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[bookmark: _Toc197427292]3.1 	Desain Penelitian
Jenis penelitian yang digunakan dalam pengembangan media Mathchess berbasis android untuk mengatasi permasalahan perkalian siswaadalah Research and Development (R&D). Menurut Sugiyono (2020) Research and Development adalah metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan menguji keefektifan produk tersebut. 
Jenis penelitian pada bahan ajar matematika SD pengembangan media Mathchess berbasis android menggunakan penelitian dan pengembangan R&D (Research and Development).Menurut Sujadi dalam (Tatik Sutarti dan Edi Irawan, 2017:6) Penelitian dan pengembangan adalah suatu proses atau langkah-langkah untuk mengembangkan suatu produk baru dan menyempurnakan produk yang telah ada yang dapat dipertanggungjawabkan. Sedangkan menurut Sugiyono (2017:409) penelitian dan pengembangan merupakan metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan sebuah produk tertentu, dan menguji keefektifan produk tersebut. Menurut beberapa pendapat para ahli diatas, dapat disimpulkan bahwa penelitian pengembangan merupakan metode penelitian yang dilakukan untuk mengembangkan dan menghasilkan suatu produk yang dapat digunakan secara efektif.
Jenis penelitian ini dipilih karena dalam penelitian ini tujuan utamanya yaitu mengembangkan dan mengetahui kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan media Mathchess pada materi perkalian yang layak digunakan dalam proses pebelajaran matematika di kelas IV SD.
Pengembangan bahan ajar matematika SD berbasis android menggunakan model pengembangan ADDIE. Model pengembangan ADDIE merupakan model yang melibatkan tahap-tahap pengembangan. Terdapat lima tahap dalam model pengembangan ADDIE yaitu: Analisis (Analysa), Perancangan (Design), Pengembangan (Development), Implementasi (Implementation) dan Evaluasi (Evalution). Model pengembangan ADDIE dapat digambarkan seperti berikut ini:

[bookmark: _Toc197428096]Gambar 3 1 Bagan Model Pengembangan ADDIE
[bookmark: _Toc197427293]3.2 	Subjek, Objek dan Waktu Penelitian
[bookmark: _Toc197427294]3.2.1 	Subjek Penelitian
Subjek penelitian adalah pihak yang menjadi sumber data utama dalam penelitian. Pada penelitian ini, subjek yang digunakan adalah siswa kelas IV SD Negeri 106828 Sumberejo, dengan jumlah keseluruhan 26 orang siswa.
Subjek tersebut dipilih karena sesuai dengan kebutuhan penelitian serta dianggap mampu memberikan data yang relevan terkait variabel yang diteliti.
Untuk memberikan gambaran yang lebih jelas mengenai subjek penelitian, berikut disajikan tabel jumlah siswa kelas IV SD Negeri 106828 Sumberejo:
[bookmark: _Toc197428116]Tabel 3 1 Jumlah Siswa
	Kelas
	Jumlah Siswa

	Kelas A
	26 Siswa

	Kelas B
	20 Siswa



[bookmark: _Toc197427295]3.2.2 	Objek Penelitian
Objek dalam penelitian ini adalah media Mathchess berbasis android, produk ini dibuat untuk membantu siswa dalam memahami operasi hitung perkalian matematika.
[bookmark: _Toc197427296]3.2.3 	Waktu Penelitian
Penelitian terkait pengembangan media Mathchess berbasis android untuk mengatasi permasalahan perkalian siswa dilakukan pada pembelajaran semester genap 2025.
[bookmark: _Toc197427297]3.3 	Prosedur Penelitian Pengembangan
Pengembangan media Mathchessberbasis androidini memakai model pengembangan model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation).  dengan penjelasan sebagai berikut:
1. Analysis (Tahap Analisis)
Tahap Analysis yaitu tahap yang dilakukan peneliti menganalisis pentingnya pengembangan media dan bagaimana mencari tahu kelayakan dan prosedur pengembangan. Tahapan analisis yang dilakukan oleh peneliti terdari 3 hal yang mendorong pengembangan media yaitu analisis kebutuhan, analisis karakteristik siswa, analisis pembelajaran. Tahap ini menghasilakan menentukan media yang akan dikembangkan dan diperlukan siswa dalam mempermudah memahami pembelajaran dan memperoleh hasil pembelajaran yang maksismal.
a. Analisis Kebutuhan
Analisis kebutuhan dilakukan untuk mengetahui keadaan pembelajaran dan kondisi penggunaan media dalam pembelajaran sebagai pengantar informasi sebagai pendukung proses berjalannya pembelajaran. Pada tahap ini menarik kesimpulan kebutuhan yang perlu dikembangkan oleh peneliti untuk memenuhi kebutuhan siswa dalam membantu siswa memperoleh informasi melalui media yang menarik dan efektif dalam pembelajaran.
b. Analisis Pembelajaran
Pembelajaran yang sedang berlangsung peneliti melakukan analisis dengan memperhatikan karakteristik pembelajaran yang disampaikan oleh guru yang dilakukan di kelas IV sekolah dasar. Hal ini dilakukan peneliti untuk memperoleh informasi agar media yang akan dikembangkan sesuai dengan kebutuhan dalam pembelajaran yang dilaksanakan. Kemudian mengkaji tema dan KD yang akan diterapkan didalam media yang akan dikembangkan untuk mengetahui apa yang harus dicapai dalam pembelajaran tersebut.


