BAB III

METODE PENELITIAN

A. Model Pengembangan

Penelitian ini dilakukan menggunakan metode penelitian dan
pengembangan atau Research and Development (R&D). Penelitian dan
pengembangan sendiri khususnya dalam dunia pendidikan digunakan untuk
mengembangankan danmemvahdamproduk penelitian (Sutarti & Irawan,
2017, hal. 5—12) Menurut  Prof. Sugi}./(;r‘i‘(‘);.\metode penelitian dan
pengemb'c}pém adalah metode penelitian yang diguna\kén\l‘mtuk menghasilkan
Produlf{ertentua dan menguji keefektifan produk tersebut\@ugiyono, 2015a,
hal. 407) |

Pll'elnelitian dan pengembangan yang peneliti lqimkan bertujuan
memodi}ikasi produk yang sudah ada dan menciptakan _éﬁatu produk baru,
dimana dﬁa_ksanakan penyesuaian produk dan penaml_;éhan materi tertentu,
agar sesuai (ién_gan kebutuhan siswa dan tujuan penql-i’f;an yang ingin dicapai.
Pada penelitian:‘ian ‘pengembangan a?au_i{e_search";ﬁd development (r&d) ini
produk yang dikembangkan berupa media pembelajaran yakni satu set
permainan kartu matematika “MANDALIKA”.

Model penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah model
pengembangan Gall and Borg yang dimodifikasi Prof. Sugiyono. Model
pengembangan Borg & Gall yang dimodifikasi oleh Prof. Sugiyono dalam

buku “Metode Penelitian Pendidikan Pendekatan Kuantitatif, Kualitatif, dan

R&D” memiliki sepuluh tahap, yaitu: 1. Potensi dan masalah, 2. Pengumpulan



data, 3. Desain produk, 4. Validasi desain, 5. Revisi desain, 6. Uji coba produk,
7. Revisi produk, 8. Uji coba pemakaian, 9. Revisi produk, 10. Produksi massal
(Sugiyono, 2015b, hal. 409). Model pengembangan yang dimodifikasi oleh
Sugiyono ini memiliki beberapa perbedaan dengan yang dikemukakan oleh
Borg & Gall, dimana desain yang dibuat divalidasi ahli sebelum diuji cobakan
di lapangan (Sugiyono, 2015a, hal. 409).

Peneliti menggunakan I.I_l___(_)_del_G_é.lull and Borg yang dimodifikasi oleh Prof.
Sugiyono, karena lgpih’"éfeﬂktif dan memlhkl 't-in_gkat validasi yang tinggi. Pada
penelitian dZ}l péﬁgembangan kali ini, langkah pegéémt\)angan yang digunakan
peneliti/,hli/ngga langkah kesembilan. Proses kesepul{ih\_\yang merupakan
produl&i massal akan kurang efektif apabila produk yang \]diproduksi tidak
didistri-.busikan dengan baik, selain itu mengingat keterbatasaﬁ waktu dan biaya
menjadi’-._: dasar yang kuat bagi peneliti untuk tidak mqﬁgambil Langkah
kesepuluﬁ.__ |
Prosedur fe_ngembangan

Prosedu.;‘-Penelitian memiliki langkah—lang}gﬁg atau tahapan-tahapan
tertentu sesuai model Lﬁéﬁéliﬁﬁ Yangdlambll Prosedur atau rancangan
penelitian yang digunakan dalam penelitian ini menggunakan model
pengembangan Borg & Gall yang telah dimodifikasi oleh Sugiyono dengan 10
tahap penelitian dan pengembangan. Pada penelitian ini, peneliti akan
membatasi menjadi 9 tahap. Adapun tahapan-tahapan atau langkah-langkah

penelitian ini ditunjukkan pada bagan 3.1 berikut:
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Langkah—Laﬁgkah Penelitian dan Pengembangan
Pada penehtlan kali ini peneliti menggunakan sembllan tahap dari
sepuluh pengembangan pengembangan yang ada. Hal 1n1 bertujuan untuk
mencapai efisiensi waktu dan efektifitas biaya yang akan dikeluarkan, apalagi
mengirigat tujuan penelitian ini adalah mengembangkan pr.('l)duk dan melihat
implemi%ptasi serta kelayakan produk untuk mengembag;gkan kemampuan
numerasi..'s_iswa sd negeri 1 Mendolo Kidul, bukan da}éﬁ rangka produksi
massal med.l.ia_‘_pembelaj aran yang dikembangkan. |
1. Potensi da;Mgs_alah
Penelitian bie;;z;(;l_iiéks;aka;ﬁ-rl:')rérangkat dari adanya potensi dan
masalah yang ada. Potensi sendiri dapat didefinisikan sebagai segala sesuatu
yang bila didayagunakan akan memiliki nilai tambah. Kemudian masalah
adalah penyimpangan antara yang diharapkan dan yang terjadi, meskipun
masalah dapat menjadi potensi apabila didayagunakan dengan baik. Untuk

mengetahui potensi dan masalah yang ada, peneliti telah sebelumnya

melaksanakan pra-observasi, pada program Kampus Mengajar selama 5



bulan di SD Negeri 1 Mendolo Kidul dibuktikan dengan adanya laporan
tertulis tentang keadaan sekolah yang ditandatangani pihak sekolah. Selain
pra-observasi, peneliti juga melaksanakan wawancara kepada guru SD
Negeri 1 Mendolo Kidul untuk mengetahui solusi seperti apa yang sesuai
dengan kebutuhan siswa.
. Pengumpulan Data

