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BAB III  

METODE PENELITIAN 

3.1. Desain Penelitian 

Penelitian Desain Pendidikan merupakan kajian sistematis yang fokus pada 

merancang, mengembangkan, dan mengevaluasi intervensi pendidikan, seperti 

program, strategi, materi pembelajaran, produk, dan sistem, sebagai solusi terhadap 

masalah kompleks dalam praktik pendidikan (Anjeli et al., 2021). Penelitian ini 

akan menerapkan pendekatan berbasis pengembangan yang dikenal sebagai 

Educational Design Research (EDR). Menurut Plomp (dalam Lidinillah, 2012), 

EDR adalah pendekatan penelitian yang secara sistematis mempelajari rancangan, 

pengembangan, dan evaluasi intervensi pendidikan seperti program, strategi, bahan 

pembelajaran, produk, dan sistem untuk mengatasi masalah kompleks dalam 

praktik pendidikan. Tujuan utamanya adalah untuk meningkatkan pemahaman 

tentang karakteristik intervensi tersebut serta proses perancangan dan 

pengembangannya. 

EDR merupakan suatu pendekatan penelitian yang menggabungkan analissis 

data kualitatif dan kuantitatif, sesuai dengan penjelasan (Mc Kenney & Reeves 

2012). EDR memiliki beberapa karakteristik, di antaranya adalah berorientasi pada 

teori, kolaboratif, berbasis responsive dan memiliki keterkaitan timbal balik antara 

peneliti dan praktil (Mckenney & Reeves 2012). 

 
Gambar 3. 1  

Model EDR Mc Kenny & Reeves 2012 

Gambar 3.1 merupakan proses penelitian EDR meliputi tiga tahapan utama 

(MC Kenney & Reeves 2012). Adapun proses penelitian ketiga tahap tersebut 

sebagai berikut: 
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1) Analysis and Exploration 

Pada tahap ini, peneliti melakukan studi pendahuluan untuk mengidentifikasi 

kekurangan dan masalah yang ada di Sekolah Dasar. Penelitian ini dilakukan 

melalui observasi dan wawancara dengan pendidik terkait media pembelajaran 

yang digunakan. Selain itu, peneliti juga melakukan kajian literatur dengan meneliti 

sumber-sumber penelitian sebelumnya yang relevan serta mencari literatur yang 

sesuai dengan fokus penelitian. 

2) Desain and Contrucsion 

Pada tahap kedua ini peneliti fokus pada desain pengembangan media 

pembelajaran sesuai dengan hasil yang telah di analisis pada tahap sebelumnya. 

Pada tahap ini dilakukannya penentuan desain Board Game yang selanjutnya akan 

di validasi oleh ahli media, ahli materi dan ahli pedagogis. Para validator tersebut 

merupakan salah satu dosen dan juga untuk validatir ahli pedagogis akan divalidasi 

oleh guru kelas SDN Gunungkoneng. Kemudian setelah selesai divalidasi langkah 

selanjutnya yaitu pembuatan pengembangan media berdasarkan saran dan masukan 

dari setiap validator. 

3) Evaluasi and Refleksion 

Tahap terakhir adalah evaluasi, yang bertujuan untuk menilai keberhasilan 

media pembelajaran yang telah dikembangkan dan memastikan apakah hasilnya 

sesuai dengan harapan awal. Evaluasi ini dilakukan setelah media pembelajaran 

selesai dibuat dan melewati proses validasi. Proses evaluasi dimulai dengan uji coba 

produk media pembelajaran Board Game untuk mengukur kepraktisan desain 

pembelajaran yang telah dikembangkan, berdasarkan hasil identifikasi dan analisis 

masalah yang telah dilakukan sebelumnya. 

Pada tahap ini, media pembelajaran Board Game pecahan senilai yang telah 

diuji coba dan divalidasi oleh dosen ahli dalam bidang tersebut dinyatakan layak 

untuk digunakan. Hasil evaluasi ini akan menentukan sejauh mana media 

pembelajaran Board Game pecahan senilai dapat diterapkan secara efektif dalam 

kegiatan belajar mengajar. 
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3.2. Partisipan, Tempat, dan Waktu Penelitian 

3.2.1. Partisipan 

Partisipan dalam penelitian ini mencakup semua individu yang akan terlibat 

atau berperan selama berlangsungnya penelitian. Mereka terdiri dari pendidik, ahli 

media, ahli materi, ahli pedagogis, serta peserta didik kelas IV Sekolah Dasar yang 

akan menjadi subjek uji coba pengembangan Board Game pada materi pecahan 

senilai. Secara spesifik, penelitian ini melibatkan satu pendidik, yaitu pendidik 

kelas IV dari SDN Gunungkoneng, dan 30 peserta didik kelas IV dari sekolah 

tersebut. 

