1.2.1 Subjek Penelitian
Subjek dalam penelitian ini adalah ahli bahan ajar dan ahli materi yang juga Dosen UMN AL-Washliyah, serta responden uji coba produk yang melibatkan guru dan siswa kelas IV SDN 105375 Sukasari.

1.2.2 Objek Penelitian
Objek penelitian ini adalah bahan ajar interaktif berbasis AI yang dikembangkan untuk membantu siswa mempelajari materi penjumlahan dan pengurangan pecahan.

1.2.3 Waktu Penelitian
Waktu penelitian ini akan dilaksanakan pada semester genap tahun ajaran 2024/2025 di SDN 105375 Sukasari.
3.3 Prosedur Penelitian Pengembangan
Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) level 1 sebagaimana dikemukakan oleh Sugiyono (2022).R&D level 1 merupakan bentuk penelitian yang bertujuan untuk menghasilkan produk tertentu dan menguji kevalidan atau kelayakannya melalui tahapan yang sistematis. Prosedur pengembangan dalam penelitian ini dilaksanakan melalui beberapa langkah utama, yaitu:
1. Potensi dan Masalah
Tahap pertama dimulai dengan mengidentifikasi potensi dan permasalahan yang ada di lingkungan pembelajaran, khususnya pada siswa kelas IV SDN 105375 Sukasari.Melalui observasi dan wawancara dengan guru kelas, ditemukan bahwa motivasi siswa terhadap pembelajaran matematika, khususnya materi penjumlahan dan pengurangan pecahan, masih tergolong rendah.Permasalahan ini diperkuat dengan kenyataan bahwa bahan ajar yang digunakan guru masih bersifat konvensional dan kurang menarik bagi siswa.
2. Studi Literatur
Tahapan ini melibatkan telaah terhadap berbagai teori, hasil penelitian terdahulu, serta kerangka konseptual yang relevan untuk mendukung pengembangan produk.Peneliti mempelajari konsep bahan ajar interaktif berbasis AI dalam pendidikan, teori motivasi belajar (terutama teori Abraham Maslow), serta karakteristik siswa sekolah dasar.Studi ini menjadi dasar dalam menyusun desain produk agar sesuai dengan karakteristik dan kebutuhan peserta didik.

3. Pengumpulan Informasi
Setelah potensi dan masalah berhasil diidentifikasi, peneliti melakukan pengumpulan informasi lebih lanjut melalui studi literatur, observasi, serta wawancara mendalam.Informasi ini digunakan untuk memperoleh gambaran tentang kebutuhan siswa dan guru terhadap bahan ajar yang lebih inovatif dan relevan.Dalam hal ini, diperoleh data bahwa pengembangan bahan ajar interaktif berbasis AI berbantuan canva berpotensi untuk menjadi solusi yang efektif dalam mendorong motivasi belajar siswa.
4. Desain Produk
Berdasarkan hasil identifikasi masalah dan studi literatur, peneliti mulai merancang produk berupa bahan ajar interaktif berbasis AI. Produk ini dikembangkan dalam bentuk presentasi digital bergaya animasi yang dirancang melalui canva dan disesuaikan dengan gaya belajar siswa. Desain mencakup: cover, capaian pembelajaran, tujuan pembelajaran, materi penjumlahan dan pengurangan pecahan, latihan interaktif, refleksi, dan penutup. Elemen desain yang digunakan seperti ilustrasi visual, animasi, audio, dan soal interaktif juga diintegrasikan agar menarik.
5. Validasi Desain
Tahap validasi desain dilakukan dengan meminta masukan dari para ahli, yaitu ahli materi dan ahli bahan ajar. Proses ini bertujuan untuk mengukur kelayakan isi, penyajian, desain visual, dan keefektifan bahan ajar. Validasi dilakukan dengan menggunakan instrumen berupa angket validasi.Masukan dari para validator menjadi acuan untuk memperbaiki dan menyempurnakan produk yang telah dirancang.
6. Desain Teruji
Tahap akhir dalam penelitian ini adalah menghasilkan desain produk yang telah melalui proses validasi oleh para ahli dan dinyatakan valid. Setelah itu, produk yang telah teruji validitasnya dilakukan uji coba terbatas di kelas IV SDN 105375 Sukasari untuk melihat respon siswa dan guru terhadap penggunaan bahan ajar interaktif berbasis AI berbantuan Canva.Uji coba ini bertujuan untuk mengetahui kepraktisan dan keterterimaan produk dalam situasi pembelajaran nyata.Hasil dari uji coba ini menjadi dasar untuk perbaikan akhir produk agar lebih optimal dalam mendorong motivasi belajar siswa pada materi penjumlahan dan pengurangan pecahan.

