BAB Il

METODE PENELITIAN

A. Model Pengembangan

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode penelitian
pengembangan atau Research & Development (R&D). Menurut Purnama
(2013: 20) metode penelitian dan pengembangan (research and development)
adalah metode penelltlan yang dlgunakan untuk menghasilkan produk tertentu
dan menguji keefektlfannya Dalam dunia pendlilkan dan pembelajaran pada
khususnya pénelltlan pengembangan memfokuskan paQa bidang desain atau
perancangan baik berupa model desain maupun desain bahan}ajar

Pen'gembangan media  dalam penelitian ini, mengl'gunakan model
pengemlbangan Borg & Gall dengan langkah-langkah seb'égai berikut: (1)
penelitialﬁi dan pengumpulan data (research and informat_..i’;)n collecting), (2)
perencana;n (planning), (3) pengembangan draf produk .("'develop preliminary
form of product) (4) validasi produk (preliminary fleld testlng) (5) revisi hasil
validasi produk (mam product rev15|on) (6) uji.coba Iapangan skala kecil (main
field testing), (7) revisi hasil uji coT:)a lapangan skala kecil (operational product
revision), (8) uji coba lapangan skala besar (operational field testing), (9)

penyempurnaan produk akhir (final product revision), (10) diseminasi

(dissemination and implementation).
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B. Prosedur Pengembangan
Penelitian ini menggunakan salah satu model penelitian pengembangan
yaitu model pengembangan Borg & Gall. Dalam model pengembangan Borg &
Gall, memuat panduan sistematika langkah-langkah yang dilakukan oleh
peneliti agar produk yang dirancangnya mempunyai standar kelayakan. Borg &
Gall (1983) menyatakan bahwa prosedur penelitian pengembangan pada
dasarnya terdiri dari dua tujuarr‘lf_y,tamg_,_\yaitu: (1) mengembangkan produk, dan

(2) menguji keefektifa,n'ﬁ'raduk dalam mehééi‘pai&ujuan. Tujuan pertama disebut

55 N

sebagai fungﬂpé/r/lgembangan sedangkan tujuan kedi}a\gsebut sebagai validasi.

Y I/ N N\ . I
Dengan demikian, konsep penelitian pengembangan Iém\h tepat diartikan

sebagai(upaya pengembangan yang sekaligus disertai dengan Jpaya validasinya
(Arifin & Hasbi., 2020; 784). /

Adaﬁyn langkah-langkah pengembangannya sebagai ber!i"kut:

1 K 2
Research and
Information
Collection

Operational
Product
Revision

Operational
Field Testing

v

Dissemination

Final Product
Revision » and

Implementation

Bagan 3.1.
Langkah Pengembangan Borg and Gall
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Model pengembangan Borg & Gall terdapat 10 langkah yang harus
diilakukan dalam mengembangakan suatu model atau produk. Adapun 10
langkah model pengembangan Borg & Gall (Effendi & Hendriyani., 2016: 65-
66) adalah: 1) penelitian pendahuluan atau pra survei; 2) perencanaan
penelitian; 3) pengembangan model atau produk awal; 4) uji ahli atau
pelaksanaan uji coba lapangan awal; 5) revisi hasil uji lapangan awal (terbatas);
6) pelaksanaan uji Iapangan utama' 7) revisi hasil uji lapangan utama; 8) uji
kelayakan atau uji Iapangan opera5|onal 9) reV|5| flnal hasil uji kelayakan; dan
10) dlsemmaﬂ dan implementasi produk akhir. N\

Pengembangan media Scrapbook dalam penelitian ini menggunakan model
pengerﬁbangan Borg & Gall, dengan langkah-langkah yang | kercantum dalam
Bagan 3 1. Karena terbatasnya waktu, biaya, dan tenaga yang dlsedlakan maka
peneliti membata5| penelitian ini hanya sampai langkah tuluh Rincian prosedur
dalam peneﬁ_lltlan pengembangan media pembelajaran Scrapbook adalah sebagai
berikut: |
1. Penelitian pendahuluan atau pra surveli

Langkah pertama yang dilakukan peneI|t| édalah melakukan pemilihan
sekolah, pemilihan materi, dan melakukan observasi untuk menentukan
kelas yang akan dijadikan subjek uji coba.