3.2.2. Tempat dan Waktu Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan di SDN Gunungkoneng untuk melakukan uji 

coba media Board Game dan mengevaluasi respons peserta didik terhadap media 

tersebut. Lokasi penelitian berada di Jl. Cilembang No.36c, RT.05/RW.14, 

Cilembang, Kec. Cihideung, Kota Tasikmalaya. Sekolah ini dipilih karena 

penggunaan media pembelajaran di sekolah tersebut masih terbatas, terutama dalam 

hal media pembelajaran Board Game. Selain itu, pemilihan lokasi ini diharapkan 

mempermudah peneliti dalam pengumpulan data dan pengembangan media. 

Penelitian ini berlangsung selama 3 bulan, dari bulan Juni hingga Agustus. 

3.3. Teknik Pengumpulan Data 

Terdapat beberapa teknik yang digunakan dalam pengumpulan data 

penelitian ini yang akan dijelaskan sebagai berikut: 

3.3.1. Observasi 

Menurut (Joesyiana, 2018), pengumpulan data berupa observasi dilakukan 

dengan melakukan pengamatan langsung di tempat yang akan diselidiki. Observasi 

dilakukan pada penelitian ini yaitu saat studi pendahuluan untuk mengetahui 

keadaan awal dan mengetahui dampak mencapai sasaran. Observasi ini dilakukan 

kepada peserta didik yang dijadikan penelitian terkait respon dalam pembelajaran 

menggunakan media pembelajaran. 

3.3.2. Wawancara  

Teknik pengumpulan data melalui wawancara untuk melaksanakan study 

pendahuluan sehingga peneliti mengetahui permasalahan dan kebutuhan yang 

diperlukan pada permasalahan tersebut. Wawancara yang digunakan yaitu 
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wawancara terstruktur yang mengacu kepada pertanyaan-pertanyaan yang telah 

dibuat. Wawancara dilakukan kepada guru kelas IV SDN Gunungkoneng Kota 

Tasikmalaya, yang mana wawancara tersebut menanyakan mengenai bagaimana 

pelaksanaan pembelajaran matematika, pemahaman peserta didik terhadap materi 

pecahan senilai, penggunaan media yang dipakai di sekolah, dan penggunaan media 

pembelajaran Board Game. 

3.3.3. Studi Dokumen 

Studi dokumentasi merupakan kegiatan mengumpulkan data dengan cara 

menganalisa berbagai dokumen, mengumpulkan data dari Modul ajar, buku 

pendidik dan media pembelajaran pecahan senilai. 

3.3.4. Expert Judgment  

Penilaian para ahli merupakan pengumpulan informasi penilaian terhadap 

media yang telah dikembangkan. Expert Judgment ini dibantu oleh ahli untuk 

memberikan saran, masukan, dan komentar. Penilaian ahli dilaksanakan oleh pakar-

pakar ahli media, dan ahli materi. 

3.3.5. Angket Respon 

Angket merupakan cara pengumpulan data yang diberikan kepada peserta 

didik, pendidik dan kepada para ahli. Angket ini diberikan berupa pertanyaan-

pertanyaan yang telah peneliti rancang bertujuan untuk mengetahui respon dan 

informasi terhadap media yang telah dikembangkan. 