c. Analisis Karakteristik Siswa
Tahap pada analisis ini dilakukan untuk memperoleh informasi tentang sikap dan kemampuan peserta didik terhadap tema yang diajarkan. Pada tahap ini dilakukan bertujuan untuk mmengetahui media yang dikembangkan sesuai dengan karakteristik siswa.
2. Design (Tahap Perancangan) 
Tahap selanjutnya dari model ADDIE yang digunakan oleh peneliti yaitu tahap perancangan. Pada tahap ini mulai dirancang media yang akan dikembangkan sesuai dengan analisis kebutuhan yang dilakukan terhadap siswa. Berikutnya, menentukan kerangka yang diperlukan dalam pembuatan media seperti menyusun spesifikasi media dan kerangka media. Peneliti juga mengumpulkan informasi dan referensi untuk mengembangkan materi dalam media yang akan dibuat. Peneliti juga memperhatikan tahap dan syarat untuk mengembangkan media yang akan dikembangkan. Media disusun sesuai dengan prosedur penyusunan media yang baik dan memperhatikan kelayakan media yang dirancang menyangkut kelayakan isi, kelayakan materi, kelayakan media. Media yang disusun juga disesuaikan dengan karakteristik siswa pada kelas yang ditentukan, selanjutnya media yang akan dikembangkan ditelaah sehingga menghasilkan pengembangan media pembelajaran yang valid.
3. Development (Tahap Pengembangan)
Tahap pengembangan merupakan tahap realisasi produk yang akan dikembangkan. Pada tahap ini pengembangan media dilakukan sesuai dengan rancangan. Setelah itu, media tersebut akan ditelaah oleh dosen ahli dan guru.Pada proses telaah, validator menggunakan instrumen yang sudah disusun pada tahap sebelumnya. Telaah dilakukan untuk menilai validitas isi. Validator diminta memberikan penilaian terhadap media yang dikembangkan berdasarkan butir aspek kelayakan media yang akan dikembangkan serta memberikan saran dan komentar berkaitan dengan isi media yang teklah dirancang yang nantinya akan digunakan sebagai acuan dalam tahap revisi perbaikan dan penyempurnaan media. Telaah dilakukan hingga pada akhirnya media dinyatakan layak untuk diimplementasikan dalam kegiatan pembelajaran hal ini dilakukan untuk mendapatkan nilai kevalidan media.
4. Implementation (Tahap Implementasi) 
Tahap selanjutnya ialah tahap implementasi yang dilakukan dengan satu titik tempat pada sebuah sekolah yang dilakukan analisis kebutuhan sebelumnya dijadikan tempat penelitian. Guru melakukan penelitian dengan bantuan media yang sudah dikembangkan sebelumnya oleh peneliti sedangkan peneliti bertugas sebagai observer dan menggali hasil dari penggunaan media sebagai revisi media yang telah digunakan. Tahap selanjutnya, peneliti yang melakukan penyebaran instrumen angket respon kepada guru yang berisi butir-butir pernyataan tentang penggunaan media dalam pembelajaran. Hal ini dilakukan untuk mendapatkan data terkait dengan nilai kepraktisan penggunaan media. Guru bisa menambahkan komentar yang berfungsi sebagai perbaikan media sesuai dengan komentar, kemudian peneliti melakukan analisis data. Anaisis yang pertama diperoleh dari angket respon guru, analisis dilakukan untuk mengetahui kepraktisan ataupun kemenarikan media yang dikembangkan oleh peneliti.
5. Evaluation (Tahap Evaluasi)
Peneliti pada tahap terakhir ini melakukan perbaikan ataupun revisi terakhir pada media yang dikembangkan berdasarkan masukan dan komentar yang didapat dari angket respon pada waktu tahap implementasi. Hal ini dimaksudkan untuk media yang dikembangkan semakin baik dan benar-benar sesuai dan dapat digunakan sekolah dengan selayaknya.
[bookmark: _Toc197427298]3.4	Instrumen dan Teknik Pengumpulan Data
[bookmark: _Toc197427299]3.4.1 	Instrumen Penelitian
Instrumen pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian pengembangan ini adalah sebagai berikut:
a. Lembar Validasi
Lembar validasi digunakan untuk mendapatkan data berupa kevalidan media Mathchessberbasis android bagi siswa. Kriteria yang digunakan untuk menilai kevalidan media adalah kriteria penilaian yang dikembangkan oleh Arsyad (Fadila, 2019). Adapun kriteria penilaiannya sebagai berikut:
[bookmark: _Toc197428117]Tabel 3 2 Kriteria Penilaian Media Pembelajaran
	Kriteria
	Indikator