1) Pemilihan sekolah

Lokasi yang digunakan pada penelitian ini adalah SD Negeri |

Karanggede, Kecamatan Ajosari, Kabupaten Pacitan. Subjek uji coba

produk dalam penelitian ini adalah siswa kelas 1V pada tahun pelajaran
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2021-2022. Adapun alasan peneliti memilih SD Negeri 1 Karanggede
sebagai tempat penelitian karena terdapat adanya kerjasama sebelumnya
dari peneliti dengan pihak SD Negeri 1 Karanggede khususnya siswa
kelas IV. Dan juga peneliti menemukan permasalahan pada
pembelajaran matematika siswa kelas IV.
2) Pemilihan materi
Materi yang digunakan dalam penelitian ini adalah materi
penggunaan FI'B dan KPK dalam kehldupan sehari-hari kelas 1V.
Peml/hhan materi inididasarkan oleh beberapa alasan yaitu masih
’panyak siswa yang kemampuan dalam menyelesal\[(an masalah yang
{ berkaitan dengan FPB dan KPK masih rendah, seh{‘bgga mendorong
| peneI|t| untuk mengembangkan media pembelajaran Scrapbook pada
materl ini. |
3) Ob§erva5|
S’eneliti melakukan observasi atau pengamat’én pada Kelas IV SD
Negerl 1 Karanggede untuk mengetahw karakter siswa. Mayoritas
peserta d|d|k yang “ada di kelas masm kurang antusias mengikuti
pembelajaran matematika, sehingga kurang menguasai keterampilan
pemecahan masalah dengan langkah-langkah yang benar.
2. Perencanaan penelitian
Tahap perencanaan yaitu kegiatan yang akan dilakukan oleh peneliti
sebelum menghasilkan produk berupa media Scrapbook. Adapun hal-hal

yang dilakukan pada tahap perencanaan adalah pengumpulan buku-buku
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dan referensi yang berkaitan dengan materi dan media pembelajaran yang
akan dikembangkan, mengkaji materi tentang media dan macam-macam
Scrapbook, kegiatan ini dilakukan sebagai dasar dalam memilih bentuk dan
desain media Scrapbook yang menarik dan sesuai dengan karakteristik
peserta didik, dan menyusun instrumen penelitian.
. Pengembangan model produk awal
Setelah pengumpulan data maka peneliti mulai membuat prototipe
media pembelajaran Scrapbook Tahap ini mellputl kegiatan seperti berikut.
a. Mem}uat prototlpe media Scrapbook. N
/Pertama-tama peneliti menyiapkan bahan berija album Scrapbook
Eerta mengumpulkan materi soal cerita FPB dan KPK &/ang disesuaikan
dengan Kl 3 (pengetahuan) dan Kl 4 (keterampnlan) Kemudian,
membuat desain materi yang akan ditempelkan padasalbum Scrapbook.
Langkah berikutnya yaitu dengan mencetak desain yang telah dibuat dan

dllakukan proses pemotongan menggunakan guntlng dan cutter.

Potongan;potongan inilah  yang dltempg,l'kan ke dalam album

Scrapbook.

b. Standar isi
Penentuan standar isi materi penerapan FPB dan KPK dalam
kehidupan sehari-hari di kelas 1V sekolah dasar mengacu pada standar

isi SD/MI dalam Kurikulum 2013. Adapun Kl 3 dan KI 4 soal cerita

FPB dan KPK tercantum dalam Tabel 3.1 sebagai berikut.
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Tabel 3.1.
K1 3 dan KI 4 soal cerita FPB dan KPK

Kompetensi Inti 3 Kompetensi Inti 4
(Pengetahuan) (Keterampilan)

3.6 Menjelaskan dan menentukan | 4.6 Menyelesaikan masalah yang
faktor ~ persekutuan,  faktor | berkaitan dengan faktor
persekutuan  terbesar (FPB), | persekutuan, faktor persekutuan
kelipatan ~ persekutuan,  dan | terbesar (FPB), kelipatan
kelipatan persekutuan terkecil | persekutuan,  dan kelipatan
(KPK) dari dua bilangan | persekutuan terkecil (KPK) dari
berkaitan dengan kehidupan | dua bilangan berkaitan dengan
sehari-hari. kehidupan sehari-hari.

c. Evaluasi

E}alijasi dilakukan uuntuk mengetahui\é‘eberapa jauh pemahaman

materl yang dikuasi peserta didik setelah menggunakan media yang
)

[dlkembangkan

4. Uji ahll atau pelaksanaan uji coba lapangan awal

Tahap uji ahli merupakan kegiatan evaluasi terhadap produk yang
dlkembangkan sebelum diuji cobakan di lapangan. Keglatan validasi yaitu
dengan mengumpulkan data atau informasi dar| para ahli dibidangnya
(validator) untuk menentukan valid atau tldak valid terhadap media
pembelajaran yang dlkembajg<an Dengan dilakukannya validasi dapat
diketahui tingkat kelayakan media pembelajaran yang dikembangkan
sebelum media pembelajaran tersebut digunakan secara umum. Hasil dari
kegiatan validasi berupa masukan terhadap media pembelajaran tersebut.