3.4 Teknik Pengumpulan Data
Teknik pengumpulan data adalah cara yang digunakan oleh peneliti untuk memperoleh data serta menyelesaikan permasalahan yang berkaitan dengan pertanyaan penelitian yang valid. Dalam penelitian pengembangan ini, beberapa teknik pengumpulan data yang digunakan yaitu sebagai berikut:
3.4.1 Observasi
Observasi atau pengamatan secara langsung dilakukan agar mengetahui bagiamana proses pembelajaran yang berlangsung sebelumnya sehingga didapatkan gambaran mengenai hal apa saja yang menjadi hambatan dan kekurangan dalam pembelajaran di kelas IV SDN 105375 Sukasari.
3.4.2 Angket
Angket atau kuesioner digunakan untuk mengumpulkan data dari berbagai pihak terkait pengembangan bahan ajar interaktif berbasis AI.Angket diberikan kepada ahli materi, ahli bahan ajar, guru kelas IV, serta siswa sebagai responden uji coba produk.

3.4.3 Dokumentasi
Dokumentasi adalah alat pengukur data tertulis atau fakta tentang fakta-fakta yang akan dijadikan sebagai bukti penelitian. Dalam penelitian ini, dokumentasi dilakukan pada setiap tahapan dalam pengembangan bahan ajar interaktif berbasis AI sesuai dengan level 1 penelitian dan pengembangan (R&D).

3.5 Instrumen Penelitian
Instrumen penelitian merupakan alat yang digunakan untuk mengumpulkan data.Tanpa instrumen tersebut, pengambilan data tidak dapat dilakukan. Dalam penelitian ini instrumen yang digunakan yaitu sebagai berikut:
1.5.1 Angket
Instrumen kuesioner dalam pnelitian ini terdiri dari lembar angket validasi.Validasi dilakukan untuk menentukan tingkat keabsahan bahan ajar yang dikembangkan. Dalam penelitian ini, terdapat empat angket yang digunakan untuk memvalidasi bahan ajar, yaitu satu angket validasi ahli materi, satu angket validasi ahli bahan ajar, satu angket untuk respon siswa, dan satu angket validasi motivasi belajar. Aspek-aspek yang dinilai dalam proses validasi meliputi:
1.5.1.1 Angket Validasi Ahli Materi
Validasi ahli materi bertujuan untuk mengetahui kelayakan materi pada bahan ajar interaktif berbasis AI yang dikembangkan. Adapun kisi-kisi angket validasi ahli materi yang di tujukan kepada dosen ahli materi yaitu sebagai berikut:
Tabel 3.1 Kisi-kisi Angket Validasi Ahli Materi
	Aspek yang dinilai
	Indikator
	No. Butir
	Jumlah

	Aspek Kelayakan Isi
	Kesesuaian materi dengan CP
	1,2
	2

	
	Keakuratan materi
	3,4
	2

	
	Kemutakhiran materi
	5,6
	2

	
	Mendorong keingintahuan
	7,8
	2

	Aspek Kelayakan Penyajian
	Teknik penyajian
	9,10
	2

	Jumlah
	10


(Nabila et al., 201)
1.5.1.2 Angket Validasi Ahli Bahan Ajar
Validasi oleh ahli bahan ajar dilakukan untuk mengumpulkan data guna menilai kelayakan bahan ajar yang dikembangkan. Adapun kisi-kisi angket validasi ahli bahan ajar yang di tujukan kepada ahli bahan ajar yaitu sebagai berikut:
Tabel 3.2 Kisi-kisi Angket Validasi Ahli Bahan Ajar
	Aspek yang dinilai
	Indikator
	No. Butir
	Jumlah

	Kelayakan Bahan Ajar
	Kemudahan serta kesederhanaan
	1,2,3,4,5
	5

	
	Ukuran
	6,7,8
	3

	
	Kemenarikan
	9,10
	2

	Jumlah
	10


(Nabila et al., 2021)
1.5.1.3 Angket Respon Guru
Dalam uji lapangan dilakukan untuk mengukur respons guru terhadap bahan ajar yang telah dikembangkan.Maka peneliti memberikan angket ini kepada guru setelah penggunaan bahan ajar interaktif berbasis AI ini. Adapun kisi-kisi yang digunakan untuk mengetahui respons guru terhadap penggunaan bahan ajar yang dikembangkan yaitu sebagai berikut:
Tabel 3.3 Kisi-kisi Angket Respon Guru
	No
	Aspek Penilaian
	Indikator
	No. Butir
	Jumlah