Penelitian dan peng¢_r_;_1_bang_e_19 ini menggunakan teknik pengumpulan
data dengan instg;méiﬁ {)erupa tes dan ﬁﬁn---tgg, tes antara lain yaitu tes (pre-
test dan lﬁ)stf;;st). Instrumen non tes yang digﬁﬁalian antara lain ; angket
evalgaé/{ media, serta validasi baik dari ahli instrur;i\eg? dan ahli media.
MeJ[;)de pengumpulan data, lebih lengkap dapat dilihat \]pada teknik dan
inst;jumen pengumpulan data. |
. Deszi’i_:n Produk

f’-;oduk yang dikembangkan dalam penelitian 1n1 berupa satu set
permain;in_ kartu matematika “MANDALIKA”. Ifa'iia tahap ini peneliti
mempelaja;i-.fggknik pembuatan dan konsep pengai;an yang akan didesain.
Produk yang éikéh&ﬁéﬁgkén_kehiii&iéﬁ-.rrl.lge;ginterpretasikan permainan
tradisional, strategi dan materi dalam satu kesatuan. Selain terkait teknik dan
konsep, desain produk yang peneliti lakukan juga mempelajari bahan yang
sesuai, serta spesifikasi media pembelajaran yang dikembangkan.
. Validasi Desain

Validasi desain merupakan proses menilai apakah rancangan produk

yang akan dibuat, dalam hal ini kartu permainan yang akan dibuat layak atau



tidak. Validasi dilakukan baik dari segi fisik media, visual media, verbal
atau bahasa yang digunakan, teks atau penulisan, fungsionalitas, dan aspek
kognitif materi berupa. Selain aspek diatas juga ada aspek afektif berupa
sistem permainan dalam mendukung suasana pembelajaran. Validasi dari
ahli media juga memuat 3 aspek yakni keawetan, keamanan, dan
kesesuaian.

Media ini akan din_i_l_@i -Olﬁh_ 3 orang ahli media, pengujian akan
menggunakan a}}_gkéf”ﬁji dengan pé(nilc;rlh'an_‘_ pengujian yang telah peneliti
siapkan. /V/a'l/iéasi produk atau -media megééun\atkan instrumen yang
sebe}pr’ﬁnya telah divalidasi oleh 1 orang validator atali\ahli instrumen. Hasil
dar{penilaian ini akan dijadikan bahan perbaikan produk ;gar lebih baik.

. Re\;isi Desain |

."'-._llSetelah desain produk divalidasi melalui diskqéi, uji coba, dan
penilaia_n pada angket oleh ahli media, maka peneliti se_l_;-%injutnya melakukan
revisi .."'tgrhadap desain  produk  yang dik‘éﬁlbangkan dengan
mempertin;f)qukan penilaian dari ahli media.
. Uji Coba PI‘Odrl.ll-(.“ T—— e

Setelah dilaksanakan validasi dan revisi oleh validator, yakni ahli
media, peneliti kemudian melaksanakan uji coba produk ke subjek coba. Uji
coba dari media satu set permainan kartu matematika “MANDALIKA”
bertujuan untuk melihat bagaimana aktivitas dan tanggapan siswa pada

pembelajaran menggunakan media pembelajaran ini. Uji coba produk ini



dilaksanakan kepada kelompok belajar secara terbatas atau dikenal dengan
kelompok kecil.
. Revisi Produk
Setelah dilaksanakan uji coba produk kepada kelompok terbatas dan

menunjukkan hasil yang memuaskan, maka produk akan diujicobakan ke
kelompok uji atau lingkup yang lebih luas. Namun sebelum itu, apabila
dalam pengujian tersebuj;____mas_i_h_“ ada hal yang perlu direvisi, terkait
kelemahan dan lfgkuféhéan produk, maka --al_(gn dilaksanakan revisi. Revisi
produk dgakgéhakan berdasar hasil uji coba danJugril saran dari validator.
. Uji goi)/a Pemakaian

| Setelah dilaksanakan revisi produk hasil pengujiaﬁ] pada kelompok
terb%ttas, maka selanjutnya produk diujicobakan pada kelfé)mpok besar. Uji
coba.:'pemakaian bertujuan untuk melihat bagaimana aktiyi;tas dan tanggapan
siswa i);lda pembelajaran menggunakan media pembel___ét} aran ini. Selain itu
uji cob;i pemakaian ini digunakan untuk mgﬁhat kualitas media
pembelaj aa&‘ag satu set permainan kartu matemafgik; “MANDALIKA” yang
dikembangkan dlhhatdarl ’peﬁmﬂgkétréﬁylgégl;mpuan numerasi siswa SD
Negeri 1 Mendolo Kidul, setelah dilakukan tes. Pada pelaksanaan uji coba
pemakaian, produk tersebut kemudian dinilai kekurangan dan kelemahan

yang ada guna perbaikan lebih lanjut.



9. Revisi Produk
Revisi produk ini dilaksanakan setelah uji coba pemakaian terdapat
kekurangan dan kelemahan. Revisi ini merupakan revisi final guna untuk
menyempurnakan produk yang dikembangkan.
B. Waktu dan Tempat Penelitian
1. Waktu Penelitian
Waktu Penelitian ___z_t__(_ialah__ Waktu yang digunakan peneliti untuk
melaksanakan Yglidéﬂs.iﬁlnstrumen, Vallda31 media, uji coba kelompok kecil,
revisi, 191 c'c’)’l;a kelompok besar hingga anali;‘i‘é\‘dat\el hasil uji coba. Waktu
pa@a*’ﬁenelitian dan pengembangan ini terlihat pada ;l;algel 3.1 berikut :

|, :



Tabel 3. 1

Rencana Waktu Penelitian

NAMA KEGIATAN
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Analisis Data
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2. Tempat Penelitian
Tempat dalam penelitian dan pengembangan ini menggunakan SD
Negeri 1 Mendolo Kidul. Tempat ini dipilih karena mempertimbangkan
factor, telah dilaksanakannya observasi dan wawancara pra penelitian saat
peneliti melaksanakan program kampus mengajar di sekolah tersebut,
selama 5 bulan (lihat lampiran 22 dan 23).
C. Uji Coba Produk
1. Desain Uji Coba_~
Des/aiﬂ'ﬁﬁ coba produk pada penelitian cigﬁ\pe}lgembangan ini dibagi
menjﬂl‘ad/i/ 2 tahap. Tahap pertama adalah validasi dari aiili{pedia berjumlah 3
orahg. Sedangkan tahap kedua, yakni uji coba produk seé]ara berkala yang
akaﬁ diujikan pada siswa. Sebelum digunakan, instrumen :,flerlebih dahulu di
Valici'a}si oleh seorang validator instrumen, masing-masin;; tahap dijelaskan
sebagéi_.berikut: |
a. Tahaﬁ V alidasi Ahli
Tahap validasi ahli dalam penelitian 1n1 melibatkan satu orang
validator in;tfﬁhiéﬁf"dahngé ] 6'réiﬁéﬁv.z;liﬁdator ahli media. Validasi
instrument oleh validator bertujuan memastikan instrumen untuk validasi
media telah valid. Validasi media kemudian dilakukan dengan tujuan
agar tiga orang ahli media memberikan penilaian terhadap produk yang
akan dikembangkan, sehingga hasil produk yang tervalidasi serta
maksimal. Ada beberapa kegiatan dari tahapan validasi ahli, kegiatan ini

antara lain sebagai berikut:



