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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Jenis Penelitian 

Jenis penelitian yang digunakan adalah jenis penelitian dan pengembangan 

atau Research and Development (R&D) yaitu suatu proses atau langkah-

langkah dalam mengembangkan produk baru, menyempurnakan produk yang 

ada dan menguji kepraktisan produk tertentu (Sugiyono,2012:297). Produk 

pendidikan yang dihasilkan melalui penelitian dan pengembangan itu tidak 

terbatas pada bahan-bahan pembelajaran seperti buku teks, film pendidikan 

dan lain sebagainya, akan tetapi juga bisa berbentuk prosedur atau proses 

seperti mengajar atau metoda mengorganisasikan pembelajaran (Wina 

Sanjaya, 2013: 129).  

Produk yang dihasilkan dalam penelitian pengembangan tidak selalu 

berbentuk benda atau perangkat keras (hardware), seperti buku, modul, alat 

bantu pembelajaran di kelas atau laboratorium, tetapi bisa juga perangkat 

lunak (software), seperti program computer untuk pengolahan data, 

perpustakaan atau model-model pendidikan, pembelajaran, pelatihan, 

bimbingan, evaluasi, sistem manajemen dan lain-lain. Pada pembahasan ini 

peneliti bermaksud untuk mengembangkan media pembelajaran matemtaika 

menggunakan macromedia flash professional 8 berbasis  kontekstual pada 

materi pola bilangan untuk peserta didik kelas VIII MTsN 5 Kabupaten 

Limapulih Kota 
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. Model yang digunkan dalam penelitian pengembangan ini adalah model 

ADDIE (analysis, desain, development, implementation, evaluation) yaitu 

desain pembelajaran yang berlandaskan pendekatan procedural. 

B. Model Pengembangan dan Prosedure Penelitian 

1. Model Pengembangan 

Model yang digunakan dalam penelitian pengembangan ini adalah model  

ADDIE (analysis, desain, development, implementation, evaluation) yang 

berlandaskan pendekatan procedural. ADDIE muncul pada tahun 1990-an 

yang dikembangkan oleh Reiser dan Mollenda. Model ini menggunakan 5 

tahap pengembangan yaitu: analysis, design, development, implementation 

dan evaluation (Amri, 2015: 264). Penerapan langkah dalam penelitian ini 

akan disesuikan dengan karakteristik subjek dan tempat penelitian dan 

model akan disesuaikan dengan kebutuhan pengembangan di lapangan. 

2. Prosedure Penelitian 

Prosedure penelitian pengembangan ini mengacu pada model 

pengembangan ADDIE yang meliputi lima tahap yaitu analisis, 

perancangan, pengembangan, implementasi dan evaluasi sebagai berikut:  

a. Analisis (Analysis) 

Analisis merupakan tahap pertama yang harus dilakukan oleh 

seseorang pengembang pembelajaran. Kegiatan analisis pada 

pengembangan ini dilakukan dengan beberapa langkah sebagai berikut: 
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1) Menganalisis peserta didik 

Analisis ini dilakukan untuk mengetahui tertarik dan tidak 

tertariknya peserta didik dalam belajar pola bilangan dengan 

menggunakan media atau tidak menggunakan media  

2) Menganalisis kurikulum 

Analisis ini bertujuan untuk mengetahui apakah materi  yang 

diajarkan sudah benar menurut teori yang ada jika ada kekurangan  

maka perlu ditambahkan. 

3) Menganalisis media dan teknologi 

Analisis ini bertujuan untuk melihat penggunaan media yang 

digunakan oleh pendidik dalam proses pembelajaran sesuai dengan 

perkembangan teknologi agar proses pembelajaran melibatkan 

pendidik dan pendidik terbantu dengan adanya media yg akan 

digunakan sebagai acuan penyusunan media pembelajaran pola 

bilangan menggunakan Macromedia Flash Profesional 8 berbasis 

kontekstual. 

b. Perancangan (Design) 

Tahap kedua dari model ADDIE adalah tahap design atau 

perancangan. Pada tahap ini mulai dirancang media pembelajaran pola 

bilangan menggunakan Macromedia Flash Profesional 8 berbasis 

kontekstual yang akan dikembangkan sesuai dengan hasil analisis yang 

dilakukan sebelumnya, serta sesuai dengan kurikulum 2013. Proses 

perancangan media ini meliputi: 
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1) Penyusunan media pembelajaran pola bilangan menggunakan 

Macromedia Flash Profesional 8 berbasis kontekstual dengan 

memasukkan tujuh komponen utama dalam pembelajaran 

kontekstual. 