	1
	Tampilan
	1. Pemilihan latar belakang (background)
	1
	9

	
	
	2. Tata letak
	2
	

	
	
	3. Komposisi warna
	3
	

	
	
	4. Kualitas gambar
	4
	

	
	
	5. Keterbacaan teks
	5
	

	
	
	6. Pemilihan jenis huruf (font)
	6
	

	
	
	7. Desain luar produk (cover depan) 
	7
	

	
	
	8. Mudah untuk digunakan
	8
	

	
	
	9. Efektif digunakan sebagai media pembelajaran
	9
	

	2
	Materi
	10. Bahasa yang digunakan baik dan benar
	10
	3

	
	
	11. Materi sesuai dengan CP
	11
	

	
	
	12. Materi yang disajikan lengkap dan tersusun secara sistematis
	12
	

	3
	Pembelajaran
	13. Soal sesuai dengan materi
	13
	3

	
	
	14. Soal yang disajikan mudah dipahami
	14
	

	
	
	15. Tingkat kesulitan soal bervariasi
	15
	

	Jumlah
	15


(Nabila et al., 2021)
1.5.1.4 Angket Respon Siswa
Dalam uji lapangan dilakukan untuk mengukur ketertarikan dari bahan ajar yang telah dikembangkan.Maka peneliti memberikan angket ini pada peserta didik setelah penggunaan bahan ajar interaktif berbasis AI ini. Adapun kisi-kisi yang di gunakan untuk mengetahui respon siswa kelas IV terhadap penggunaan bahan ajar yang di kembangkan yaitu sebagai berikut:
Tabel 3.4 Kisi-kisi Angket Respon Siswa
	No
	Aspek yang dinilai
	Indikator
	No. Butir
	Jumlah

	1
	Aspek kelayakan isi
	Pemahaman isi materi serta soal
	1,2,3,4,5
	5

	2
	Aspek kelayakan bahan ajar
	Kemenarikan
	6,7,8,9,10
	5

	Jumlah
	10


(Nabila et al., 2021)
1.5.1.5 Angket Validasi Motivasi Belajar
Validasi motivasi belajar bertujuan untuk memperoleh data yang digunakan untuk mengetahui kelayakan pada bahan ajar berbasis masalah yang dikembangkan. Adapun kisi-kisi penilaian motivasi belajar dibawah ini berdasarkan teori Abraham H Maslow dan dapat dilihat pada tabel berikut ini:
Tabel 3.5 Kisi-Kisi Angket Motivasi Belajar
	No
	Aspek
	Indikator
	No. Butir
	Jumlah

	1
	Kebutuhan Fisiologis
	Merasa nyaman secara fisik saat belajar
	1, 2
	2

	2
	Kebutuhan Rasa Aman
	Merasa aman dan bebas dari tekanan dalam proses pembelajaran
	3, 4, 5
	3

	3
	Kebutuhan Sosial
	Merasa diterima, berinteraksi, dan bekerjasama dengan teman dan guru
	6, 7, 8, 9
	4

	4
	Kebutuhan Harga Diri

	Merasa dihargai, percaya diri, dan bangga atas prestasi sendiri
	10, 11, 12, 13
	4

	5
	Kebutuhan Aktualisasi Diri
	Keinginan untuk belajar, berkembang, dan memecahkan masalah
	14, 15, 16, 17, 18, 19, 20
	7

	Jumlah
	20



1.6 Teknik Analisi Data
Dalam penelitian pengembangan ini, peneliti akan menerapkan teknik analisis data sebagai berikut:
1.6.1 Analisis Data Validasi Produk
Untuk meningkatkan tingkat kevalidan produk yang dikembangkan, data kuantitatif yang diperoleh dapat dianalisis menggunakan rumus sebagai berikut: 
Presentasi Kevalidan =  × 100%
	Selanjutnya, rata-rata validasi yang di peroleh di sesuaikan dengan kriteria kevalidan bahan ajar sebagai berikut:
Tabel 3.6 Interpretasi Kevalidan Bahan Ajar
	Interval
	Kualifikasi
	Kriteria

	80 – 100 %
	Sangat baik
	Sangat valid/ tidak perlu di revisi

	66– 79 %
	baik
	valid/ tidak perlu di revisi

	56 – 65 %
	cukup baik
	cukup valid/ perlu di revisi

	40 – 55 %
	kurang baik
	kurang valid/ perlu revisi

	0 % - 39 %
	sangat kurang baik
	Sangat kurang /perlu revisi


(Syahriani & Sofyan, 2020)