1) Validasi instrumen untuk memvalidasi instrument validasi media

2)

3)

y

oleh validator instrumen.

Instrumen yang telah valid digunakan oleh validator media, validasi
bertujuan memberikan penilaian dan masukan terhadap media
pembelajaran baik teknis maupun non teknis, berupa tanggapan,
kritik, dan saran terhadap satu set permainan kartu matematika
“MANDALIKA” __s__c_baga_i_n_ sarana mengembangkan kemampuan
numerasi’l"_s,i.sv'\ié...S“D Negeri 1 i\;léﬁdol‘_o\ Kidul.

A}ali's/is data dalam pengembangan ini diambil dari penilaian yang

‘,//diberikan oleh ahli media. Data yang didapatkaﬁ kemudian dianalisis

dan digunakan sebagai dasar perbaikan produk.

Perbaikan produk dilakukan berdasarkan masukanfberupa kritik dan

| saran, yang diberikan oleh ahli media, ahli materi, dan ahli

pembelajaran. Data berupa masukan dari para Vgiidator ahli tersebut,

kémudian dianalisis dan digunakan sebagai dz{sar perbaikan produk,
dan ijlquuk bisa direvisi kembali kepada yaiidator lagi. Fungsi revisi
ulang ini agﬁf mendapat hasil produk yang maksimal.

Adapun kriteria validator ahli instrument dan ahli media adalah

sebagai berikut:

1) Validator ahli instrumen merupakan dosen dengan minimal

pendidikan S2 dan mengampu mata kuliah matematika.
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2)

Validator ahli media merupakan ahli yang memiliki kompetensi
dalam bidang media dan matematika, maupun praktisi di bidang

sekolah dasar.

b. Tahap Uji Coba Produk

Uji coba produk dilakukan setelah produk yang dikembangkan

divalidasi oleh ahli media. Adapun tahapan dalam uji coba produk ini

diantaranya:

1) Uji Coba Brddﬁk/ Skala Kecil ™

2)

a)/

-

b)

Anak-anak usia sekolah dasar di liﬁgkungan peneliti diberikan

kesempatan menggunakan media pembele;jaxgn hingga selesai.
Peneliti mengamati pelaksanaan permainalll menggunakan
media yang dikembangkan.

Anak-anak memberikan tanggapan terha.d;ap produk yang

dikembangkan dengan mengisi angket evalﬁasi media.

UJl Coba Pemakaian / Skala Besar

a)

b)

.'\Sgbelurn dilaksanakan pembelajgr’én berbantuan media

perﬁbéiéjéféﬁ ’yéng_dlkéhihéﬁék;ﬁ, dilakukan pre-test terlebih
dahulu.

Siswa mengikuti pembelajaran yang dilakukan peneliti
menggunakan media pembelajaran yang dikembangkan.

Siswa memberikan tanggapan terhadap produk yang

dikembangkan dengan mengisi angket evaluasi media.
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d) Siswa mengisi post-test setelah mengikuti pembelajaran dengan
menggunakan media yang dikembangkan.

e) Peneliti melakukan analisis data yang diperoleh dari hasil
angket evaluasi media siswa dan fest yang dilakukan.

f) Peneliti melakukan perbaikan produk berdasarkan hasil analisis
data angket evaluasi media siswa dan test siswa yang telah
diperoleh. | |

Ujiﬁ,_gobéﬁﬁroduk ini dihl.';ll.{ﬁkan\di kelas tinggi pada sekolah
de;&f’?ékni kelas v, SDN 1 Mendolox\\l‘iidu\l dengan total siswa/i,
‘//s/ebanyak 7 orang. Produk yang diuji cobakan\&alam penelitian dan
! pengembangan ini berupa satu set permainan 1;]artu matematika

“MANDALIKA .

2. Subj"gk Uji Coba

Sub] ek uji coba dalam penelitian ini adalah siswa fkelas v, SD Negeri
1 Mend&l_p Kidul. Pada tahap awal atau uji coba l._c_é'liompok kecil, subjek
yang dilibz;fkgn dalam penelitian pengembangagd;i adalah satu kelompok
kecil yang terdirr.i -(.1“a'r-i”-3"6féiﬁgﬁak’—é1ﬁék§éﬁé;nasih menjadi siswa sekolah
dasar, subjek coba kelompok kecil diambil dari lingkungan peneliti secara
acak. Untuk uji coba kelompok besar, subjek coba yang dilibatkan
merupakan keseluruhan siswa kelas V. SD N 1 Mendolo Kidul, selain yang

menjadi subjek coba, yaitu sebanyak 7 siswa.
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3. Jenis Data
Jenis data yang digunakan pada penelitian dan pengembangan ini ada
dua jenis, yaitu kuantitatif dan kualitatif.

a. Data kuantitatif diperoleh dari angket uji berupa lembar validasi ahli
media, angket evaluasi media siswa serta tes, baik pre-test maupun post-
test pada siswa.

b. Data kualitatif diperolg_l_;___mela_l_gi masukan berupa kritikan, tanggapan,
dan saran yang -di'éé;ﬁpaikan ahli\. .iéfhadgp kualitas visual, kemudahan
permaglaﬁf,’""dan materi soal dalam pertn;iﬁan\terhadap peningkatan

-

kqmémpuan numerasi siswa sd n 1 mendolo kidul, &iperoleh dari kolom

\\

lLomentar angket uji validitas para ahli
4. Tel{pik dan Instrumen Pengumpulan Data
a. ;ljeknik Pengumpulan data

| Teknik pengumpulan data adalah cara penq_liti dalam penelitian
untl;k___ mendapatkan data. Teknik pengumpula.l__l"f.data yang digunakan
dalam pra penelitian, serta penelitian dan/p’é;lgembangan ini adalah
metode obsr.el-".\rl-és-'ih,hié\}a’\k/érﬁré,'éﬁgk&ﬁ:ﬁ- -tiembar validasi ahli), angket

evaluasi media oleh siswa dan tes (pre-fest dan post-test).