2) Perancangan tampilan media yang akan digunakan dalam 

mengembangkan media pembelajaran pola bilangan 

menggunakan Macromedia Flash Profesional 8 berbasis 

kontekstual  

3) Menyusun instrumen yang akan digunakan untuk menilai media 

pembelajaran pola bilangan 

c. Pengembangan (Development) 

Menurut Amri (2013: 265) ”tahap ini merupakan tahapan 

produksi dimana segala sesuatu yang telah dibuat dalam tahap desain 

menjadi nyata”. Pada tahap ini pengembangan media pembelajaran 

pola bilangan menggunakan Macromedia Flash Profesional 8 

berbasis kontekstual dilakukan sesuai dengan rancangan. Setelah itu, 

media pembelajaran tersebut akan divalidasi oleh dosen ahli. Pada 

proses validasi, validator diminta untuk memberikan penilaian 

terhadap media pembelajaran yang sudah dibuat berdasarkan item-

item yang ada pada angket serta memberikan saran dan komentar 

berkaitan dengan isi media pembelajaran yang nantinya akan 

digunakan sebagai patokan revisi perbaikan dan penyempurnaan 

media pembelajaran. Setelah penilaian dilakukan, merevisi bentuk isi 



52 
 

 

media pembelajaran pola bilangan menggunakan Macromedia Flash 

Profesional 8 berbasis kontekstual sesuai dengan saran-saran yang 

diberikan. 

d. Implementasi (Implementation) 

Menurut Amri (2013: 265) “pada tahap ini sistem 

pembelajaran sudah siap untuk digunakan oleh peserta didik”. Jadi, 

pada tahap ini pengembangan media pembelajaran pola bilangan 

menggunakan Macromedia Flash Prpfesional 8 berbasis kontekstual 

sudah siap untuk di uji cobakan. Implementasi dilakukan secara 

terbatas di MTsN 5 Kabupaten Limapuluh Kota yang ditunjuk 

sebagai tempat penelitian. Pada tahap ini di lakukan one-to-one 

evaluation (evaluasi orang per orang) dan small group (kelompok 

kecil). Pada tahap perorangan peserta didik diajar dengan media 

pembelajaran matematika menggunakan macromedia flash 

professional 8 berbasis kontekstual dan peserta didik memberikan 

komentarnya kemudian peneliti mencatat komentar tersebut sebagai 

bahan revisi. Tahap small group dilakukan kepada 12 orang peserta 

didik berkemampuan tinggi, berkemampuan sedang dan 

berkemampuan rendah. Setelah dilakukan uji coba, kemudian 

diberikan angket praktikalitas kepada pendidik dan peserta didik. 

Pengujian ini dilakukan untuk mendapatkan informasi apakah 

penggunaan media pembelajaran pola bilangan yang dihasilkan 

praktis dalam pembelajaran pola bilangan. 
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e. Evaluasi (Evaluation) 

Evaluasi dapat dilakukan dalam dua bentuk evaluasi yaitu 

formatif dan sumatif. Evaluasi formatif dilakukan selama dan 

diantara tahapan-tahapan ADDIE. Tujuan dari evaluasi ini adalah 

untuk memperbaiki multimedia pembelajaran yang dibuat sebelum 

versi terakir diterapkan. Evaluasi sumatif dilakukan setelah versi 

terakhir diterapkan dan bertujuan untuk menilai keefektifan 

pembelajaran secara keseluruhan. 

Pada penelitian pengembangan ini hanya dilakukan pada 

evaluasi formatif sedangkan evaluasi sumatif tidak dilakukan karena 

tujuan dari penelitian pengembangan ini untuk menghasilkan media 

pembelajaran yang valid dan praktis sehingga tidak diperlukan 

mengevaluasi keefektifan media pembelajaran pada hasil belajar 

peserta didik. 

C. Tempat dan Waktu Penelitian 

Penelitian ini dilakukan di MTsN 5 Kabupaten Limapuluh Kota 

kelas VIII pada Agustus 2018 semester ganjil tahun pelajaran 2018/2019. 

