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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Desain Peneltian 

Desain penelitian yang digunakan yaitu menggunakan pendekatan 

kuantitatif. Pendekatan kuantiatif merupakan pendekatan penelitian dimana 

data yang diperoleh berupa angka (nilai, score) atau pernyataan-pernyataan 

yang dinilai (Hermawan, 2019, hal. 16). Pendekatan ini digunakan karena 

sesuai dengan data yang diolah yaitu berupa angka. 

Metode penelitian yang digunakan yaitu metode deskriptif. Metode 

deskriptif dimaksudkan untuk menggambarkan fenomena yang terjadi 

(Hamdi dan Bahruddin, 2014, hal. 5). Metode deskriptif digunakan karena 

agar dapat mengambarkan hasil olahan data yang berupa angka. Tujuan dari 

penelitian ini yaitu untuk menganalisis dan menggambarkan butir soal dan 

kemampuan siswa dalam menjawab soal instrumen tes LO, DDA, dan RDD 

dalam penelitian. 

 

B. Partisipan 

Terdapat unsur yang terlibat menjadi partisipan pada penelitian ini 

yaitu dosen, peneliti, dan siswa. Dosen yang karya ilmiahnya digunakan 

sebagai sumber data pada penelitian ini. Disini siswa yang mengisi instrumen 

penelitian. 

 

C. Populasi dan Sampel 

Populasi merupakan suatu kelompok dapat berupa objek atau subjek 

yang ditentukan oleh peneliti untuk diperhatikan dan dipelajari hingga 

akhirnya ditarik suatu kesimpulan (Hermawan, 2019, hal 61). Adapun dalam 

penelitian ini yang menjadi populasi yaitu seluruh siswa SD Kholifah data 

siswa pada karya ilmiah Supriadi (2019). Penentuan populasi dengan memilih 

karya ilmiah yang sesuai dengan yang akan diteliti yaitu “Analisis Desain 

Didaktis Pembelajaran Etnomatematika Sunda Melalui Permainan Endog-
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Endogan dalam Mengembangkan Kemampuan Berfikir Kreatif dengan Rasch 

Model” 

Sampel ditentukan dengan memlilih data siswa dalam karya ilmiah 

dosen. Terdapat 69 data siswa dari instrumen LO, DDA, dan RDD yang 

mejadi sampel. Dalam penentuan sampel ini, menggunakan teknik sampel 

terpilih (purposive sample). Sampel terpilih adalah sampel yang mencakup 

responden, subjek, atau elemen yang dipilih karena karakteristik atau kualitas 

tertentu (Morissan, 2016, hal 41) 

 

D. Instrumen Penelitian 

E. Penelitian ini dilakukan pada saat masa pandemi virus corona, oleh karena 

itu instrumen yang digunakan pada penelitian ini yaitu diperoleh dari data 

sekunder berupa rekapan hasil instrumen tes LO (Learning Obstacle), 

DDA (Desain Didaktik Awal), dan RDD (Revisi Desain Didaktik) pada 

mata pelajaran matematika menggunakan pembelajaran etnomatematika 

sunda di sekolah dasar kelas II. Rekapan hasil instrumen tes ini diperoleh 

dari laporan penelitian berjudul “Penerapan Pembelajaran Etnomatematika 

Sunda dengan Menggunakan Permainan Endog-Endogan dan Engklek 

Dalam Meningkatkan Kemampuan Pemodelan serta Berpikir Kreatif 

Matematik Siswa SD” (2019) dari Bapak Dr. Supriadi, M. Pd. dosen 

PGSD di Serang kampus Universitas Pendidikan Indonesia. Instrumen tes 

ini berupa butir soal tes kemampuan berpikir kreatif siswa yang terdiri dari 

dua butir soal LO, dua butir soal DDA, dan empat butir soal RDD. Berikut 

instrumen yang dianalisis : 
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Gambar 3.1 Instrumen Tes Leaning Obstacle 
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Gambar 3.2 Instrumen Tes Desain Didaktik Awal 
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Gambar 3.3 Instrumen Tes Revisi Desain Didaktik 

 

F. Prosedur Peneltian 

Dalam penelitian ini terdapat serangkaian kegiatan yang dilakukan 

peneliti untuk mencapai tujuan penelitian yaitu : 
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Gambar 3.4 Prosedur Penelitian 

 

G. Analisis Data 

Analisis data dilakukan menggunakan Rasch Model. Dengan program 

Winsteps menggunakan fitur output table. Fokus penelitian ini untuk 

mengembangkan kemampuan berpikir kreatif, maka analisis data yang dipilih 

yaitu: 

1. Analisis butir soal 

Analisis butir soal dilakukan untuk mengeahui kualitas soal 

dengan memilih Table 10. Item Fit Order. Yaitu dapat mengetahui 

tingkat kesulitan soal dan tingkat kesesuaian soal. Indikator yang 

digunakan adalah: 

a. Nilai Outfit Mean Square (MNSQ) yang diterima : 0,5<MNSQ<1,5 

b. Nilai Outfit Z-Standard (ZSTD) yang diterima : -2,0<ZSTD<+2,0 

c. Nilai Point Measure Correlation (Pt Mean Corr) : 0,4< Pt Mean 

Corr< 0,85 
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Gambar 3.5 Output Table Item Fit Order Learning Obstacle 

 

2. Analisis kemampuan siswa dalam mengerjakan soal 

Analisis ini dilakukan untuk mengetahui data kemampuan siswa 

dengan memilih Table 17. Person Measure. 

 

Gambar 3.6 Output Table Person Measur Learning Obstacle 
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3. Ringkasan statistik (Summary Statistic) 

Summary Statistic merupakan analisis instrumen secara keseluruhan dan 

fungsi informasi pengukuran. Untuk medapatkan analisis ini dengan 

memilih Tabel 3.1 Summary Statistics. 

a. Person measure menunjukkan rata-rata seluruh siswa dalam 

mengerjakan butir-butir soal yang diberikan. Nilai rata-rata yang 

lebih kecil dari nilai logit 0,0 menunjukan abilitas siswa yang lebih 

kecil daripada tingkat kesulitan soal. 

b. Nilai alpha cronbach (mengukur reliabilitas, yaitu interaksi antara 

person  dan butir-butir soal secara keseluruhan). 

<0,5  = Buruk 

0,5-0,6  = Jelek 

0,6-0,7  = Cukup 

0,7-0,8  = Bagus 

>0,8  = Bagus sekali 

c. Nilai person reliability dan item reliability 

<0,67  = Lemah 

0,67-0,80 = Cukup 

0,80-0,90 = Bagus 

0,91-0,94 = Bagus sekali 

>0,94  = Istimewa 

 

Gambar 3.7 Output Table Summary Statistics Learning Obstacle 