Kegiatan validasi dilakukan setelah produk telah selesai
dikembangkan untuk menguji valid tidaknya produk ke ahli validator yang

kompeten terhadap media pembelajaran. Validasi produk dilakukan dengan
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cara pemberian kuesioner atau angket kepada praktisi untuk mendapatkan
analisis yang berbentuk analisis kevalidan dan analisis keterterapan.
. Revisi hasil uji lapangan awal/terbatas

Revisi media pembelajaran ini dilakukan setelah mendapatkan hasil
angket dari validator. Apabila dalam media pembelajaran masih terdapat
kelemahan dan kekurangan maka dilakukan perbaikan untuk
menyempurnakan produk.r§a_ran,___l§_ritik ataupun komentar yang didapatkan
dari para ahli se{[gnjUtﬁ;é dianalisis.‘c.)..l'éh--_pen\e“ti. Dari hasil analisis inilah
peneliti /mu’iaiﬁ merevisi-—media pembelaj\;f\én \yang dikembangkan
berdgsé;kan saran maupun komentar validator. \\Sej\anjutnya peneliti
mer{ﬁperbaiki dan menyempurnakan media pemaelajaran untuk
merlidapatkan media = pembelajaran  yang layak diéunakan. Media
pemi)glajaran yang telah lolos validasi dengan kri:t'ieria layak dapat
digun;ilgan untuk uji coba skala kecil. |
: Pelaksa?i"a__an uji lapangan utama

Apab“i\‘l-q\media pembelajaran yang telah dilyé'i’idasi dan direvisi, maka
langkah selanjﬁl“J»tﬂﬁu)}émyaTt’u ‘ujiicbba’."'ﬂjﬂ;r-lﬂ dari uji coba yaitu untuk
mengetahui saran maupun komentar peserta didik terhadap media
pembelajaran yang digunakan serta melihat apakah hasil belajar dengan
menggunakan media yang dikembangkan lebih baik. Peserta didik diberi
media pembelajaran untuk mengisi angket, saran, dan komentar tentang

penggunaan media pembelajaran.
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7. Revisi hasil uji lapangan utama
Media pembelajaran yang telah diujicobakan diperoleh data
tanggapan peserta didik tentang penggunaan media pembelajaran, dari data
tersebut diperoleh saran maupun komentar dan penilaian media
pembelajaran yang perlu diperbaiki atau revisi. Media pembelajaran
diperbaiki atau direvisi berdasarkan hasil angket tanggapan peserta didik
pada uji coba lapangan. e

C. Uji CobaProduk "

R,
B

1. Desain Uy Caga
/,/esain uji- coba penelitian pengembangan ml memiliki tahap
kor{;ultasi, tahap validasi ahli, dan tahap uji coba Iapang;n berkala sesuai
proeégdur penelitian yang telah dijabarkan. Masing-masingjl tahap dijelaskan
seba:glai berikut: |
a) T;h_ap konsultasi
S’a__c_:la tahap ini yaitu konsultasi dengan dose-ﬁ; pembimbing supaya
penelit{%}in__\dapat berlangsung dengan terstru}gtﬂ’r dan terarah. Masukan,
kritikan serﬁt;jﬁ-)réhrﬁéi’i'k'aﬁ‘s,aﬁgaT 'rh'é'ﬁi'béﬁr@;eneliti dalam melaksanakan
penelitian pengembangan ini.
b) Tahap validasi ahli
Setelah pengembangan produk selesai, selanjutnya yaitu menguji
tingkat kevalidan produk kepada validator yang kompeten. Tahap

validasi ahli meliputi 1) ahli materi pembelajaran yaitu dosen dan atau

praktisi ahli pada bidang matematika yang memiliki kriteria minimal S1
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pendidikan, 2) ahli media yaitu dosen atau ahli teknologi pembelajaran
dengan kriteria minimal S1 pendidikan/non pendidikan. Validasi
dilakukan dengan cara pemberian angket kepada para ahli sesuai dengan
keahlian yang dimiliki dan yang berkompeten.

Uji validasi produk dalam penelitian ini dimaksudkan agar ahli
materi pembelajaran dan ahli media pembelajaran memberikan
penilaian dan masukan terhadap media Scrapbook sehingga terjadi
kesesualannya terhadap materi untuk peserta didik sekolah dasar.
Apabl/la/ferdapat saran-perbaikan, maka dllakulian revisi. Selanjutnya,

me{élia yang telah direvisi diuji coba kembaii\\pada ahli untuk

. _ : .}
[mendapatkan hasil yang maksimal. |

Tahap uji coba lapangan

Uji coba lapangan dilakukan setelah media Scrapbook melalui

Vél"l_..daSI ahli dan tidak mendapat saran perbal_‘_,kan lagi. Uji coba

diIaIEUkan pada peserta didik Kelas IV SD Neger-iﬂll Karanggede selama

4 X 35 menlt Beberapa kegiatan yang dﬂakukan dalam uji coba

lapangan antara lain sebagai berikut:

1) Peneliti melakukan observasi terhadap pembelajaran menggunakan
produk hasil pengembangan.

2) Peserta didik memberi penilaian serta diberikan tes untuk megukur
kemampuan siswa menyelesaikan soal cerita FPB dan KPK setelah

menggunakan media Scrapbook.
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3) Data yang diperolen melalui penelitian kemudian dianalisis
berdasarkan hasil yang diperoleh.

4) Peneliti melakukan perbaikan produk berdasarkan hasil analisis data
yang diperoleh.