	Kesesuaian dengan tujuan pembelajaran
	Kesesuaian tujuan dengan materi

	
	Kesesuaian media dengan materi

	
	Kesesuaian dengan tingkat pemahaman peserta didik

	Desain tampilan
	Desain tampilan media pembelajaran lebih menarik

	
	Rapi

	
	Teratur

	
	Relevan 

	
	Desain sesuai dengan perkembangan zaman

	Kualitas media
	Ketelitian

	
	Keakuratan

	
	Tampilan yang seimbang

	
	Ukuran cocok untuk digunakan

	
	Detail yang bagus

	
	Warna yang bagus

	Aksesibilats
	Tampilan ditinjau untuk mengakomodasi keterbatasan dan aktivitas siswa

	
	Mampu menyesuaikan dengan karakter siswa yang berbeda

	
	Memotivasi dan menarik minat siswa


Sumber : (Fadila, 2019)

b. Lembar Angket (kuesioner)
Sugiyono (2019) menyatakan bahwa kuesioner merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan cara memberi seperangkat pertanyaan atau pernyataan tertulis kepada responden untuk diberikanjawaban. 
Lembar angket digunakan untuk mendapatkan data berupa kepraktisan media Mathchessberbasis android bagi siswa. Lembar angket juga akan diberikan untuk mendapatkan data berupa keefektifan media pembelajaran matematika Mathchess bagi siswa. Indikator yang terdapat dalam angket respons berkaitan dengan bagaimana respons siswa ketika belajar menggunakan media pembelajaran yang telah dikembangkan oleh peneliti. Skala yang digunakan pada angket respons adalah skala likert.
[bookmark: _Toc197428118]Tabel 3 3 Penentuan Skor Skala Likert
	Pernyataan Positif
	Pernyataan Negatif