1) Metode Observasi

Observasi  yang dikenal juga dengan pengamatan
(observation), meliputi kegiatan pemuatan perhatian terhadap suatu
objek pengamatan, meliputi kegiatan pemuatan perhatian terhadap

sesuatu objek dengan menggunakan seluruh alat indra. Jadi,

13



mengobservasi dapat dilakukan melalui penglihatan, penciuman,
pendengaran, perasa dan pengecap. Pada konteks penelitian,
observasi dapat dilakukan dengan tes, kuisioner, rekaman gambar,
dan rekaman suara (Arikunto, 2010, hal. 199-200). Observasi dapat
diartikan pula sebagai pengamatan secara langsung terhadap objek
penelitian untuk melihat dari dekat kegiatan yang dilakukan
(Riduwan, 2015). .

Su‘;{isnd ﬁédi (1986) méﬁ&étak@p bahwa observasi merupakan
su/atu'&éses yang kompleks yang ters&é‘l\ih\d\ari proses biologis dan
‘,,,"i;sikologis (Sugiyono, 2019, hal. 203). Dua die;ﬁtg_ra yang terpenting
adalah proses-proses pengamatan dan ingatan. Tek}gik pengumpulan
data dengan observasi digunakan dengan perilakl?{ manusia, proses
kerja, gejala-gejala alam dan bila responden yé;ng diamati tidak
-.jferlalu besar. Instrumen observasi digunakan se_bfagai alat pelengkap

té’k__nik lain, termasuk kuisioner dan wawang.é{;a. Apabila kuisioner
dan.‘:i‘?vgwancara selalu berkomunikasi del}g'é{;l orang, maka observasi
tidak terr.b;d.‘rt-dshijédé' orang, ‘téfa'[')_imj.ﬁé;;)bjek—objek alam yang lain.
Dalam observasi peneliti lebih sering menggunakan salah satu
inderanya yaitu indera penglihatan.

Menurut Bungin (2007, hal. 115-117) mengemukakan
beberapa bentuk observasi, yaitu: 1). observasi partisipasi, 2).
observasi tidak terstruktur, dan 3). observasi kelompok. Berikut

penjelasannya: 1) observasi partisipasi adalah (participant
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observation) adalah metode pengumpulan data yang digunakan

untuk menghimpun data penelitian melalui pengamatan dan

penginderaan di mana peneliti terlibat dalam keseharian informan.

2) observasi tidak terstruktur ialah pengamatan yang dilakukan tanpa

menggunakan pedoman observasi, sehingga peneliti

mengembangkan pengamatannya berdasarkan perkembangan yang
terjadi di lapangan..___ﬁ)_ ob_s__e_rvasi kelompok ialah pengamatan yang
dilakukal}_,oléhﬁéékelompok ‘;i..fr.l‘""peng‘liti terhadap sebuah isu yang

dlﬁngkat menjadi objek penelitian (Ral;;fdjo,\ 2011, hal. 3).

. Observasi yang peneliti lakukan adalah\\olg_servasi partisipan
dan tidak terstruktur, observasi ini ditujukan kepa(ia siswa dan guru
pada saat pra penelitian. Hasil observasi yang pel;;ltleliti laksanakan

dituangkan dalam bentuk logbook dan laporatl_l'; tertulis program

"'-.kampus mengajar yang telah disetujui pihak pémbimbing kampus
ﬁépgajar dan guru SD Negeri 1 Mendolo Kldul Observasi yang
penéli{i laksanakan juga menjadi salah/’_sa:;u latar belakang selain
wawanééfé untuk ’pénéﬁtifrhé'lék-s-éﬁ;i-(;n penelitian pengembangan
media pembelajaran ini.

2) Wawancara

Menurut Sugiyono wawancara digunakan sebagai teknik
pengumpulan data apabila peneliti ingin melakukan studi
pendahuluan untuk menentukan permasalahan yang harus diteliti,

dan juga apabila peneliti ingin mengetahui hal-hal dari responden
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yang lebih mendalam dan jumlah respondennya sedikit/kecil
(Sugiyono, 2016, hal. 194). Pada penelitian ini, peneliti
melaksanakan pra penelitian dengan melakukan wawancara dengan
guru SD Negeri 1 Mendolo Kidul, untuk mengetahui data awal
masalah yang dihadapi sekolah tersebut dalam penelitian. Informasi
yang diperoleh dari hasil wawancara ini kemudian digunakan dalam
pengembangan mer__a} _per_n__bﬂelaj aran.
3) Metode é_n.gkéf
/'l&iqgket (questionnaire) merupak;i‘l‘i‘\telfnik pengumpulan data
‘,/’}/rang dilaksanakan dengan cara memberi sel\a\ér_gngkat pertanyaan

atau pernyataan tertulis kepada responden (Sugi&rono, 2016, hal.
199). Tujuan dari angket adalah mencari iqflformasi lengkap
mengenai suatu masalah dan responden tidak p_'t;rlu khawatir jika
ﬂﬂ'-.glemberikan jawaban yang tidak sesuai (Ridu___v\;an, 2015, hal. 69—
76) |
Angket dalam penelitian ini digquk;ln untuk mendapat data
kevalidéﬁ-.bfadﬁk’dhnﬁldlidét'df'-ﬁr-ﬁééié, dan evaluasi media dari
siswa. Cara mendapatkan data dengan memberikan lembar angket
kepada validator dan siswa. Angket yang diberikan kepada siswa

