
BAB III

METODEPENELITIAN

DesainPenelitian

[image: ]Dalam penelitian ini untuk mengembangkan produk-produk pembelajaran yang layak untuk dimanfaatkan dan sesuai kebutuhan, maka perlu kiranya penulis melakukanpenelitianpengembangan(researchanddevelopment).Penelitianyang seperti ini akan lebih memfokuskan tujuan untuk menghasilkan dan mengembangkan produk yang layak digunakan untuk sesuai dengan kebutuhan siswa. Penelitian pengembangan merupakan upaya untuk mengembangkan dan menghasilkan suatu produk berupa materi, media, alat dan strategi pembelajaran yang digunakan untuk mengatasi pembelajaran di kelas V.
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)Jenis penelitian ini di pilih karena dalam penelitian ini tujuan utamanya adalah mengembangkan dan mengetahui kelayakan media komik digital pada materi geometri bangun datar yang layak digunakan pada proses pembelajaran matematika di kelas 5. Peneliti akan menggunakan 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: 37-38).





Gambar3.1.ProsedurPenelitiandanPengembanganModel4D ( Sugiyono 2017:38)
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Subjek,ObjekdanWaktuPenelitian

SubjekPenelitian

[image: ]Subjek dalam penelitian ini adalah validator ahli materi, ahli media yaitu dosendansiswakelasVSDSwastaKasihIbudenganjumlahsiswa24oranguntuk mengetahui respon terhadap kelayakan pengembangan media komik digital yang akan dikembangkan.
ObjekPenelitian

Objek dari penelitian ini adalah media komik digital untuk meningkatkan minat belajar matematika materi geometri bangun datar. Media komik digitalini dirancang untuk membantu siswa dalam memahami materi pembelajaran dan meningkatkan minat belajar siswa kelas V di SD Swasta Kasih Ibu.
WaktuPenelitian

Waktupenelitianyaitupadasemestergenaptahun2024/2025diSDSwasta Kasih Ibu.
ProsedurPenelitian

Prosedurpenelitiandanpengembanganinimenggunakan 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–syaratpengembanganprodukyangsesuaidenganpembelajaran,yaitu; Analisis kebutuhan.Tahapan analisis yang dilakukan penulis adalah sebagai berikut :


a. AnalisisKebutuhan

[image: ]Pada tahap analisis kebutuhan dan permasalahan siswa dilakukan guna mengidentifikasi serta menganalisis keadaan bahan ajar sebagai informasi untukmendukungpengembanganbahanajarpembelajaranyangdisesuaikan 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 pemilianaplikasiuntukmerancang/membuatmediakomikdigital.Selainitu langkah yangkeduapemilihanformatberdasarkankriteriayangakandi buat seperti : ukuran huruf, jenis huruf dan penggunaan warna padatulisan. Langkah yang harus dilakukan pada tahap ini yaitu pemilian aplikasi untuk merancang/membuatmedia komik digitalyaitu aplikasi canva. Berikut ini langkah-langkahnya :
a. Masukpadalamangooglechrome

b. Membukaalamatweb www.canva.com

c. Membuatakun googlecanva

d. Mulailahmasukpadahamangoogle,yangmuncultampilan“Choosean account”
e. Lalumuncultampilan‘’Youraccountnearlyready’’danpilihnew account kemudian pilih Next
f. Kemudianmuncultampilan“Youraccountisnearlyready”danpilih “desain”
g. Caritemplateyangsesuaidanlakukanpengeditantemplateagarbisa menjadi komik sesuai yang diharapkan.


h. Pilihfiturcanvayangsesuaidenganmateribertukarataumembayar.

i. Selanjutnyalakukanpengubahansepertiwarna,tataletak,font,kombinasi stiker, ikon dan ilustrasi agar semuanya sesuai.
j. [image: ]Kemudianaturukurangelembungataubingkaigelembungsesuai keinginan sendiri.
k. Langkahyangterakhirmengunduh,mempublikasikan,ataumembagikan komik yang dibuat.
3. Tahap Development (pengembangan), tahap pengembangan merupakan tahap pembuatan mediadan perbaikan mediaberdasarkansaran paraahli. produk yang akan di kembangkan oleh peneliti adalah pengembangan berupa media pembelajaran matematika materi luas bangun datar.mediayang telah di kembangkan oleh peneliti akan di validasi oleh 2 validator yaitu ahli materi dosen dan ahli media yaitudosen.
a. Telaah Ahli