	Bentuk Pernyataan
	Skor
	Bentuk Pernyataan
	Skor

	Sangat Bagus
	5
	Sangat Bagus
	1

	Bagus/Jelas
	4
	Bagus/Jelas
	2

	Cukup 
	3
	Cukup 
	3

	Kurang Bagus
	2
	Kurang Bagus
	4

	Sangat Tidak Bagus
	1
	Sangat Tidak Bagus
	5


Sumber : Sugiyono (2019)
c. Dokumentasi 
Dokumentasi juga merupakan salah satu teknik pengumpulan data untuk mengumpulkan informasi. Dokumentasi yaitu teknik yang dilakukan peneliti untuk pengumpulan data dan diperoleh secara langsung dari tempat penelitian. Dokumentasi juga diperoleh dari hasil kegiatan penelitian pada tiap siklusnya. Pada dokumentasi data yang diperoleh yaitu vidio dan foto saat kegiatan pembelajaran berlangsung.
[bookmark: _Toc197427300]3.4.2 	Teknik Pengumpulan Data
Teknikpengumpulandatayangdigunakandalam penelitianpengembanganini adalah sebagai berikut:
a. ValidasiAhli
Teknik ini digunakan untuk memperoleh data kevalidan media pembelajaran, kevalidan tes dan kepraktisan media pembelajaran dari aspek teori. Prosesvalidasi dilakukan dengan menguji coba aplikasi media pembelajaran dan memberikan penilaian terhadap aplikasi media pembelajaran dalam lembar validasi.
b. Lembar Angket (Kuesioner)
Teknik ini dilakukan untuk memperoleh data respons siswa terkait keterlaksanaan media pembelajaran ketika dilakukan uji coba. Keterlaksanaan media pembelajaran yang dinilai berkaitan dengan bagaimana kemudahan siswa dalam memahami pembelajaran yang diberikan dengan menggunakan media pembelajaran yang dikembangkan oleh peneliti. Data keterlaksanaan media pembelajaran ini digunakan sebagai data untuk mengetahui kepraktisan dan keefektifan media pembelajaran dari aspek praktik.
c. Dokumentasi 
Dokumentaki adalah metode yang digunakan untuk memperoleh informasi dari sumber tertulis atau dokumen-dokumen, baik berupa bukubuku, majalah, peraturan-peraturan, notulen rapat, catatan harian dan kebagainya.
[bookmark: _Toc197427301]3.5 	Teknik Analasis Data
Data yang diperoleh dalam penelitian ini akan dianalisis melalui tahapansebagai berikut:
1. Analisis Kevalidan Media Mathchess
[bookmark: _Toc192110612][bookmark: _Toc192110649][bookmark: _Toc192110843]Menurut Fadila (2019) untuk mempermudah dalam menganalisa data hasil validasi, aturan pemberian skor pada kriteria-kriteria penilaian media pembelajaran pada lembar validasi media pembelajaran adalah sebagai berikut:
[bookmark: _Toc197428119]Tabel 3 4 Skala Pemberian Skor
	Keterangan
	Skor

	SB (Sangat Baik)
	5

	B (Baik)
	4

	C (Cukup)
	3

	K (Kurang)
	2

	SK (Sangat Kurang)
	1


Sumber : (Fadila, 2019)

Langkah-langkah yang digunakan dalam menganalisis meliputi:
a. Merekap data validasu media Mathchess berbasis android yang diperoleh dari lembar validasi.
b. Mencari rata-rata tiap indikator dari semua validator dengan rumus:


Dengan: 
 = Rata-rata indikator ke-i 
= skor hasil penilaian validator ke-j 
n = banyaknya validator
c. Mencari rata-rata tiap kriteria dengan rumus:

Dengan: 
 = Rata-rata kriteria ke-i 
= Rata-rata untuk kriteria ke-j indikator ke-j 
n = banyaknya indikator dalam kriteria ke-i
d. Mencari rata-rata total validasi keseluruhan dengan rumus:

Dengan: 
RTV = Rata-rata total validitas 
= Rata-rata kriteria ke-i 
n = banyaknya kriteria dalam kriteria ke-i terhadap indikator ke-i
e. Menentukan kevalidan media Mathchess.dari rata- rata total validitas dengan mencocokkan pada kategori kevalidan media Mathchessdengan kategori kevalidan berikut:
[bookmark: _Toc197428120]Tabel 3 5 Kategori Kevalidan Media Mathchess
	No
	Interval
	Kategori

	 1.
	𝑅𝑇𝑉>4.20
	SangatValid

	 2.
	3.40<𝑅𝑇𝑉≤4.20
	Valid

	 3.
	2.60<𝑅𝑇𝑉≤3.40
	CukupValid

	 4.
	1.80<𝑅𝑇𝑉≤2.60
	KurangValid

	 5.
	𝑅𝑇𝑉≤1.80
	TIdakValid 


(Sumber: Fadila, 2019)
f. Perbaikan media Mathchess sesuai dengan masukan validator yang menguji.
2. Analisis Kepraktisan Media Mathchess
Kepraktisan media akan dianalisis dengan mendeskripsikan hasil validasi yang mengacu pada indikator atau kriteria yang telah disusun. Kepraktisan media dikategorikan berdasarkan dua aspek, yaitu aspek teori dan aspek praktik. Analisis kepraktisan media diuraikan sebagai berikut:
a. Secara Teori
Media Mathchessdinyatakan praktis secara teori berdasarkan penilaian atau pernyataan kualitatif yang diberikan oleh validator ahli. Pernyataan kualitatif didapatkan dengan rumus:
		