3.4. Instrumen Penelitian  

Intrumen penelitian merupakan kegiatan mengumpulkan data dan informasi 

untuk memudahkan peneliti dalam pengembangan media pembelajaran. Instrument 

penelitian ini melalui wawancara kepada pendidik, observasi, validasi oleh ahli dan 

angket respon kepada peserta didik. Adapun instrument yang digunakan oleh 

peneliti dalam penelitian ini sebagai berikut : 

Tabel 3. 1  

Instrumen Penelitian 

No. Instrumen Sumber Digunakan 

1 Lembar Observasi Proses Pembelajaran Studi 

pendahuluan 

2 Lembar Wawancara Guru Kelas IV Studi 
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pendahuluan 

3 Studi Dokumentasi Dokumentasi yang 

tersedia di sekolah 

Studi 

pendahuluan 

4 Angket Validasi 

Ahli Materi 

Ahli materi Uji Validitas 

5 Angket Validasi 

Ahli Media 

Ahli media Uji Validitas 

6 Angket Validasi 

Ahli Pedagogis 

Ahli bahasa Uji Validitas 

7 Angket Respon 

peserta didik 

Peserta didik Uji coba 

 

 

Adapun penjelasan indikator sebagai berikut : 

3.4.1. Lembar Observasi 

Lembar obsevasi merupakan Teknik pengumpulan data melalui observasi 

atau pengamatan langsung dilapangan menggunakan pedoman observasi. 

Pedoman observasi digunakan untuk menjadi acuan peneliti saat pengambilan 

data dilapangan. Tempat penelitian yang digunakan yaitu SDN Gunungkoneng 

Kota Tasikmalaya. Berikut ini kisi-kisi pedoman lembar observasi:  

Tabel 3. 2  

Kisi-kisi Observasi Pembelajaran Matematika (Pecahan Senilai) 

No Apek yang diamati Indikator 

1 Kondisi lingkungan 

sekolah dan 

sekitarnya 

1. Kondisi Lingkungan Sekolah 

2. Kondisi kelas 

3. Fasilitas  

2 Proses pembelajaran 4. Pendahuluan 

  5. Inti pembelajaran 

  6. Penutup  
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3. Media Pembelajaran 7. Penggunaan media 

pembelajaran 

  8. Ketersediaan media 

 

3.4.2. Lembar Wawancara 

Peneliti menggunakan lembar wawancara untuk menjadikan acuan 

wawancara kepada guru SDN Gunungkoneng di kelas IV. Lembar wawancara ini 

digunakan untuk mengetahui informasi mengenai permasalahan, media yang 

digunakan pada saat kegiatan belajar mengajar terkhusus pada materi pecahan 

senilai. Lembar wawancara ini digunakan peneliti terkhusus untuk mewawancai 

guru kelas IV mengenai materi pecahan senilai. Berikut kisi-kisi wawancara guru 

sebagai berikut: 

Tabel 3. 3  

Kisi-Kisi Wawancara Pendidik 

No Sumber data Aspek yang diamati 

1. Guru Kelas IV Kurikulum dan perangkat 

pembelajaran 

  Karakteristik peserta didik 

  Metode pembelajaran 

  Tahapan dan proses pembelajaran 

  Ketersediaan media pembelajaran 

matematika 

  Kendala yang dihadapi 

  Kebutuhan media 

 

3.4.3. Studi dokumen 

Pada studi dokumen ini peneliti akan mengumpulkan studi dokumentasi. 

Dokumen yang akan dikumpulkan yaitu modul ajar, buku pegangan pendidik.  

3.4.4. Angket Lembar Validasi 

Lembar angket validasi digunakan selama proses validasi dengan validator 

untuk menilai kelayakan media pembelajaran yang dikembangkan. Lembar validasi 
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ini dirancang untuk mengevaluasi aspek-aspek materi, media, dan pedagogis dari 

media pembelajaran. Penilaian dilakukan berdasarkan empat komponen kelayakan 

yang diadaptasi dari BSNP (2014), yaitu kelayakan isi, kelayakan penyajian, 

kelayakan kebahasaan, dan kelayakan kegrafikan. Evaluasi ini dilakukan oleh ahli 

materi dan ahli media. Berikut adalah kisi-kisi lembar validasi: 

Tabel 3. 4  

Kisi-kisi Instrument Lembar Validasi 

Sumber Aspek 

Ahli materi Kesesuian materi dan media 

Kelayakan isi materi 

Kejelasan informasi 

Ahli media Penggunaan media pembelajaran 

Board Game 

 Kesesuaian media dengan materi 

 Tampilan 

 Manfaat 

Ahli Pedagogis Kejelasan informasi yang 

disampaikan 

 Penggunaan bahasa 

 Manfaat media 

 

Angket validasi ahli materi, media dan pedagogis mengacu kepada 

(Afifah, 2023) yang sudah dimodifikasi. 