berupa angket evaluasi media, untuk melihat respon siswa terhadap

media dan penggunaan media.
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4) Metode Tes
Tes (test) merupakan cara pengumpulan data dengan
serangkaian pertanyaan atau teknik yang digunakan untuk mengukur
keterampilan pengetahuan, intelegensi, kemampuan atau bakat yang
dimiliki oleh individu atau kelompok tertentu (Riduwan, 2015, hal.
69-76). Tes yang dilakukan oleh peneliti adalah tes tertulis, tes
tertulis adalah tes yang djl_e_}lfsanakan secara tertulis, baik pertanyaan
maupun j’gwabéﬁ..nyg[_ .
Tes tertulis dapat berbentuk ura\i‘i‘\éin (essay/subjective) atau
‘,x’obyektlf (objective tes). Tes uraian berupa pertanyaan yang
menuntut siswa menjawab dengan cara menguralﬂan menjelaskan
dan bentuk lain yang sejenis sesuai dengan tunFutan pertanyaan.
Sedangkan tes obyektif dapat berbentuk soal bl_e-';lar salah, pilihan
."'-.ganda, menjodohkan, atau jawaban singkat (iSi_a;l) (Masyudi, 2022,
hal 1183). Dalam penelitian dan pengembar}g;m ini instrumen yang
digllﬁgkan berupa pre-test dan post—tetg_t’fi)empa 20 soal pilihan
ganda, tesdlmaksudkﬁ liﬁflik"ﬁi-é-ﬁé;ahui ada tidanya perubahan
setelah diberi perlakuan berupa pembelajaran menggunakan media
pembelajaran.
Khususnya pada penelitian ini, tes diberikan kepada siswa
untuk mengetahui kualitas pengembangan media pembelajaaran satu
set permainan kartu matematika “MANDALIKA” dilihat dari

peningkatan kemampuan numerasi siswa SD Negeri 1 Mendolo

17



Kidul, dengan membandingkan hasil tes sebelum dan sesudah
dilaksanakan aktifitas permainan. Selain dilihat peningkatannya,
hasil tes juga akan dilihat ketuntasan, baik secara individu maupun
klasikalnya.
5) Dokumentasi
Dokumentasi adalah cara pengumpulan data dengan
memperoleh data 1;_1_;1_gsung_“ dari tempat penelitian, meliputi buku-
buku relgyan'; "b.e...raturan-pera‘;lir.éﬁ; ..-la_poran kegiatan, foto-foto, film
dc}<u’r’ﬁéﬁter dan data yang relevan pel;éiiﬁal\l (Riduwan, 2015, hal.
/69-76).
! Dokumentasi juga merupakan suatu cara \]yang digunakan
untuk memperoleh data dan informasi dalam be:,r;lltuk buku, arsip,
dokumen, tulisan angka dan gambar yang beyﬁpa laporan serta
-.geterangan yang dapat mendukung penelitian (Sligiyono, 2015a, hal.
329) Lebih  ringkasnya, dokumentasi .__.-f;lerupakan istrumen
pené‘uglpulan data pada subjek penelitiag/_téi;)i tidak secara langsung,
tetapi rrrl.el-é-llj-'ih's_lria’[if dokumen. Dokumen pada penelitian ini bisa
berupa hasil tugas sebelumnya, maupun foto dan hal lain dalam
bentuk dokumen.
b. Instrumen Pengumpulan data
Instrumen pengumpulan data merupakan alat bantu yang dipilih
dalam penelitian yang digunakan untuk mengumpulkan data yang

diwujudkan dalam benda, contohnya angket, daftar cocok, pedoman
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wawancara, lembar pengamatan, soal ujian dll (Riduwan, 2015, hal.
77-78). Instrumen pengumpulan data digunakan untuk menganalisis
data dan memvalidasi produk yang akan dikembangkan. Instrumen
pengumpulan data merupakan cara-cara atau alat yang digunakan
peneliti untuk mengumpulkan data.

Sebagai alat bantu dalam menggunakan metode pengumpulan
data, instrumen dapat dlquudkan dalam benda. Dalam hal ini terdapat
dua macam glat"'é;/.éﬂluasi yang déﬁéf"dikgmbangkan menjadi instrumen
penel/itiaiﬁ; yaitu tes dan non-tes O\Ia;gﬁko\ & Achmadi, 2004).

-

Ipé%rumen guna membantu metode pengumpulan fia_‘ga dalam penelitian

\\

lini adalah
1) Instrumen Non Tes
a) Instrumen observasi pra penelitian, tidak peg{eliti susun secara
sistematis guna penelitian ini, namun seca_yfé deskriptif dalam
___bentuk logbook dan laporan tertulis prog,r’;m kampus mengajar
yang memiliki - tujuan pembelajargnf di bidang numerasi.
Obser.v-z.ir-si'-'ﬁr_d penelitian 1msecara umum mengamati sekolah
tempat peneliti menggunakan lembar pengamatan/observasi
program kampus mengajar, serta mengamati aktivitas yang
peneliti laksanakan dengan siswa secara langsung dengan siswa,
yang dibuktikan dengan dokumentasi pendukung observasi.

b) Instrumen studi pendahuluan berupa lembar wawancara kepada

guru SD Negeri 1 Mendolo Kidul yang pertanyaannya hanya
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disusun secara garis besar dan tidak terstruktur, untuk mengetahui
data awal masalah yang dihadapi sekolah tersebut dalam
penelitian. Wawancara tidak berstruktur, tidak berstandard,
informal, atau berfokus dimulai dari pertanyaan umum dalam
area yang luas pada penelitian. Wawancara ini biasanya diikuti
oleh suatu kata kunci, agenda atau daftar topik yang akan
mencakup dalar_l_j____waw;}pcara (Rachmawati, 2007, hal. 35-40).
Namu}},,tidék ;tda pertanya;ﬁ; .‘}'}éng‘_cxiitetapkan sebelumnya kecuali
dalaf;l wawancara yang awal sekaiii‘\‘lnf?rmasi yang diperoleh