Tahap uji coba lapangan bertujuan untuk mengetahui saran maupun
komentar siswa terhadap produk yang digunakan dan juga untuk melihat
apakah siswa mampu menyelesaikan soal dengan baik dengan
menggunakan medla yang dlkembangkan Setelah dilakukannya uji
coba }naka siswa diminta untuk mengisi angket saran, dan komentar
temang penggunaan media pembelajaran Scrapbook

2. Suﬂjek Caoba ]
Penelitian ini melibatkan subjek yaitu peserta dldlk kelas IV sekolah
dasar Sasaran penelitian ini yaitu peserta didik kelas IV SD Negeri 1
Karanggede Subjek yang dilibatkan dalam penelltlan ini yaitu seluruh
siswa kelas IV SD Negeri | Karanggede yang terd|r| dan 7 siswa.
3. Jenis Data |

Jenis d;;“yé’ri'g"diguﬁa@h"d'é{ié_rﬁ;éﬂnelitian dan pengembangan
adalah data kualitatif dan data kuantitatif. Data kualitatif diperoleh
berdasarkan kritikan, tanggapan dan saran yang disampaikan oleh
pembimbing, ahli materi, ahli media dan siswa kelas IV SDN 1 Karanggede
terhadap kualitas penampilan dan materi pada media pembelajaran
Scrapbook yang diperoleh dalam kolom komentar pada angket uji validitas

para ahli dan angket respon siswa. Sedangkan data kuantitatif diperoleh dari
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hasil pengukuran berupa persentase melalui angket penilaian ahli, angket,
dan tes uji coba siswa yang berisi angka-angka yang diperoleh dari skor
jawaban uji coba siswa.
Instrumen Pengumpulan Data

Instrumen yang digunakan dalam penelitian pengembangan media
Scrapbook berupa angket, tes dan dokumen. Sebelum digunakan, tiap
instrumen divalidasi oIehx__\__/g_a,_Iida_t_g.r. Berikut ini penjelasannya instrumen
pengumpulan d?@@fyar{adigunakan penelm
2) Angk;t/

Menurut Sugiyono (2015: 142) angket atau kuesmner merupakan
[teknlk pengumpulan data dengan cara memberikan pe}tanyaan ataupun
pernyataan secara tertulis kepada responden untuk dljawab Angket
mﬂherupakan pengumpulan data secara tidak Iangsung- atau dalam artian
péﬁeliti tidak langsung bertanya-jawab dengan .:';esponden Angket
dalam penelltlan ini digunakan untuk memperoleh data kevalidan
produk darl validator serta untuk mengetahw respon peserta didik
terhadap medla pembelajaran yang dlkembangkan dalam penelitian ini.

Adapun instrumen angket dalam penelitian ini adalah sebagai
berikut:
1) Instrumen angket validasi ahli materi

Instrumen angket validasi ahli materi pembelajaran

digunakan untuk mengetahui kelayakan produk atau media yang
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dikembangkan dari segi materi. Berikut Kisi-kisi instrumen angket

validasi ahli materi.

Tabel 3.2
Kisi-kisi Instrumen Angket Ahli Materi
No. Indikator Nomor
Instrumen
Aspek Isi
1. | Kesesuaian isi materi dengan kompetensi 1
inti, kompetensi dasar, indikator dan tujuan
pembelajaran
2. | Ketepatan cakupan-materi FPB dan KPK 2
3. | Kelengkapan materi FPB-dan KPK 3
4. | Kejelasan materi FPB dan KPK_ 4
5. - Kebenaran konsep materi FPB dan. KPK 5
6. | Kemutakhiran materi FPB dan KPK ™ 6
A 7. | Kemenarikan penyajian materi FPB dan 11
KPK
8. | Keruntutan penyajian materi pada medla‘ 7
pembelajaran Scrapbook ,
9. | Adanya soal-soal latihan FPB dan KPK = | 8
10. | Kesesuaian gambar untuk memperjelas 12
| materi FPB dan KPK
' ] 11. | Kesesuaian materi dengan tingkat kesulltan 13
" perkembangan kognitif peserta didik kelas
IV sekolah dasar
12. | Ketepatan penyelesaian soal cerita dengan 9
" | media Scraphook
13.4 _Kejelasan contoh soal cerita FPB dan KPK 10
_yang diberikan
Total Butir Soal 13

(Adopsi Arsyad, (2015) dengan modifikasi)