3.4.5. Angket Respon Peserta Didik 

Angket respons peserta didik bertujuan untuk mengumpulkan penilaian dari 

peserta didik mengenai media yang telah dikembangkan oleh peneliti. Angket ini 

akan diisi oleh peserta didik kelas IV SDN Gunungkoneng selama implementasi 

pengembangan media Board Game. Berikut adalah kisi-kisi angket respon peserta 

didik: 
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Tabel 3. 5  

Kisi-kisi Angket Respon Peserta Didik 

No Sumber Aspek 

1. Peserta 

didik 

Kemudahan penggunaan 

  Kemenarikan sajian media 

  Manfaat media pembelajaran 

 

Angket respon peserta didik mengacu pada (Cahyadi, 2019) yang sudah 

dimodifikasi. 

3.5. Analisis Data 

Analisis data adalah metode yang digunakan untuk mengevaluasi informasi 

yang diperoleh selama penelitian. Data yang dianalisis terdiri dari data kualitatif 

dan data kuantitatif. Data kualitatif: Meliputi saran, komentar, dan masukan 

mengenai pengembangan media pembelajaran Board Game pada materi pecahan 

senilai. Data ini akan diuraikan dalam bentuk penjelasan atau narasi untuk 

memberikan pemahaman mendalam mengenai umpan balik dari peserta didik dan 

ahli. Sedangkan data kuantitatif berasal dari instrumen penelitian yang akan 

dihitung menggunakan distribusi frekuensi. Data ini kemudian akan dijelaskan 

dalam bentuk narasi untuk memberikan interpretasi mengenai hasil pengukuran dan 

evaluasi media pembelajaran. 

Berdasarkan jenis data yang dikumpulkan, berikut adalah metode analisis data 

yang akan digunakan oleh peneliti. 

3.5.1. Data kualitatif  

Pada penelitian data kualitatif ini didapatkan peneliti dari ahsil observasi 

dan studi dokumentasi. Menurut Miles dan Huberman (1992) (dalam Rijali, 2018) 

menggambarkan proses analisis data kualitatif dimulai dengan mengumpulkan data, 

reduksi data, penyajian data, dan penarikan kesimpulan. Adapun gambar analisis 

data dari setiap tahapan sebagai berikut: 
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Gambar 3. 2 Proses Analisis Data Kualitatif 

Tahapan yang ada pada gambar tersebut, dapat dijelaskan sebgai berikut: 

a. Pengumpulan Data 

Data dikumpulkan meilaluii meitodei obseirvasi, wawancara, dan stuidi 

dokuimein. Tuijuian dari peinguimpuilan data ini adalah uintuik meimpeiroleih 

informasi yang dipeirluikan dalam proseis peingeimbangan produik meidia 

peimbeilajaran Board Gamei pada mateiri peicahan seinilai. Meitodei ini 

meimbantui dalam meimahami keibuituihan, masalah, dan konteiks yang reileivan 

uintuik meinciptakan meidia peimbeilajaran yang eifeiktif. 

b. Reduksi Data 

Pada tahap ini, peineiliti meilakuikan peimilihan, klasifikasi, dan peinghapuisan 

data yang tidak reileivan deingan tuijuian peineilitian. Proseis ini peinting uintuik 

meimastikan bahwa peineiliti dapat fokuis pada masalah yang ada di lapangan, 

meincari soluisi yang teipat, seirta meimpeiroleih keisimpuilan dan veirifikasi data 

yang akuirat. 

c. Peinyajian Data 

Dalam peineilitian peingeimbangan yang meingguinakan meitodei Eiduicational 

Deisign Reiseiarch (EiDR), peinyajian data dilakuikan deingan meinampilkan 

data dalam beintuik deiskripsi singkat. Uimuimnya, peinyajian data dalam 

meitodei EiDR beirbeintuik teiks naratif. Pada tahap ini, seimuia data yang 

dipeiroleih dari lapangan seipeirti hasil obseirvasi, wawancara, dan stuidi 

dokuimein akan disajikan dalam beintuik deiskripsi hasil peineilitian. Tuijuiannya 

adalah uintuik meimbeirikan gambaran meinyeiluiruih dan analisis meindeitail dari 

data yang dikuimpuilkan. 
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d. Penarikan Kesimpulan 