Dengan ketentuan :
1. Apabila hasil analisis memproleh keriteria 81% - 100%, maka bahan ajar tersebut memiliki kualifikasi sangat valid untuk di gunakan dalam pembelajaran.
2. Apabila hasil analisis memproleh keriteria 66 % - 79 %, maka bahan ajar tersebut memiliki kualifikasi baik untuk di gunakan dalam pembelajaran. 
3. Apabila hasil analisis memproleh keriteria 56% - 65%, maka bahan ajar tersebut memiliki kualifikasi cukup baik untuk di gunakan dalam pembelajaran. 
4. Apabila hasil analisis memproleh keriteria 40% - 55%, maka bahan ajar tersebut memiliki kualifikasi kurang baik untuk di gunakan dalam pembelajaran. 
5. Apabila hasil analisis memproleh keriteria 0% - 39%, maka bahan ajar tersebut memiliki kualifikasi sangat kurang baik untuk di gunakan dalam pembelajaran.

1.6.2 Uji Keperaktisan Bahan Ajar
Penilaian kepraktisan oleh guru dan siswa dilakukan menggunakan angket skala likert, lembar angket untuk guru dan siswa dinilai dengan menggunakan rentang nilai 1 hingga 5, dengan ketentuan sebagai berikut: (5) Sangat Setuju, Menunjukkan pemahaman atau penguasaan materi yang dinilai dengan sangat baik, di mana hasil kerja jauh melampaui indikator yang diharapkan serta menunjukkan performa yang sangat baik. (4) Setuju, Menunjukkan pemahaman atau penguasaan materi dengan baik, hasil kerja melebihi indikator yang diharapkan, serta menunjukkan performa yang baik. (3) Kurang Setuju, Menunjukkan pemahaman atau penguasaan materi yang cukup, hasil kerja sesuai dengan indikator yang diharapkan, dan performa yang cukup baik. (2) Tidak Setuju, Menunjukkan pemahaman atau penguasaan materi yang masih terbatas, hasil kerja belum memenuhi indikator yang diharapkan, dan performa rendah. (1) Sangat Tidak Setuju, Tidak menunjukkan pemahaman atau penguasaan materi yang dinilai, hasil kerja tidak sesuai dengan indikator yang diharapkan, serta performa sangat rendah.
Skor yang diperoleh kemudian dihitung untuk melihat tingkat kepraktisan bahan ajar berdasarkan persentase skor maksimal yang diperoleh menggunakan rumus berikut:
Presentase Kepraktisan =  × 100%
Selanjutnya, perolehan nilai di sesuaikan dengan kriteria kepraktisan bahan ajar sebagai berikut:
Tabel 3.7 Intrepretasi kepraktisan bahan ajar
	Interval
	Kualifikasi
	Kriteria

	81 – 100 %
	Sangat baik
	Sangat valid/ tidak perlu di revisi

	61– 80 %
	baik
	valid/ tidak perlu di revisi

	41 – 60 %
	cukup baik
	cukup valid/ perlu di revisi

	21 – 40 %
	kurang baik
	kurang valid/ perlu revisi

	0 % - 20 %
	sangat kurang baik
	Sangat kurang /perlu revisi


(Melisa & Fadlan, 2023)
Dengan ketentuan :
1. Apabila hasil analisis memproleh keriteria 80% -100%, maka bahan ajar tersebut memiliki kualifikasi sangat valid untuk di gunakan dalam pembelajaran. 
2. Apabila hasil analisis memproleh keriteria 61% - 80%, maka bahan ajar tersebut memiliki kualifikasi baik untuk di gunakan dalam pembelajaran. 
3. Apabila hasil analisis memproleh keriteria 41% - 60%, maka bahan ajar tersebut memiliki kualifikasi cukup baik untuk di gunakan dalam pembelajaran. 
4. Apabila hasil analisis memproleh keriteria 21% - 40%, maka bahan ajar tersebut memiliki kualifikasi kurang baik untuk di gunakan dalam pembelajaran. 
5. Apabila hasil analisis memproleh keriteria 0% - 20%, maka bahan ajar tersebut memiliki kualifikasi sangat kurang baik untuk di gunakan dalam pembelajaran.

1.6.3 Uji Keefektifan Bahan Ajar 
Bahan ajar interaktif berbasis AI di katakan efektif apabila hasil analisis belajar siswa berhasil mencapai tujuan pembelajaran yang di tetapkan.
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