Keterangan: 
 = Nilai Kepraktisan 
Berikut ini pernyataan umum validator sesuai nilai kualitatif:
[bookmark: _Toc197428121]Tabel 3 6 Kategori Kepraktisan Media Mathchess dari Aspek Teori
	Rentang Skor
	Kategori Kualitatif
	Keterangan

	85<𝑁𝑝
≤100
	Sangat Valid
	Dapat digunakan tanparevisi

	70<𝑁𝑝
≤85
	Valid
	Dapat digunakan
dengansedikit revisi

	55<𝑁𝑝
≤70
	Kurang Valid
	Dapat digunakan
denganbanyak revisi

	𝑁𝑝≤55
	Tidak
Valid
	Tidakdapat
digunakan

	85<𝑁𝑝
≤100
	Sangat Valid
	Dapat digunakan tanparevisi


(Sumber: Fadila, 2019)
Media Mathchessdikatakan praktis secara teori ketika para validator menyatakan bahwa media Mathchessdapat digunakan dengan sedikit revisi.
b. Secara Praktik
Kepraktisan secara praktik didapatkan dari hasil angket respons siswa terhadap penggunaan media Mathchessyang telah dikembangkan. Data yang diperoleh dari angket respons diolah dengan menggunakan rumus berikut ini:



(Sumber: Mila, 2019)
Keterangan: 
%𝑅𝑠 = Persentase respon siswa. 
∑%𝑅𝑠 = Total persentase respon siswa 
%𝑅𝑠𝑡 = Rata-rata persentase respon siswa 
	Media Mathchessdikategorikan praktis secara praktik apabila rata-rata hasil persentase respon siswa lebih dari atau sama dengan 70%.
3. Analisis Keefektifan Media Mathchess
Menurut Saadah (2018) dalam penelitian, media Mathchessdikatakan efektif jika mendapatkan respon positif dari siswa. Untuk mengetahui keefektifan media Mathchesssalah satunya adalah dengan menggunakan data respon siswa. Data respon siswa didapat melalui angket respon siswa yang diberikan setelah siswa mengikuti pembelajaran menggunakan media Mathchess. Untuk mengetahui hasil respon siswa, langkah-langkah yang dilakukan adalah sebagai berikut:
a. Memasukkan data yang diperoleh dari hasil observasi 
b. Menghitung banyak siswa yang memilih setiap pilihan jawaban dari setiap item pernyataan yang ada. 
c. Menghitung nilai respon siswa untuk setiap kategori jawaban siswa dengan cara mengalikan banyaknya siswa/responden yang memilih jawaban dengan skor pilihan jawaban tersebut. 
d. Menghitung total nilai respon siswa pada setiap item pernyataan.
e. Mencari persentase nilai respon siswa untuk setiap item pernyataan dengan menggunakan rumus yang digunakan sebagai berikut:

Keterangan: 
%NR = Persentase nilai setiap item pernyataan 
∑ NR = Total nilai setiap item pernyataan
f. Menginterpresentasikan persentase respon siswa pada setiap item pernyataan dengan menggunakan kriteria sebagai berikut:
[bookmark: _Toc197428122]Tabel 3 7 Kategori Respon Siswa terhadap Keefektifan Media Pembelajaran Mathchess
	Kategori
	Keterangan

	75%≤𝑁𝑅<100%
	SangatPositif

	50%≤𝑁𝑅<75%
	Positif

	25%≤𝑁𝑅<50%
	KurangPositif

	0%≤𝑁𝑅<25%
	TidakPositif

	75%≤𝑁𝑅<100%
	SangatPositif


(Sumber: Saadah, 2018)
g. Membuat kategori untuk seluruh item pernyataan, jika rata-rata banyaknya kriteria baik dan sangat baik lebih dari atau sama dengan 50% dari seluruh item pernyataan, maka media Mathchessberbasis android ini dikatakan efektif.
Angket respon siswa ini diberikan setelah siswa mengikuti pembelajaran yang menggunakan media Mathchess. Media Mathchessini dikatakan efektif jika persentase yang diperoleh ≥ 50% dan mencapai kualifikasi “positif” atau “sangat positif (senang, berminat, atau tertarik).
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