Sebelum melaksanakan penelitian, peneliti membuat Kisi-kisi
angket ahli materi dan lembar angket ahli materi (lampiran 1).
Selanjutnya instrumen tersebut diserahkan kepada validator untuk

divalidaskan kelayakan instrumen.
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Instrumen angket validasi ahli media
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Instrumen angket validasi ahli media betujuan untuk

mengetahui kelayakan produk atau media yang dikembangkan dari

segi media. Berikut adalah kisi-kisi instrumen angket validasi ahli

media.
Tabel 3.3
Kisi-kisi Instrumen Angket Ahli Media
| Jumlah
No. .~ Indikator Butir | gytir
Aspek Bahasa
1. |Kesesuaian Bahasa dengan- “tingkat | 1
"I berpikir siswa N\ 5
2. | Kemudahan memahami alur materi | 1
melalui penggunaan Bahasa
Aspek Perangkat Media |
3. | Kesesuaian  ukuran = media yang| '1
dikembangkan |
4. | Kreativitas dan inovasi dalam media | 1
ﬂ pembelajaran
\|'5. | Kemudahan = pengoperasian  media | 1 5
pembelajaran
'6.. | Reusability (dapat digunakan kembali) /| 1
7. | Maintainable (dapat dipelihara/ dikelola | 1
' | dengan mudah)
Aspek Tampilan Visual
8. | Kesesuaian pemilihan warna tampilan 1
9. | Kesesuaian pemilihan jenis huruf 1
10. | Kesesuaian pemilihan ukuran huruf 1
11. | Kesesuaian tampilan gambar yang 1 7
disajikan
12. | Keseimbangan proporsi gambar 1
13. | Kemenarikan desain 2
Aspek Efek Strategi Pembelajaran
14. | Kemampuan mendorong rasa ingin tahu 1
15. | Kemampuan media menambah motivasi 1 2
siswa dalam belajar
Total Butir Instrumen 16

(Adopsi Aryantari (2014) dengan modifikasi)
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Sebelum melaksanakan penelitian, peneliti membuat Kisi-kisi
angket ahli media dan lembar angket ahli media (lampiran 3).
Selanjutnya instrumen tersebut diserahkan kepada validator untuk di
validasi kelayakan instrumen.

3) Instrumen angket respon guru dan siswa
Instrumen angket respon digunakan untuk mengetahui
kelayakan produkrrgtau,..,_mgdia yang dikembangkan dari penilaian
guru dar]/,sis‘\'/\/';-setelah mer.‘l.g.j'gjij‘halggn media Scrapbook. Berikut

kisi-Kisi instrumen angket respon guru dan.siswa.
b

// ™
Tabel 3.4 \
Kisi-kisi Instrumen Angket Respon'Guru
No. Aspek Indikator Butir | Jumlah
| Butir
11 Aspek Kejelasan penyampaian |/ 1
| Pengorganis | materi
asian Materi | Penyampaian materi | 1
sistematis
Kemenarikan - penyampaian 1 5
materi
Kelengkapan materi 1
Kejelasan  contoh /,,,.-yang 1
diberikan
2. | Aspek—-__ | Kejelasan petunjuk soal 1
Evaluasi/ Kejelasan perumusan soal 1 3
Latihan Soal | Kebenaran kunci jawaban 1
3. Aspek Ketepatan penggunaan
o 1
Bahasa istilah 5
Kesesuaian Bahasa dengan 1
tingkat berfikir siswa
4. Aspek Efek | Kemampuan media 1
Strategi menambah pengetahuan
Pebelajaran | Kemampuan media dalam
menambah pemahaman 2
siswa 1
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No. Aspek Indikator Butir | Jumlah
Butir
5. Aspek Kemudahan pengoperasian
. 1
Perangkat media 5
Media Krativitas dan inovasi dalam 1
media pembelajaran
6. Aspek Desain menarik 1
Tampilan Kesesuan pemilihan warna 1 3
Visual Kesesuaian bentuk tulisan 1
yang digunakan
Total Butir Instrumen 17
(Adopsi Aryantari (2014) dengan modifikasi)
" ~Tabel 3.5
_~_Kisi-kisi Angket Respon Siswa
No. | Aspek Indikator_ Butir | Jumlah
Butir
1. /| Aspek Kejelasan penyampaian 1
| Pengorganis | materi
asian Materi | Penyampaian materi . A
sistematis |
Kemenarikan penyampaian | 1 5
i materi
Kelengkapan materi !
Kejelasan - contoh = yang | 1
diberikan
2. | Aspek Kejelasan petunjuk soal
' | Evaluasi/ 1 1
| Latihan Soal /
3. |\Aspek Kesesuaian Bahasa d@ﬁgan 1 1
Bahasa tingkat berfikir siswa
4. | Aspek-.Efek | Kemampuan..-—— media !
Strategi menambah pengetahuan
Pebelajaran | Kemampuan media dalam 2
menambah pemahaman 1
siswa
5. Aspek Kemudahan pengoperasian
. 1
Perangkat media 5
Media Krativitas dan inovasi dalam 1
media pembelajaran
6. Aspek Desain menarik 1
Tampilan Kesesuan pemilihan warna 1 3
Visual Kesesuaian bentuk tulisan 1
yang digunakan
Total Butir Instrumen 14

(Adopsi Aryantari (2014) dengan modifikasi)
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Sebelum melaksanakan penelitian, peneliti membuat Kisi-kisi
angket respon guru dan siswa serta lembar angket respon guru
(lampiran 5) dan lembar angket respon siswa (lampiran 7). Selanjutnya
instrumen tersebut diserahkan kepada validator untuk divalidasikan
kelayakan instrumen.