-

dari  hasil wawancara ini kemudian “digunakan dalam

\1

pengembangan media pembelajaran.
¢) Instrumen untuk metode kuisioner atau angl;ét adalah lembar
kuisioner atau angket yang berisi pertanyaaji atau pernyataan
tertulis. Uma Sekaran (1992) dalam (Sugiy_o;lo, 2019, hal. 200)
___mengemukakan beberapa prinsip dalam ._p’;nulisan angket yaitu
e;ﬁtgra lain: prinsip penulisan, pengukpr;n dan penampilan fisik.
Pada .p-éﬁéiifiéﬁ 'ihi_lénibéf'kﬁiéié-l;;r atau angket, yakni angket
respon / evaluasi media untuk siswa, berisi pertanyaan-
pertanyaan seputar respon siswa terhadap penggunaan media
pembelajaran  satu set permainan kartu matematika
“MANDALIKA”.
d) Lembar validasi, instrumen lembar validasi pada penelitian dan

pengembangan ini juga berupa lembar validasi dari ahli media.
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Lembar validasi ahli media digunakan untuk mengetahui
kelayakan media yang dikembangkan. Lembar validasi ahli
media, sebelumnya juga divalidasi oleh validator instrumen
dengan lembar validasi instrumen. Pada penyusunan instrument
pedoman validasi media akan menggunakan pendapat ahli yang

kemudian peneliti sesuaikan berdasar kebutuhan penelitian.

2) Instrumen Tes

a) Tes, 1ns-tfﬁfnen yang digﬁﬁakgn untuk mengetahui kualitas

-

ﬂiédia, dilihat dari peningkatan kéﬁlqmpuan numerasi dalam

/ \

penelitian ini adalah tes. Jenis tes yang giig}lnakan berupa tes
tertulis (soal pilihan ganda), yang kemudian di})agi menjadi dua
yakni pre-test dan post-test. Pre-test dan.,'l post-test untuk
mengetahui peningkatan kemampuan maupu_ﬁ ketuntasan siswa

setelah dilakukan treatment (perlakuan_)-: atau penggunaan

. media. Terdapat kisi-kisi tes, yang berfqﬁgsi sebagai pedoman

E"uptuk menulis soal menjadi perangkgptés. Soal pada pre-test dan
po.sut.—t-ér-s"[""'r'hémﬂiki— kesamaan -rﬁ;.;lteri, tes ini yang akan
digunakan untuk mengetahui kualitas produk dilihat dari ada
tidaknya peningkatan kemampuan numerasi siswa setelah

penggunaan media.
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Instrumen mempunyai peranan yang sangat penting, karena
dengan adanya instrumen, mutu suatu penelitian dapat diketahui .Jika
instrumen yang dibuat, memiliki kriteria yang baik, maka mutu
penelitiannya juga baik, begitupun sebaliknya. Karena terbatasnya
waktu penelitian dan aspek ke efektifan, peneliti menyusun instrumen
penelitian (validasi dan evaluasi media) berdasarkan pendapat Suryani
(Suryani, 2018, hal. 2_1__’_5_,_—_2,1 _8_)__}<riteria yang dimaksudkan dalam Tabel
3.2. Kemudigm-péﬁs;usunan instr\.u.hﬁ{éht _tgs menggunakan pedoman dari
buku /“ﬁédul Belajar  Literasi dan\\\Nur}qerasi Jenjang SD”
(Ké&nendikbud, 2020), dapat dilihat dalam Tabel\é\:\s\‘:

\\
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Tabel 3. 2

Kriteria Penilaian Kelayakan Media Pembelajaran

No Aspek Indikator Deskripsi
1. | Kebahasaan Kesesuaian bahasa | Bahasa yang digunakan sesuai
dengan  perkembangan | dengan perkembangan kognitif
kognitif siswa siswa
Kemampuan produk | Bahasa yang digunakan dalam
mendorong rasa ingin | produk dapat mendorong siswa
tahu untuk belajar tentang materi
2. | Penyajian Keruntutan dalam | Materi disajikan secara berurutan
penyajian materi (sistematis)
Dukungan cara penyajian | Penyajian media mendukung
dalam keterlibatan siswa | siswa untuk ikut terlibat dalam
di dalam pembelajaran-._ | pembelajaran
3. | Efek Media | Dukungan media dalam |- Media mendukung siswa untuk
Terhadap [ kemandirian siswa belajar | belajar secara mandiri
Strategi " | Kemampuan untuk | Media™. memiliki kemampuan
Pembelajﬁann meningkatkan motivasi untuk memotivasi siswa dalam
belajar \
Kemampuan media | Media  dapat.  meningkatkan
| menambah pengetahuan | pengetahuan siswa
‘, Kemampuan media untuk | Media ~mampu  memperluas
! memperluas wawasan | wawasan siswa ;"
\ siswa /
4. | Tampilan Kemenarikan  tampilan | Desain  gambar memberikan
Menyeluruh awal media kesan positif dan menarik
pembaca /|
Keteraturan desain media | Desain media  teratur  dan
konsisten /
Kesesuaian media dengan | Tampilan’ media telah sesuai
materi dengan materi
| Kemudahan untuk | Teks +yang disajikan memiliki
““f-membaca teks | bentuk dan ukuran yang mudah
- dibaca
Pemilihan warna Warna yang dipilih memiliki
keterpaduan yang sesuai dan
menarik
Kesesuaian gambar, | Penyajian gambar, cerita dan
cerita, dan materi materi telah sesuai
Operasional Mudah digunakan

Berdasarkan kriteria diatas, maka peneliti menyusun instrumen

penelitian yang telah dimodifikasi sedemikian rupa sesuai dengan
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kebutuhan penelitian. Kisi-kisi instrumen ahli media, evaluasi media dan

soal tes sebagai berikut:

Tabel 3. 3
Kisi-kisi Angket Validasi Media

No Kriteria

Indikator

1. | Aspek Fisik

Kualitas fisik media

Bentuk dan ukuran media

2. | Aspek Visual

Desain dan komposisi media

~._ | Pemilihan warna media

Tlustrasi media

3. Aspek'yefb.él

Warnadan huruf media

Penggundﬁn\\bahasa

4. ﬁé;;ek Fungsi

Fungsi dan reley_ansi media

Pengoperasian media

( Tabel 3. 4 \

‘ Kisi-Kisi Angket Evaluasi Media |

Kriteria Indikafor

1. | Aspek Fisik Ukuran media "

2. | Aspek Visual Tlustrasi dan desain/

3. | Aspek Verbal Warna dan huruf pada media
Penggunaan bahasa

Kejelasan petunjuk
4. Aspek Fungsi Pengoperasiar;..-'inedia
Daya tarik
5. | Aspek Kognitif Kerjasama

“Penyelesaian masalah
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Tabel 3. 5
Kisi-Kisi Soal Tes (Pre-test dan Post-test)

No

Kompetensi Dasar Aspek Numerasi

3.1 | Menjelaskan  dan | Operasi perhitungan dasar
melakukan (penjumlahan, pengurangan) pecahan.
penjumlahan  dan

pengurangan  dua | Menentukan nilai pecahan dari
pecahan  dengan | representasi gambar yang disajikan
penyebut berbeda.

4.1 | Menyelesaikan Membandingkan nilai pecahan

masalah yang | Menyelesaikan masalah matematika
berkaitan ~ dengan dalam soal cerita

penjumlahan— dan [
pengurangan  dua
 pécahan  dengan
<"} penyebut berbeda.

5. Telfnlk Analisis Data

/ Sumber : (Kemendikbud, 2020, hal. 13)

“}

Analisis data merupakan suatu kegiatan yang mengubah sebuah data

ha§i1 dari penelitian menjadi informasi yang dapat diamb‘"il kesimpulannya.

Tekﬁ.ik analisis data digunakan untuk menjawab rum.{isan masalah yang

ada. P"Lél_da penelitian dan pengembangan ini teknik a_pélisis datanya terbagi

menjadi analisis kevalidan media, analisis evaluasi media dan analisis data

tes hasil uji\'c"oba,.,D_zri_ta_ ‘hasil pqr;il_ai_an..keval’idan media, evaluasi media

dan tes akan dianalisis secara deskriptif kualitatif.

a. Analisis Data Validasi Media dan Evaluasi Media

1) Langkah pertama dalam analisis data validasi media dan evaluasi
media adalah mengubah nilai yang diperoleh dari angket menjadi
skor menggunakan rating scale. Rating Scale digunakan untuk
mendapatkan data mentah yang diperoleh berupa angka

kemudian ditafsirkan dalam pengertian kualitatif (Riduwan,
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2)

2011, hal. 28). Berikut merupakan konversi nilai menjadi skor,
terlihat pada Tabel 3.6 berikut:

Tabel 3. 6
Penilaian Rating Scale

No Nilai Konversi Skor
1. Tidak baik 1

2. Kurang baik 2

3. Cukup baik 3

4, Baik 4

Sumber: modifikasi (Sugiyono, 2013, hal. 98)

Data kganﬁtétif yang dip.“ef("')‘leh‘_‘ dari angket ahli media dan
eyéiﬁasi media dalam bentuk skor\ke\mudian dihitung untuk
V4 N

g mendapatkan persentase menggunakan runii}s_ yang dimodifikasi

berdasarkan acuan ahli, sebagai berikut (Sugi\ﬂ/ono, 2014, hal.
143-144) :

P=Z—R><100°/
N 0

Keterangan :

3)

P : Persentase skor

Zk‘-:-Juml_a_h ] awaban yang c_li_b_e_r_i__yali‘éi;ltor / siswa

N : Jumlah skor mak_simal

Setelah persentase skor ditemukan, selanjutnya menentukan
kriteria validasi atau tingkat kelayakan produk. Tingkat
kelayakan produk hasil penelitian pengembangan diidentikkan
dengan presentasi skor. Semakin besar persentase skor hasil

analisis data maka semakin baik tingkat kelayakan produk hasil

penelitian pengembangan. Kriteria dalam mengambil keputusan
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dalam validasi media pembelajaran diadopsi dari Riduwan, 2011
yang sudah dimodifikasi dalam Astuti, 2017 yang terdapat pada

Tabel 3.7 berikut:

Tabel 3. 7
Tingkat Validasi Media
Tingkat Validasi Keterangan
80 -100% Valid, tidak perlu revisi
60-79,99% | Cukup valid
50 - 59,_9,_9%"' Kurang valid, perlu revisi sesuai saran ahli
0-49.99% | Tidak valid, harus revisi

7 Sumber ; modifikasi (Astuti et al., 2017, hal. 60)

Jika hasil validasi menunjukkan persentase lebih dari 60%, maka
I"';.‘rnedia pembelajaran tersebut tersebut dinyatakan éukup valid atau
é-pkup layak digunakan tanpa revisi. Sehingga rr}é;dia pembelajaran
ye;h_g dikembangkan dinyatakan cukup valid _é£au valid (sesuai
pers....enﬂtase) digunakan dan sesuai sebagai medla dalam mendukung
proses .I)"eﬂrr_l_b_elajaran. Apabila hasil Vali_q;;si,-"’};lenunjukkan persentase
kurang dari 607‘;/-(;,7-rﬁ-liailga_me;iieilﬂf-rrlgr-lﬁl-erlukan revisi sesuai saran ahli
sampai mencapai kriteria cukup valid atau valid yang dimaksud.

b. Analisis Data Tes (pre-test dan post-test)
Analisis  diperlukan  untuk  mengetahui  pencapaian
pengembangan media yang dibuat terhadap tujuan pengembangan.
Data uji coba produk dikumpulkan dengan menggunakan tes (pre-test

dan post-test). Untuk melihat kualitas media yang dikembangkan, dari
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ada tidaknya peningkatan kemampuan numerasi siswa SD Negeri 1
Mendolo Kidul dalam bentuk hasil belajar, hasil tes (pre-test dan post
test, akan dianalisis dengan menghitung selisih data hasil tes awal
(pre-test) dan tes akhir (post-test), data ini kemudian akan menyatakan
ada tidaknya peningkatan kemampuan numerasi siswa secara klasikal.
Selain menggunakan selisih untuk melihat ada tidaknya peningkatan,
data hasil post—tes; _ juga____@ilakukan analisis dengan pendekatan
penilaian e{g_uaﬁ' ﬁa;;[okan untuk Illge.l'lihath_lfetuntasan tiap aspek numerasi

dan/seééra klasikal. Tes pada akhirnya akan menjadi acuan untuk

,,,.rﬁ/elihat kualitas media yang dikembangkan,\‘dari ada tidaknya

\1

peningkatan dan ketuntasan siswa.