D. Objek Penelitian 

Objek Penelitian ini adalah media pembelajaran menggunakan 

Macromedia Flash. Materi pokok yang dikembangkan adalah materi pola 

bilangan pada kelas VIII di MTsN 5 Kabupaten Limapuluh Kota. 
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E. Subjek Uji Coba  

Subjek uji coba dalam penelitian ini adalah 12 peserta didik  kelas 

VIII. 1  yang terdiri dari peserta didik dengan kemampuan tinggi, peserta didik 

dengan kemampuan sedang dan peserta didik dengan kemampuan rendah di 

MTsN 5 Kabupaten Limapuluh Kota tahun ajaran 2018/2019  

F. Jenis Data Penelitian 

Jenis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah data kualitatif 

dan kuantitatif. Data kualitatif meliputi data deskriptif yang diperoleh dalam 

tahapan analisis, perancangan, pengembangan implementasi, dan evaluasi 

serta yang diperoleh selama proses pembelajaran dapat berupa komentar, 

kritik, dan saran dari validator. Sedangkan data kuantitatif didapat dari hasil 

penilaian kevalidan produk dari validator dan hasil skor penilaian kepraktisan 

media pembelajaran melalui angket respon peserta didik dan pendidik. 

G. Instrumen Penelitian 

Instrument penelitian merupakan semua kelengkapan yang digunakan 

untuk mengumpulkan, memeriksa, menyelidiki suatu masalah, atau 

mengumpulkan, mengolah, menganalisa dan menyajikan data-data secara 

sistematis serta objektif dengan tujuan memecahkan suatu persoalan atau 

menguji suatu hipotesis. Dalam penelitian ini peneliti menggunakan beberapa 

instrument untuk mendapatkan data tentang kevalidan dan kepraktisan media 

pembelajaran matematika menggunakan Macromedia Flash Professional 8 

berbasis kontekstual yang dikembangkan.  
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Sebelum instrumen penelitian digunakan untuk mengatahui kevalidan dan 

kepraktisan media yang sudah dirancang, instrument-instrumen tersebut 

terlebih dahulu divalidasi oleh tiga orang validator. Nama-nama validator 

instrument dapat dilihat dari tabel berikut. 

Tabel 3.1 

Nama-nama Dosen Validator Instrumen 

No. Nama Dosen Jabatan 

1. Amalina, S.Pd, M.Si Dosen matematika 

2. Roza Zaimil S.Pd.I, M.Pd Dosen matematika 

3. Irwan S.Pd.I, M.Pd Dosen matematika 

Instrumen dapat digunakan jika sudah dinyatakan valid oleh validator 

instrumen.  

1. Lembar Validasi 

Lembar validasi digunakan untuk mengetahui valid atau tidaknya 

media pembelajaran matematika menggunakan macromedia flash 

professional 8 berbasis kontekstual pada materi pola bilangan. Skala 

penilaiannya menggunakan skala Likert. Menurut Riduwan (2010:10) 

skala likert  merupakan alat ukur yang digunakan untuk menilai 

tanggapan responden setelah menggunakan produk yang dihasilkan 

dengan cara memilih respon dalam skala ukur yang telah disediakan. 

Berikut kisi-kisi lembar validasi dapat dilihat pada tabel. 
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Tabel 3.2 

Kisi-kisi Intrumenn Validitas (Ahli Materi) 

No. Indikator Nomor Butir 

1.  Kesesuaian dengan kurikulum 2013 1,2 

2.  Penyajian isi/materi  3,4,5 

3.  Aspek kontekstual 6,7,8,9,10,11,12 

 

Tabel 3.3 

Kisi-kisi Intrumenn Validitas (Ahli Media) 

No Indikator Nomor Butir 

1.  Keterpaduan  1,2,3,4 

2.  Kesederhanaan  5,6 

3.  Bentuk  7,8,9 

 

Tabel 3.4 

Kisi – Kisi Instrumen Validitas (Ahli Bahasa) 

No Indikator 
Nomor 

Butir 

1.  Ketepatan tata bahasa 1 

2.  Ketepatan ejaan 2 

3.  Tidak menimbulkan makna ganda  3 

4.  Kebakuan istilah 4 

5.  Komunikasi  5 

6.  Konsistensi penggunaan istilah 6 
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2. Lembar Praktikalisasi 

Lembar praktikalisasi berupa angket kepraktisan yang digunakan 

untuk mengetahui praktikalitas media pembelajaran matematika 

menggunakan macromedia flash professional 8 berbasis kontekstual 

ketika diuji cobakan. Berikut kisi-kisi lembar praktiaklitas dapat dilihat 

pada tabel. 