b) Tes

Tes pada umumnya dlgu‘nakan untuk menilai dan mengukur hasil
belajar s’rswa terutama hasil belajar kognltlf berkenaan dengan
penguasaan bahan pengajaran atau materi, ses:Jéu dengan yang telah

[dlajarkan (Nurjanah & Marlianingsih, 2015: 70). Tes  yang digunakan
oleh peneliti dalam penelitian ini adalah berupa pre test dan post-test.
Spal tes digunakan untuk mengukur kemampuan sy;swa di kelas yang

diéjar sebelum dan sesudah menggunakan media pe‘rﬁbelajaran. Adapun

kisi:k__isi instrumen tes yang disusun oleh peneliti aaalah sebagai berikut.

Tabel 3.6
Kisi-Kisi Instrumen Tes
_Indikator Soal- B Bentuk Soal | No. Soal
Menentukan FPB dari dua bllangan dari
soal cerita dengan menggunakan langkah Uraian 1

penyelesaian masalah

Menentukan KPK dari dua bilangan dari
soal cerita dengan menggunakan langkah Uraian 2
penyelesaian masalah

Menentukan FPB dari tiga bilangan dari
soal cerita dengan menggunakan langkah Uraian 4
penyelesaian masalah

Menentukan KPK dari dua bilangan dari
soal cerita dengan menggunakan langkah Uraian 3
penyelesaian masalah
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Sebelum melaksanakan penelitian, peneliti membuat kisi-Kisi tes
tertulis serta lembar tes tertulis (lampiran 9). Selanjutnya instrumen
tersebut diserahkan kepada validator untuk divalidasikan kelayakan
instrumen.

¢) Dokumen

Menurut Yusuf (2017: 391) dokumen merupakan cacatan atau
karya seseorang mengg_nai..,.sgs_gatu yang telah berlalu. Dokumen yang
dimaksud d”i/sjni" aébat berupaj. .f.éé""‘te‘[f;\ulis, gambar, ataupun foto.
Dokl@eﬁ/aalam penelitian ini sebagai tekn\f\k\per\]gumpulan data dengan
Qenaambilan gambar pada saat pengembang\;én\ produk sedang

[berlangsung baik ketika dalam proses pembuatan produk maupun pada

%aat penerapan media Scrapbook.
5. Tekrli'-illk Analisis Data

I."""--_,Analisis data yang digunakan dalam penelitia_n; pengembangan ini

menggu}iqkan beberapa teknik, yaitu sebagai beriku__t-.’j

a. Analisi“s\"‘*‘q\ata tingkat kevalidan produk Scrag,b’éok
Analisi; »agfé’”i—ﬁi"d‘lglm‘ak‘ah’ 'U'ﬁﬁj_lr{fr;;ﬁganalisis tingkat kevalidan
produk yang dihasilkan menggunakan data kuantitatif. Setelah
dilakukannya tahap validasi dari para ahli dari segi materi dan media
kemudian data yang diperoleh dilakukan analisis data. Adapun langkah-

langkah untuk melakukan analisis data adalah sebagai berikut.
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1) Konversi data kualitaif menjadi kuantitatif

Data kualitatif berupa pernyataan ahli kemudian dikonversi
ke dalam data kuantitatif berupa skor penilaian. Adapun ketentuan
skor penilaian angket dapat dilihat pada Tabel 3.8. berikut.

Tabel 3.7
Kategori Skor Penilaian Angket
Ketegori Skor
Sangat (tepat, sesuai, jelas, menarik, mudah) 5
Tepat, sesuai, jelas, menarik, mudah 4
Cukup (tepat, sesuai, jelas, menarik, mudah) 3
Kurang (tepat, sesuai, jelas, mena'r‘i'k,.‘mudah) 2
Sangat-tidak (tepat, sesuai, jelas, menarik, mudah) 1
/ N\

Menghitung rerata skor tiap indikator

3)

Perhitungan rerata dari setiap data yang \d‘FperoIeh dengan

|
menggunakan rumus sebagai berikut: !

_ ) XX
X=—
n ‘:‘.‘"
L (Nuryadi, dkk., 2017: 43)
Dimana:
X = rerata
> <= _huruf. _be_sar.,-r-r-YU'ﬁéhi sigma, yang berarti
dijumlahkan

Yx = jumlah skor yang diperoleh
n = jumlah item keseluruhan

Mengubah rerata skor menjadi data kualitatif
Berdasarkan perhitungan menggunakan rumus tersebut,

penilaian hasil validasi menggunakan konversi skala tingkat
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pencapaian yaitu diperlukan standar pencapaian (skor) dan

disesuaikan dengan kategori yang telah ditetapkan.