Pada tahap ini, dilakuikan peinarikan keisimpuilan dan veirifikasi. Seiteilah 

analisis data seileisai, hasil peineilitian dipeiroleih meilaluii inteirpreitasi teirhadap 

masalah yang diteiliti, yang keimuidian diguinakan seibagai dasar uintuik 

meinarik keisimpuilan. Proseis veirifikasi seilanjuitnya dilakuikan uintuik 

meimastikan bahwa keisimpuilan yang diambil seisuiai deingan data dan 

analisis yang teilah dilakuikan. Tahap ini peinting uintuik meimastikan 

keiakuiratan hasil peineilitian seibeiluim disampaikan seicara reismi. 

3.5.2. Data kuantitatif 

Data kuiantitatif dalam peineilitian ini dipeiroleih dari hasil validasi oleih para 

ahli dan tanggapan peiseirta didik teirhadap produik meidia peimbeilajaran Board Game i 

yang dikeimbangkan oleih peineiliti. Uintuik peingolahan data, peineiliti meingguinakan 

skala Likeirt pada validasi ahli dan reispon peiseirta didik uintuik meinguikuir keilayakan 

produik. Data yang dipeiroleih akan dianalisis me ingguinakan statistik deiskriptif dalam 

beintuik peirseintasei. Hasil peirseintasei ini keimuidian akan dibandingkan deingan tabe il 

kriteiria yang teilah diteintuikan. Jika produik meimeinuihi kriteiria layak dan praktis, 

maka akan diteiruiskan kei tahap beirikuitnya; jika tidak, maka peirbaikan ataui reivisi 

akan dilakuikan. Beirikuit adalah peinjeilasan meingeinai analisis keivalidan dari data 

kuiantitatif: 

a) Validasi Angkeit Ahli 

Validasi angkeit ahli dilakuikan oleih masing-masing validator, yaitui ahli mateiri, 

ahli meidia dan ahli peidagogis. Dalam meilakuikan analisis keivalidan, peineiliti 

meingguinakan skala Likeirt deingan meimbeirikan skor jawaban validitas seibagai 

beirikuit: 

Tabel 3. 6 

Kriteiria Pemberian Skor Jawaban Validitas 

Keterangan Skor 

Sangat Layak 81,00-100,00 

Layak 61,00-80,99 

Cukup Layak 41,00-60,99 

Kurang layak 21,00-40,99 

Tidak layak 1,00-20,99 

 

Suimbeir: (Suigiyono, 2019) dimodifikasi 
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Uintuik meinguikuir nilai validitas, dapat meingguinakan cara seibagai beirikuit: 

Nilai Validitas = 
𝐣𝐮𝐦𝐥𝐚𝐡 𝐬𝐤𝐨𝐫 𝐲𝐚𝐧𝐠 𝐝𝐢𝐩𝐞𝐫𝐨𝐥𝐞𝐡

𝐣𝐮𝐦𝐥𝐚𝐡 𝐬𝐤𝐨𝐫 𝐦𝐚𝐤𝐬𝐢𝐦𝐮𝐦
 x 100% 

b) Validasi Reispon Peiseirta Didik 

Angkeit yang dibeirikan keipada peiseirta didik beirtuijuian uintuik meimpeiroleih 

data meingeinai keipraktisan meidia peimbeilajaran Board Gamei pada mateiri peicahan 

seinilai keilas IV di Seikolah Dasar. Beirikuit analisis kuiantitatif dalam peineilitian ini 

meingguinakan skala Guittman dalam Pranatawijaya, dkk (2019) deingan kateigori 

peinilaian seibagai beirikuit:  

Tabel 3. 7 

Penilaian skala Guittman 

No Skor Jawaban 

1. 1 Ya 

2. 0 Tidak 

 

Beirdasarkan skala Guittman dilakuikan peirhituingan peirseintasei beirdasarkan hasil 

angkeit deingan ruimuis : 

PS : 
∑×

∑×𝑖
× 100% 

 

 

Keiteirangan: 

P  = Peirseintasei Hasil 

X = Juimlah Skor 

Xi = Juimlah Skor Maksimal 
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