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BAB III  

METODE PENELITIAN 

3.1 Metode dan Desain Penelitian 

 Penelitian ini bertujuan untuk memperoleh produk berupa media video 

pembelajaran materi operasi bilangan pecahan yang efektif terhadap pencapaian 

kemampuan kognitif siswa SMP. Dengan demikian, selain mengembangkan desain 

media video pembelajaran diperlukan untuk menguji produk yang telah dihasilkan 

untuk melihat efektivitas produk tersebut. Sesuai dengan permasalahan dan tujuan 

penelitian yang telah dipaparkan, maka jenis metode penelitian yang tepat yaitu 

menggunakan metode penelitian R&D (Research and Development). Metode 

penelitian ini dipilih berdasarkan pertimbangan bahwa sifat dari penelitian ini yaitu 

menghasilkan suatu produk tertentu yang didasari oleh kebutuhan kemudian 

menguji kelayakan produk tersebut, sebagaimana sesuai dengan Sugiyono (2020) 

mendefinisikan bahwa metode penelitian dan pengembangan dapat diartikan 

sebagai cara ilmiah untuk meneliti, merancang, memproduksi, dan menguji 

validitas produk yang telah dihasilkan. Berdasarkan pernyataan tersebut metode 

R&D digunakan sesuai dengan tujuan penelitian ini dalam menghasilkan produk 

yakni media video pembelajaran. 

 Adapun tujuan dari adanya penelitian dan pengembangan adalah untuk 

memberikan inovasi terhadap suatu produk salah satunya adalah dalam bidang 

pendidikan. Salah satu produk yang dihasilkan dari penelitian dan pengembangan 

adalah media pembelajaran. Adapun produk yang akan dihasilkan dari penelitian 

dan pengembangan dalam penelitian ini adalah media video pembelajaran. Dalam 

hal ini sesuai dengan tujuan dari penelitian itu sendiri yakni untuk mengetahui 

desain media video pembelajaran dan efektivitas media video pembelajaran untuk 

pencapaian kemampuan kognitif siswa SMP. 

 Dick & Carry (dalam Sugiyono, 2020) menggunakan istilah ADDIE atau 

(Analysis, Design, Development, Implemention, Evaluation), dan Development 

Research yang dapat diterjemahkan menjadi penelitian pengembangan. Desain 
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ADDIE ini tepat dalam pengembangan produk pendidikan. Pengembangan 

pembelajaran tipe ADDIE merupakan proses pembelajaran yang berfokus pada 

interaksi dengan tahapan-tahapan dasar pembelajaran yang efektif, dinamis, dan 

efisien.  Oleh karena itu, desain penelitian R&D pada penelitian ini akan merujuk 

pada desain pengembangan tipe ADDIE dengan menimbang dari pengembangan 

produk itu sendiri. ADDIE merupakan akronim dari langkah-langkah utama yang 

dijadikan urutan dalam proses pengembangan yaitu, analysis (analisis), design 

(desain), development (pengembangan), implementation (implementasi), dan 

evaluation (evaluasi). Adapun menurut Grafinger (dalam Panggabean & Danis, 

2020) proses desain model pengembangan ADDIE dapat digambarkan sebagai 

berikut: 

 

Gambar 3.1 Desain Model Pengembangan ADDIE 

 ADDIE merupakan konsep pengembangan yang mana pada tahapannya 

dapat memungkinkan untuk dilakukan berulang-ulang sampai menemukan hasil. 

Desain pengembangan tipe ADDIE ini dianggap cocok untuk dijadikan konsep 

pengembangan produk pendidikan karena ADDIE sendiri berfungsi sebagai 

kerangka dalam melakukan penelitian. Produk pendidikan yang diteliti pada 

penelitian dan pengembangan ini adalah media video pembelajaran untuk mencapai 

kemampuan kognitif siswa SMP.  
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3.2 Prosedur Penelitian 

 Prosedur penelitian dari pengembangan media video pembelajaran untuk 

pencapaian kemampuan kognitif siswa ini mengacu pada desain pengembangan 

ADDIE, sehingga terdapat lima tahapan utama yang terdiri dari dari lima tahap 

yaitu Analysis (Analisis), Design (Perancangan), Development (Pengembangan), 

Implementation (Implementasi) dan Evaluation (Evaluasi).  