Mediayang telah dihasilkan pada tahap perancangan divalidasioleh para ahli media dan ahli materi yang berkompeten dalam menilai media , untuk memberikan saran dan masukkan berkaitan dengan isi media yangnantinya akandigunakansebagaipatokanrevisiperbaikandanpenyempurnaanmedia. Tujuan dilakukan validasi untuk mendapatkan penilaian dan sarandari 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. TahapDissemination(penyebaran)

Setelahdilakukanujikelayakanmediapembelajaranberupamediakomik
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[image: ]digital mata pelajaran matematika materi geometri bangun datar oleh para ahli, tahap terakhir yang dilakukan dalam penelitian ini adalah penyebaran. Jika produk yang dikembangkan sudah siap digunakan sebagai media pembelajaran maka komik digital sudah bisa diterapkan sebagai media pada pembelajaran dikelas V SD.
[image: ]
Gambar3.2DesainPengembanganMediaPembelajaranyang diadaptasi dari 4D sumber Putri, L. dkk. (2021).
InstrumendanTeknikPengumpulanData
InstrumenPengumpulanData
Instrumen pengumpulan data merupakan alat yang digunakan untuk mengumpulkan data. Alat pengumpulan data pada penelitian ini adalah angket (kuesioner) dan wawancara. Angket digunakan untuk memperoleh data validasi ahli materi, ahli media dan data kepraktisan dari produk yang akan dikembangkan berupa respon guru terhadap kepraktisan media komik digital.
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Tabel3.1.Kisi-KisiInstrumenValidasiAhliMateri

	Aspek
	Indikator
	No. Butir
instrument

	
Isi/Materi
	Kesesuaianmateridengancapaian pembealajaran
	1,2

	
	Keakuratanmateri
	3

	
	Kemutakhiranmateri
	4,5,6

	Penyajian
	Kesesuaiandengan
PerkembangansiswaSD
	7,8,9,10

	Jumlahbutirpenilaian
	10


[image: ]BSKAP.(2022:9-13)
Tabel3.2Kisi-KisiInstrumenValidasiAhliMedia

	Aspek
	Indikator
	No. Butir
instrument

	
Desain
	Penggunaan Ilustrasi
	1

	
	KualitasTampilan
	2,3,4,5,6,7,8,9

	TampilanBahasa
	Bahasayangdigunakan
	10

	Jumlahbutirpenilaian
	10


BSKAP.(2022:13)


Tabel3.3Kisi-KisiInstrumenMinatBelajar

	Variabel
	Indikator
	Butir

	Pengembangan	Media Komik Digital Untuk MeningkatkanMinatBelajar Matematika	Materi Geometri Bangun Datar
	PerhatianDalamKegiatan
Belajar Mengajar
	1,2,3,4

	
	Partisipasi Dalam
KegiatanBelajar Mengajar
	5,6,7

	
	Perasaansenang terhadap
KegiatanBelajar Mengajar
	8,9,10

	JumlahButir
	10


Sumber:olahandatapeneliti


Tabel3.4.Kisi-KisiInstrumenResponsGuru

	Aspek
	Indikator
	No. Butir
instrument

	
Isi/Materi
	Kesesuaianmateridengancapaian pembealajaran
	1,2

	
	Keakuratanmateri
	3

	
	Kemutakhiranmateri
	4,5,6

	Penyajian
	Kesesuaiandengan
PerkembangansiswaSD
	7,8,9,10

	Jumlahbutirpenilaian
	10


[image: ]BSKAP.(2022:9-13)
Tabel3.5Kisi-KisiInstrumenResponSiswa

	Variabel
	Indikator
	No. Butir
instrument

	Pengembangan Media Komik Digital Untuk Meningkatkan Minat Belajar Matematika Materi Geometri Bangun Datar
	Kemenarikan
	1,2,3,4,5

	
	Manfaat
	6

	Jumlahbutirpenilaian
	6


Sumber:BSKAP.(2022:13)
TeknikPengumpulanData
Teknikpengumpulan datadalampenelitianinimenggunakankuesioneratau sering disebut angket. Kuesioner atau angket sebagai alat pengumpul data adalah sejumlahpertanyaantertulis,yangharusdijawabsecaratertulispulaolehresponden (Hardari dan Martini, 2006: 120). Melalui penggunaan angket, data yang dibutuhkan dalam penelitian ini akan dikumpulkan..
a. Angket

Angket digunakan untuk mengambil data pada kegiatan validasi yang diajukankepada ahlimediadan ahlimateri.Angketdiberikansetelah media komik digital di perlihatkan.