Konversi data kuantitatif menjadi data kualitatif disajikan dalam

tabel berikut:

Tabel 3.8
Konversi Data Kuantitatif ke Data Kualitatif Skala Lima
Interval Kategori Keterangan
X>Xi+1,8 Shi Sangat valid | Tidak revisi
Xi+0,60 Sbi<X<Xi+1;80 Sbi Valid Tidak revisi
Xi-0,60Sbi < X<Xi+1,60 Sbi~. | Cukup valid | Perlu revisi
Xi-1,80 Shi< X<Xi-0,60 Sbi  ['*Kurang valid | Revisi
X<Xi<1,80 Sbi Sangat Revisi
/ kurang valid
’ ‘Keterangan: }
Rerata ideal (Xi) ~F (skor maks. ideal +I skor min. ideal)

2
Simpangan baku ideal (Sbi) = % (skor maks. idealll,":+ skor min. ideal)
II""'-..__lSkor aktual = skor empiris
Berdasarkan rumus konversi di atas, perhi_.thngan data kuantitatif
diI;k;\J\kan untuk memperoleh standar kej,a;akan media Scrapbook
dari sé.f-i-éhﬁr'éé'p'ék’secaraﬂcata:rata"dé"rié;r-lxrincian sebagai berikut:

1) Kelayakan media pembelajaran Scrapbook yang dikembangkan
dikatakan “Sangat Valid” apabila rata-rata skor yang diperoleh
ada pada rentang 4,21 sampai dengan 5,00

2) Kelayakan media pembelajaran Scrapbook yang dikembangkan

dikatakan “Valid” apabila rata-rata skor yang diperoleh ada pada

rentang 3,21 sampai dengan 4,20.
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3) Kelayakan media pembelajaran Scrapbook yang dikembangkan
dikatakan “Cukup Valid” apabila rata-rata skor yang diperoleh
ada pada rentang 2,61 sampai dengan 3,40.

4) Kelayakan media pembelajaran Scrapbook yang dikembangkan
dikatakan “Kurang Valid” apabila rata-rata skor yang diperoleh
ada pada rentang 1,81 sampai dengan 2,60.

5) Kelayakan medj_a__pempglajaran Scrapbook yang dikembangkan
dikatg]gaﬁ’ """.Tﬁi-dak Valid”\é}iébﬂq\rata-rata skor yang diperoleh
ad/;pada rentang kurang dari atau ;;Fha ciengan 1,80.

‘,/Berdasarkan konversi tersebut, produk dika[ta[(an valid apabila

(memenuhi syarat pencapaian rata-rata lebih dari 3,41 ciari seluruh unsur
yang terdapat pada angket penilaian ahli materi pélajaran dan ahli
rﬁlledia. Penilaian harus memenuhi kriteria valid,:.-":épabila penilaian
mé-nunjukkan kriteria tidak valid maka, dilaky'i.(an revisi sampai
menéa__pai kriteria valid. |
: Analisi“é}*‘l;‘?ata Angket Respon

Analisi;ﬁa;t-éhi'ﬁ’s'fr'u‘mﬁ ah’gjkéi"_fé-éégﬁ digunakan untuk melihat
ketertarikan guru dan siswa terhadap produk yang dikembangkan.
Pernyataan-pernyataan dalam angket respon diolah berdasarkan tes
skala Guttman. Perolehan data penilaian angket respon dapat dianalisis
secara deskriptif kualitatif dengan persentase setiap komponen. Setiap
jawaban dari pertanyaan angket diberi nilai 1 jika respon “Ya” dan nilai

0 jika respon “Tidak™.
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Hasil penilaian respon siswa kemudian dianalisis dengan rumus
sebagai berikut:

N ) skor jawaban "Ya"
Nilai respon siswa = - X 100%
skor maksimum

Adapun pengkategorian nilai respon siswa dilakukan berdasarkan

kriteria penilaian Arikunto dan Cepi pada tebel 3.10 berikut.

Tabel 3.9
Krlterla Penllalan Angket Respon
Presentase (%) Kategori
.81-100 Sangat Baik
. 61-80 Baik
/ 41-60 . Cukup
21-40 Kurang
0-21 Sangat.Kurang

{ (Adopsi Hikmatur & I\/Iaplyah 2020: 161)
.AnaI|S|s Data Uji Coba Produk

Data uji coba lapangan diperoleh dari uji pre- testl dan uji post-test
berupa data kuantitatif. Pemberian tes dlgunakan untuk mengukur
penlngkatan kemampuan menyelesaikan soal cerlta kelompok uji coba
yaltu sq_swa kelas IV sekolah dasar sebelum dar_}-- sesudah menggunakan
media S‘xérap_t__)ppk. :

1) Menentukan skorperoliehantes
Kemampuan menyelesaikan soal cerita dilihat berdasarkan
indikator kemampuan pemecahan masalah matematika yaitu
memahami  masalah, penyusunan strategi, menyelesaikan
permasalahan sesuai rencana, dan memeriksa kembali jawaban.