1. Tahap Analisis 

 Tahapan analisis ini meliputi analisis masalah dan analisis kebutuhan. Pada 

analisis masalah dilakukan kegiatan menganalisis masalah yang menjadi latar 

belakang dalam penelitian ini. Analisis masalah ini meliputi bagaimana cara 

pembuatan media video pembelajaran yang efektif bagi siswa untuk digunakan 

pada pelajaran matematika, kemudian pemilihan bagian dari materi bilangan 

pecahan yang akan dibuatkan video pembelajaran, serta metode pembelajaran 

yang akan digunakan dalam penyajian materi. Adapun kegiatan analisis 

kebutuhan adalah menganalisis kebutuhan dalam pembuatan produk. 

Kebutuhan dalam pembuatan produk yang dimaksudkan adalah media atau 

alat, dan bahan yang dibutuhkan dalam pembuatan produk tersebut. Dalam hal 

ini pembuatan produk yang dimaksud adalah pembuatan media video 

pembelajaran. 

2. Tahap Desain 

 Pada tahap desain ini meliputi desain instrumen dan desain produk awal. 

Desain instrumen dilakukan untuk perancangan alat ukur penelitian yakni 

instrumen tes dan non-tes. Instrumen tes yang diberikan berupa post-test yang 

berisi soal uraian atau essai. Tes ini bertujuan untuk mengukur hasil belajar 

terhadap kemampuan kognitif siswa kelas VII pada materi bilangan pecahan 

dengan bantuan media video pembelajaran. Adapun instrumen non-tes berupa 

angket. Hal tersebut dilakukan bertujuan untuk mengetahui tanggapan dan 

respon siswa terhadap penggunaan media video pembelajaran.  

 Tahap desain selanjutnya adalah desain produk awal yang merupakan 

kegiatan perancangan dalam pembuatan video pembelajaran. Akan dipilih 
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pembuatan video yang disesuaikan dengan materi sehingga dapat menjadi 

media pembelajaran yang efektif untuk pencapaian kemampuan kognitif siswa. 

3. Tahap Pengembangan 

 Pada tahap pengembangan dilakukan kegiatan validasi oleh ahli dan revisi 

produk. Kegiatan validasi oleh ahli dilakukan agar dapat dibuat nilai 

validitasnya sehingga dapat digunakan saat implementasi di lapangan. 

Sedangkan revisi produk dilakukan apabila terjadi perbaikan produk agar 

mencapai tujuan yang lebih baik sebelum dimplementasikan di lapangan. 

Perbaikan ini disesuaikan dengan hasil saran dan kritik yang dilakukan pada 

saat kegiatan validasi oleh ahli. 

4. Tahap Implementasi 

 Pada tahap ini, produk yang telah valid dapat digunakan pada proses 

pembelajaran sebagai media pembelajaran untuk dinilai keefektivitasannya 

dalam mencapai tujuan yaitu pencapaian kemampuan kognitif pada siswa, serta 

mengetahui respons siswa. 

5. Tahap Evaluasi 

 Tahap evaluasi ini dilakukan post-test pada siswa dan pengambilan data 

respons siswa menggunakan angket.  

a. Post-test 

 Pada tahap ini, peneliti menganalisis hasil post-test untuk 

menentukan keberhasilan pembelajaran dengan bantuan media video 

pembelajaran materi operasi bilangan pecahan kelas VII SMP. Post-test 

diberikan dengan tujuan untuk mengetahui pencapaian kemampuan 

kognitif siswa.  

b. Angket 

 Pada tahap ini peneliti menganalisis hasil angket siswa. Angket ini 

bertujuan untuk mengetahui respons siswa terhadap penggunaan media 

video pembelajaran materi operasi bilangan pecahan.  

c. Produk Akhir 

 Pada tahap ini dilakukan penarikan kesimpulan dari tahapan-

tahapan analisis hasil post-test dan analisis angket respons siswa. 

Sehingga didapatkan hasilnya apabila mencapai tujuan yang diinginkan 
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atau standar yang telah ditetapkan, maka penggunaan produk video 

pembelajaran efektif dalam pencapaian kemampuan kognitif siswa. 

Namun, apabila hasilnya tidak mencapai tujuan yang diinginkan atau 

standar yang telah ditetapkan, maka perlu dilakukan peninjauan ulang 

dan perbaikan untuk menghasilkan produk yang lebih baik dan efektif. 

3.3 Partisipan dan Tempat Penelitian 

 Menurut Moleong (2010) menyatakan bahwa subjek atau partisipan 

penelitian adalah informan yang artinya orang yang dimanfaatkan dalam pemberian 

informasi tentang situasi dan kondisi tempat penelitian. Partisipan penelitian ini 

adalah siswa kelas VII di salah satu Sekolah Menengah Pertama Negeri di Kota 

Bandung pada semester ganjil tahun ajaran 2022/2023. 