b. Dokumentasi

Dokumentasi pada penelitian ini adalah rekaman pada saat implemntasi media komik digital untuk meningkatkan minat belajar siswa kelas V SD.
TeknikAnalisisData
[image: ]Data proses pengembangan produk komik digital berupa data deskriptif kualitatif, yaitu tinjauan dan saran dari ahli materi dan ahli media sesuai dengan prosedurpengembanganyangdilakukan.Setelahdivalidasiolehahlimediadanahli materi kemudian direvisi sehingga diperoleh media revisi tahap I.Berdasarkan validasi dari ahli media dan ahli materi, maka akan dihasilkanproduk akhir. Tanggapan responden yang berupa data kualitatif, diubah menjadi data kuantitatif yang dinyatakan dalam bentuk Kelayakan Validasi dan Keefektifan untuk mengetahui respon minat siswa.
Kevalidan

Data validasi didapatkan dari penjumlahan skor yang didapatkan pada lembar validasi yang diisi oleh validator. Data kemudian dipersentasekan dengan perhitungan sebagai berikut:


PSP=∑𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖𝑠𝑒𝑚𝑢𝑎𝑎𝑠𝑝𝑒𝑘x100%
𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ𝑥𝑛

Keterangan:

PSP=Penilaianseluruhaspekyangdinilai

Hasilpersentaseyangdidapatkandigunakansebagaiacuankevalidanmedia komik digital materi bangun datar yang digambarkan pada tabel kriteria sebagai berikut :


Tabel3.5KriteriaTingkatKevalidanMedia

	Penilaian
	Kriteria

	75%≤PSP≤100%
	Validtanpaadanyarevisi

	50%≤PSP≤75%
	Validdenganadanyarevisi

	25%≤PSP≤50%
	Belumvaliddanperlurevisiberat

	PSP≤25%
	Tidakvalid


[image: ]Sumber:Arthana, (2005)
Daritabelkriteriatingkatkevalidanmediadiatasmediakomikdigitalmateri bangun datar dinyatakan valid tanpa revisi atau valid dengan adanya revisi jika memenuhi persentase 50%.
Keefektifan

DataAngketdidapatkandarijawabanrespondenpadalembar angketyang telah diberikan. Responden adalah siswa kelas V SD Swasta Kasih Ibu. Berikut adalah rumus yang digunakan untuk menghitung data yang telah diperoleh :



𝑝=

∑𝑃𝑒𝑠𝑒𝑟𝑡𝑎𝑑𝑖𝑑𝑖𝑘𝑦𝑎𝑛𝑔𝑚𝑒𝑛𝑔𝑎𝑙𝑎𝑚𝑖𝑝𝑒𝑛𝑖𝑛𝑔𝑘𝑎𝑡𝑎𝑛
∑𝑆𝑒𝑙𝑢𝑟𝑢ℎ𝑝𝑒𝑠𝑒𝑟𝑡𝑎𝑑𝑖𝑑𝑖𝑘	𝑥100%



Selanjutnya hasil persentase keefektifan media digunakan sebagai acuan keefektifan media komik digital yang digambarkan pada tabel kriteria sebagai berikut :
Tabel3.6KriteriaEfektifitas

	Penilaian
	Kriteria

	0% - 20%
	Tidakefektif

	21% - 40%
	Kurang efektif

	41% - 60%
	Cukup efektif

	61 – 80%
	Efektif

	81% - 100%
	Sangatefektif


Sumber:Sudijono, (2015)


Kepraktisan

Data kepraktisan didapatkan dari penjumlahan skor yang didapatkan pada lembarvalidasiyangdiisiolehvalidatoryaituguru.Datakemudiandipersentasekan dengan perhitungan sebagai berikut:
PSP=∑𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖𝑦𝑎𝑛𝑔𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎx100%
[image: ]𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖𝑘𝑒𝑠𝑒𝑙𝑢𝑟𝑢ℎ𝑎𝑛
Keterangan:

PSP=Penilaianseluruhaspekyangdinilai
Hasil persentase yang didapatkan digunakan sebagai acuan kepraktisan media komik digital materi bangun datar yang digambarkan pada tabel kriteria sebagai berikut :
Tabel3.7KriteriaTingkatKepraktisanMedia

	Penilaian
	Kriteria

	75%≤PSP≤100%
	Praktistanpaadanya revisi

	50%≤PSP≤75%
	Praktisdenganadanya revisi

	25%≤PSP≤50%
	Belumpraktisdanperlurevisiberat

	PSP≤25%
	TidakPraktis


Sumber:Arthana, (2005)
Dari tabel kriteria tingkat kepraktisan media komik digital materi bangun datar dinyatakan praktis tanpa revisi atau dengan adanya revisi jika memenuhi persentase 50%.
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