Adapun skor penilaian setiap indikator kemampuan pemecahan

masalah matematika disajikan dalam Tabel 3.11 sebagai berikut.
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uan Pemecahan Masalah Matematika

Indikator Kemampuan
Pemecahan Masrflah Respon Skor
Mengidentifikasi Tidak mengerti sama sekali masalah | 0
masalah, memahami | yang dimaksud.
masalah dengan benar, | Tidak mengerti sebagian masalah | 1
menyebutkan apa yang | dengan menyebutkan sebagian apa
diketahui dan ditanya | yang diketahui dan tidak
dalam masalah menyebutkan apa yang ditanyakan
dari masalah
Tidak mengerti sebagian masalah | 2
| .dengan menyebutkan sebagian apa
~|'yang diketahui dan menyebutkan apa
yang ditanyakan dari masalah.
Mampu - mengidentifikasi masalah | 3
/ dengan benar dan tepat
Merencanakan Tidak merencanakan masalah sama | 0
pen'yélesaian masalah, | sekali
mz’nyatakan dan | Merencanakan penyelesaianymasalah | 1
menuliskan - model atau | tetapi tidak benar (tidak sesuai
rumus yang digunakan | dengan masalah sama sekali)
untuk menyelesaikan | Merencanakan penyelesaian yang | 2
masalah digunakan hanya sebagian Saja yang
| benar
Mampu merencanakan penyelesaian | 3
masalah dengan benar dan tepat
Menyelesaikan masalah | Tidak mampu menyelesaikan | 0
sesuai dengan rencana, | masalah sama sekali.
melakukan operasi hitung | Menyelesaikan masalah tidak sesuai | 1
dengan benar_ dengan rencana—
.| Menyelesaikan sebagian dari masalah | 2
Menyelesaikan masalah kurang tepat 3
Mampu menyelesaikan masalah | 4
dengan benar dan tepat
Mengevaluasi, menarik | Tidak menyimpulkan masalah sama | 0
kesimpulan dari jawaban | sekali
yang  diperoleh  dan | Dapat menyimpulkan masalah tetapi | 1
mengecek kembali | kurang tepat
perhitungan yang | Dapat  menyimpulkan  masalah | 2
diperoleh dengan tepat
Skor maksimal 12

(Adopsi Purnamasari & Setiawan, (2019: 210))
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Berdasarkan kriteria perolehan nilai siswa setiap permasalahan
untuk setiap tahap model Polya dapat menggunakan rumus berikut
untuk mendapatkan skor perolehan setiap individu.

Nilai = Skor yang diperoleh < 100
rat = Jumlah skor maksimal

Menghitung rata-rata hasil tes
Perhitungan rerata dari keseluruhan skor yang diperoleh siswa

uji coba dengan_ _me-ng’g"ijﬁakan__rumus sebagai berikut:

y n \\
Vi N .
4 (Nuryadi, dkk., 2017: 43)
/Dimana:
|
x = rerata ;'
3 = huruf besar Yunani sigmé, yang berarti
dijumlahkan |
Zx = jumlah skor yang diperoleh s_,e!"iuruh siswa
n = jumlah keseluruhan siswa:_,.-""

3)

Menéhitung_gf_gktifitas media_S_(_:_rgpbook"f

Berdasarkan hasiITerata pre-test dan post-test siswa, kemudian
dilakukan uji efektivitas untuk mengetahui peningkatan kemampuan
siswa sebelum pembelajaran menggunakan produk dan setelah
pembelajaran dengan menggunakan produk berupa media
Scrapbook.

Peningkatan kemampuan dalam penelitian ini adalah

peningkatan kemampuan siswa menyelesaikan soal cerita FPB dan
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KPK, untuk mengetahui efektifitas media Scrapbook dapat

menggunakan rumus gain ternormalisasi sebagai berikut:

Skor Posttest — Skor Pretest
Skor Ideal — Skor Pretest

N GAIN =

(Hake dalam Susanto, 2012: 73)
Kriteria N-gain, dapat dikelompokkan sebagai berikut:

. Tabel3.11
Kategori dan Tafsiran Efektifitas N-gain

Pembagian N-gain Score
_~"Nilai N-Gain Kategori
g>0,7 . Tinggi
} 0,3<g<0,7 . Sedang
/ g<0,3 Rendah
Kategori Tafsiran Efektifitas N-gain
Presentase (%) Tafsiran
<40 Tidak Efektif
40-55 Kurang Efektif
65-75 Cukup Efektif
>76 Efektif

Sumber: Hake (dalam Nashiroh, 2020: 47)

Pada penelitian ini dapat dikatakan t_),e;hasil jika perolehan
ga.i\h\..\hasil analisis pre-test dan post-test se}gdsrang-kurangnya sedang
(medi‘;j'r'ﬁ)';“Hal-inibareLti zmabila-skor'g"é{n yang diperoleh lebih dari
0,3 dengan persentase lebih dari 56 maka penelitian ini dapat
dikatakan berhasil dan terbukti pengembangan media Scrapbook

menunjukkan keefektifannya.