3.4 Instrumen Penelitian 

 Instrumen penelitian adalah suatu alat yang digunakan untuk 

mengumpulkan data dalam suatu penelitian. Data tersebut dibutuhkan untuk 

menjawab rumusan masalah/pertanyaan penelitian (Lestari & Yudhanegara, 2015). 

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini berupa instrumen tes dan instrumen 

non-tes.  

 Menurut Sukardi (2011) tes prestasi pada umumnya digunakan untuk 

mengukur penguasaan dan kemampuan para siswa setelah mereka selama waktu 

tertentu menerima proses belajar-mengajar dari guru. Instrumen tes dalam 

penelitian ini disusun berupa post-test yang berisi soal-soal yang mengukur 

keberhasilan pencapaian kemampuan kognitif siswa pada materi bilangan pecahan 

untuk siswa kelas VII tingkat Sekolah Menengah Pertama. Hasil dari post-test siswa 

tersebut kemudian akan dianalisis sesuai dengan aspek capaian kemampuan 

kognitif siswa.  

 Instrumen non-tes dalam penelitian ini berupa angket respons siswa dan 

instrumen validasi oleh guru matematika dan dosen pembimbing sebagai ahli 

materi dan ahli media. Instrumen penelitian divalidasi secara teoritik dan 

dikonsultasikan dengan dosen pembimbing penelitian. 
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3.5 Teknik Pengumpulan Data 

 Data yang diperlukan dalam penelitian ini dapat diperoleh dengan beberapa 

metode pengumpulan data sebagai berikut: 

a. Lembar Validator 

 Pada penelitian ini peneliti akan menggunakan lembar validator 

untuk mengetahui tanggapan dari para ahli terhadap media video 

pembelajaran materi bilangan pecahan. Penelitian ini terdapat beberapa 

aspek yang akan divalidasi yaitu media dan materi. Ahli media dan ahli 

materi pada penelitian ini adalah dosen dan guru. Lembar validator akan 

diberikan kepada para ahli yang kemudian dikumpulkan data dari validasi 

para ahli tersebut dengan menggunakan media online.  

b. Data Tes 

 Tes dilaksanakan pada tahap akhir penelitian ini setelah 

dilaksanakan implementasi dari penggunaan media video pembelajaran 

materi bilangan pecahan kepada siswa dalam proses pembelajaran. Tes 

bertujuan untuk mengukur dan mengetahui hasil dari belajar siswa setelah 

menggunakan media video pembelajaran materi bilangan pecahan. 

Pengambilan data tes dilaksanakan secara langsung pada salah satu kelas di 

sekolah tempat penelitian. 

c. Data Angket 

 Penelitian ini penulis akan menggunakan angket untuk mengetahui 

respons siswa mengenai media video pembelajaran materi bilangan 

pecahan. Pengumpulan data angket ini, peneliti menggunakan angket online 

untuk mendapatkan respons siswa guna mengetahui bagaimana tanggapan 

dari siswa mengenai media video pembelajaran materi bilangan pecahan. 

3.6 Analisis Data 

 Data yang berhasil dikumpulkan lalu dilakukan analisis data. Analisis data 

ini berfungsi untuk menelaah dan menafsirkan data agar dapat menjawab 

pertanyaan penelitian serta guna dalam tercapainya tujuan penelitian.  

a. Lembar Validator 
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 Media video pembelajaran sebelum diimplementasikan kepada 

siswa memerlukan validasi dari validator yang merupakan ahli media 

pembelajaran dan ahli materi pembelajaran. Data dari perolehan penilaian 

ahli media dan ahli materi tersebut dijadikan sebagai penentuan kevalidan 

uatu produk. Validator menilai media pembelajaran dengan menggunakan 

pengukuran skala likert yang terdiri dari 5 skala penilaian yaitu, sangat 

setuju (SS) diberikan skor 5, setuju (S) diberikan skor 4, ragu (R) diberikan 

skor 3, tidak setuju (TS) diberikan skor 2, dan sangat tidak setuju (STS) 

diberikan skor 1. Hasil validasi akan dianalisis sesuai rumus yang 

disebutkan oleh Sudjiono (dalam Herwati, 2016), sebagai berikut 

 

𝑝𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 =
𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑘𝑒𝑠𝑒𝑙𝑢𝑟𝑢ℎ𝑎𝑛
× 100% 