Hasil tes individu secara umum (pre—teg-% dan post-test)

"’-‘...‘diperoleh dari proporsi jawaban benar siswa setelq’h mengerjakan tes

giang dihitung dengan persamaan yang diadopsi dgﬁ Depdikbud, tahun

2001 berikut (Rosna, 2016, hal. 236).

o _.skofydﬁb diperoleh siswa
Nilai siswa = — - x 100
jumlah skor maksimal

Pada materi numerasi, karena memiliki 4 aspek maka perhitungan
dilakukan pada tiap aspeknya dan dijumlah secara total, terlihat

dari rumus pada Tabel 3.8 berikut :
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Tabel 3. 8
Rumus Perhitungan Tes (pre-test dan post-test)

NO. Nama Aspek Numerasi Né)::l)r Rumus Perhitungan
Operasi  perhitungan  dasar
1 (penjumlahan,  pengurangan) 12345 skor perolehan
pecahan. et S X 25
Menentukan nilai pecahan dari skor perolehan X 25
2. representasi  gambar  yang | 6,7,8,9,10 5
disajikan
3 Membandingkan nilai pecahan | 11,12,13,14 | skor perolehan % 25
Menyelesaikan " masalah | 16,17;18,19 | skor perolehan % 25
4. matematika-dalam soal cerita 200 5
JUMLAH N\ SRR

t?) Data hasil pre-test dan post-test digunakan untulg; melihat kualitas
produk, dilihat dari ada tidaknya peningkatan keg*iampuan numerasi
-_‘_‘siswa baik pada aspek, maupun klasikal atau ke__séluruhan. Cara yang
digunakan adalah dengan menghitung selisi.hf.antara hasil post-test
deﬂéqp pre-test, sehingga menghasillﬁaﬂ; data kuantitatif yang
kemudian dianalisis @cafa"'dééi&iﬁt;f kualitatif. Analisis data
dilakukan dengan menggunakan analisis deskriptif kualitatif.
Statistik deskriptif merupakan statistik yang berfungsi untuk
mendeskripsikan atau memberi gambaran terhadap objek yang
diteliti melalui data sampel atau populasi tanpa membuat

kesimpulan yang berlaku untuk umum (Sugiyono, 2015: 29). Data
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b)

dalam penelitian ini disajikan dalam bentuk tabel distribusi
frekuensi dan diagram batang.

Data hasil post-test siswa dianalisis dengan pendekatan acuan
patokan. Penilaian Acuan Patokan/Kriteria (PAP) adalah penilaian
yang berbasis pada kriteria dan ditetapkan berdasarkan tujuan
pembelajaran. Untuk mencapai ketuntasan belajar, diperlukan
Kriteria Ketuntasaq__l__\_{[inimgn (KKM). Ketentuan KKM berdasarkan
pada p’gnil’a'i;l.l.. acuan krltena Kemampuan  siswa  tidak

d?aﬁaingkan terhadap kelompoknya, téféipi dibandingkan terhadap

‘/kriteria yang ditetapkan (Latip, 2018, hal. 82). A‘s_pek dalam tes yang

peneliti buat berisi 4 aspek numerasi, untu]k memudahkan

perhitungan tiap aspek, peneliti menggunakan ;-bersentase. Pada

penelitian dan pengembangan ini siswa dinyataka_ﬁ dapat memahami

"" \materi atau tuntas secara individu apabila mendapat nilai > 68 sesuai

&e__ngan KKM matematika di kelas V, SD Nl Mendolo Kidul atau
sec;i*% persentase >68%. KKM tiap 1nd1v1du yang dirubah menjadi
persentarl.se-:.r-t'éféébﬁt kﬁnidi’aﬁ"jﬁﬂg;l"-;iiéesuaikan dengan dibagi 4,
sesuai jumlah aspek sehingga menjadi > 17% tiap aspeknya. Untuk
menghitung ketuntasan tiap aspeknya, maka persentase keseluruhan
atau 100% dibagi 4 menjadi 25% kemudian digunakan rumus

dibawah ini.
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total skor yang diperoleh seluruh siswa tiap aspek
Ketuntasan aspek = Al P P2 25 %

total skor maksimal tiap aspek seluruh siswa

Sumber : modifikasi (Rosna, 2016, hal. 237)

c) Analisis terakhir terkait ketuntasan suatu kelas secara klasikal,
ketuntasan ini dicapai jika dalam tes tersebut terdapat > 65% siswa
yang telah memahami materi (Rosna, 2016, hal. 237). Sedangkan
persentase pemqhamaﬁ"'matqrj atau ketuntasan belajar para siswa
secara klasﬂ(al dapat dihitung déﬁéan‘pgrsamaan sebagai berikut.

¢ N,
7 N

/ N

-

Jumlah siswa yaﬁ‘g tuntas

Ketunt klasikal = :
| CLENLASAN KL Jumlah siswa seluruhnya

X 100%

Akhirnya tes digunakan untuk melihat kualitas gﬁedia berdasarkan
penilhgkatan kemampuan dan ketuntasan klasika._ll_-r';ya produk dapat
dikatai&qn baik ketika mampu membuat kemamﬁﬁan numerasi siswa
secara .\iéc‘seluruhan meningkat dan tuntas,’_/,.c’i:;n sebaliknya. Produk
dikatakan tldak baik ketika tidak mampu membuat kemampuan numerasi

siswa tidak meningkat dan tidak tuntas, bahkan menurun.
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