 

 Setelah didapatkan hasil persentase dari ahli media dan ahli materi, 

kemudian dikelompokkan dalam kriteria kelayakkan media berdasarkan 

skala likert. Berikut pedoman kriteria kevalidan produk menurut Likert 

(dalam Haddad, 2021) 

Tabel 3.1 Kriteria Kevalidan Produk Likert 

Rentang Skor Kriteria 

𝑥̅ > 80% Sangat Layak 

60% < 𝑥̅ ≤ 80% Layak 

40% < 𝑥̅ ≤ 60% Cukup Layak 

20% < 𝑥̅ ≤ 40% Kurang Layak 

𝑥̅ ≤ 20% Sangat Kurang Layak 

  

b. Data Tes 

 Tes digunakan untuk mengukur pencapaian hasil belajar kognitif 

siswa dengan menggunakan media video pembelajaran materi bilangan 

pecahan yang telah dikembangkan. Hasil belajar siswa dikatakan tuntas 

apabila mencapai Kriteria Ketuntasan Minimum (KKM) yang telah 

ditetapkan di sekolah tempat penelitian dilaksanakan yaitu 75. Data tes 
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berasal dari butiran soal yang terjawab oleh siswa. Tes berupa soal uraian 

dengan 7 soal yang mana setiap butiran soal memiliki bobot skor sebagai 

acuan untuk penilaian. Bobot skor setiap butir soal dapat berbeda-beda 

bergantung pada bentuk dari soal tersebut. Adapun perhitungan nilai hasil 

belajar kognitif siswa sebagai berikut. 

 

𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖 =  
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑖𝑑𝑒𝑎𝑙
 × 100 

  

 Banyaknya siswa yang dinyatakan tuntas dapat berpengaruh 

terhadap keberhasilan pembelajaran. Hal ini mengacu pada kriteria 

ketuntasan klasikal. Ketuntasan klasikal (k) dapat diperoleh dengan 

menggunakan rumus sebagai berikut.  

 

𝑘 =  
𝐵𝑎𝑛𝑦𝑎𝑘𝑛𝑦𝑎 𝑝𝑒𝑠𝑒𝑟𝑡𝑎 𝑑𝑖𝑑𝑖𝑘 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑡𝑢𝑛𝑡𝑎𝑠

𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑝𝑒𝑠𝑒𝑟𝑡𝑎 𝑑𝑖𝑑𝑖𝑘
 × 100% 

  

 Ketuntasan klasikal dapat menjadi tolak ukur kefektifan penerapan 

pengembangan media video pembelajaran. Adapun di bawah ini merupakan 

tabel ketuntasan belajar klasikal menurut Irianti (dalam Weyai, Napitupulu, 

dan Nainggolan, 2021) 

Tabel 3.2 Kriteria Ketuntasan Belajar Klasikal 

Interval (%) Kriteria 

0 − 39 Sangat Rendah 

40 − 59 Rendah 

60 − 74 Sedang 

75 − 84 Tinggi 

85 − 100 Sangat Tinggi 

 

c. Data Angket 

 Angket dalam penelitian ini berfungsi sebagai alat ukur untuk 

mengetahui respons siswa terhadap media video pembelajaran yang 

diimplementasikan dalam pembelajaran matematika. Data angket ini 

menggunakan Skala Likert dengan ketentuan jawaban sangat setuju (SS) 
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diberi skor 5, setuju (S) diberi skor 4, Ragu (R) diberi skor 3, tidak setuju 

(TS) diberi skor 2, dan sangat tidak setuju (STS) diberi skor 1 untuk setiap 

pernyataan. Adapun skor respons siswa yang diperoleh akan dianalisis 

dengan menggunakan rumus  

 

𝑝𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 =
𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑘𝑒𝑠𝑒𝑙𝑢𝑟𝑢ℎ𝑎𝑛
× 100% 

 

Setelah didapatkan hasil persentase kemudian ditentukan kategori 

kepraktisan berdasarkan Skala Likert (dalam Haddad, 2021) sebagai 

berikut. 

Tabel 3.3 Kriteria Kepraktisan Likert 

Rentang Skor Kriteria 

𝑥̅ > 80% Sangat Baik 

60% < 𝑥̅ ≤ 80% Baik 

40% < 𝑥̅ ≤ 60% Cukup Baik 

20% < 𝑥̅ ≤ 40% Tidak Baik 

𝑥̅ ≤ 20% Sangat Tidak Baik 
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