Tabel 3.5 

Kisi –kisi Intrumen Praktikalitas Pendidik 

No. Aspek Indikator 
Nomor 

butir 

1.  Tampilan  a. Program dapat dijalankan dengan 

mudah  

1 

b. Petunjuk penggunaan program 

jelas 

2 

c. Pemakai terbantu menggunakan 

program 

3 

d. Warna tidak menganggu materi 4 

e. Kejelasan ukuran button (tombol) 5 

2.  Penyajian 

materi 

a. Penyajian materi sesuai KI dan KD 6 

b. Bahasa yang digunakan 7 

c. Penyajian materi secara 

kontekstual 

8 

d. Contoh soal  9 

e. Latihan  10 

3.  Kontekstual a. Konstrukstivisme (Constructivism) 11 

b. Bertanya (Questioning) 12 

c. Menemukan (Inquiri) 13 

d. Kamunitas belajar (Learning 14 
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community) 

e. Pemodelan (Modeling) 15 

f. Refleksi (Reflection) 17 

g. Penilaian nyata (Authentic 

assessment) 

17 

Jumlah  17 

 

Tabel 3.6 

Kisi –kisi Intrumen Praktikalitas Peserta Didik 

  

No. Aspek Indikator 
Nomor 

butir 

1.  Tampilan  a. Program dapat dijalankan dengan 

mudah  

1 

b. Petunjuk penggunaan program 

jelas 

2 

c. Pemakai senang menggunakan 

program 

3 

d. Warna tidak menganggu materi 4 

e. Kejelasan ukuran button (tombol) 5 

2.  Penyajian 

materi 

a. Penyajian materi berdasarkan KI 

dan KD 

6 

b. Bahasa yang digunakan 7 

c. Penyajian materi secara 

kontekstual 

8 

d. Contoh soal  9 

e. Latihan 10 

3.  Kontekstual a. Konstrukstivisme (Constructivism) 11 

b. Bertanya (Questioning) 12 

c. Menemukan (Inquiri) 13 

d. Kamunitas belajar (Learning 

community) 

14 

e. Pemodelan (Modeling) 15 

f. Refleksi (Reflection) 17 

g. Penilaian nyata (Authentic 

assessment) 

17 

Jumlah  17 
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H. Teknik Analisis Data 

1. Analisis Validitas  

Analisis validitas menggunakan skala Likert dengan kategori positif, 

yaitu pernyataan positif memperoleh bobot tertinggi sebagai berikut: 

Tabel 3.7 

Bobot terhadap Validitas Media Pembelajaran 

Simbol Keterangan Bobot 

SB Sangat Baik 5 

B Baik 4 

C Cukup 3 

K Kurang 2 

SK Sangat Kurang 1 

Sumber : dimodifikasi dari Riduwan (2012: 87) 

 

Perhitungan data nilai akhir hasil validasi  menggunakan rumus: 

Nilai Validitas (𝑁𝑉) =  
𝑆

𝑆𝑀
 𝑥 100%  (Riduwan, 2012: 89) 

Keterangan :  

NV =    Nilai akhir dari masing-masing validator 

S  =    Jumlah semua skor 

SM =    Skor maksimum 

Tabel 3.8 

Kriteria Validitas Media Pembelajaran 

(%) Kategori 

0 ≤ 𝑁𝑉 ≤ 20 Sangat tidak valid 

20 < 𝑁𝑉 ≤ 40 Tidak valid 

40 < 𝑁𝑉 ≤   60 Cukup valid 

60 < 𝑁𝑉 ≤  80 Valid 

80 < 𝑁𝑉 ≤ 100 Sangat Valid 

Sumber : dimodifikasi dari Riduwan (2012:89) 

 

Media dikatakan valid jika hasil validasi minimal berada pada 

kategori valid. 
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2. Teknik Analisis Praktikalitas Produk 

Analisis praktikalitas produk menggunakan skala Likert dengan 

kategori positif, yaitu pernyataan positif memperoleh bobot tertinggi 

sebagai berikut:  

Tabel 3.9 

Bobot terhadap  Praktikalitas Media Pembelajaran 

Pernyataan Bobot pernyataan 

Sangat Setuju 5 

Setuju 4 

Kurang Setuju 3 

Tidak Setuju 2 

Sangat Tidak Setuju 1 

Sumber : dimodifikasi dari Riduwan (2012: 87) 

Perhitungan data nilai akhir hasil praktikalitas dengan 

menggunakan rumus: 

  Nilai Praktikalitas (𝑁𝑃) =  
𝑆

𝑆𝑀
 𝑥 100%        (Riduwan, 2012: 89) 

Keterangan :  

NP  =    Nilai akhir dari masing-masing validator 

S  =    Jumlah semua skor 

SM =    Skor maksimum 

Tabel 3.10 

Kriteria Praktikalitas Media Pembelajaran 

(%) Kategori 

0 ≤ 𝑁𝑃 ≤ 20 Sangat tidak praktis 

20 < 𝑁𝑃 ≤ 40 Tidak praktis 

40 < 𝑁𝑃 ≤   60 Cukup praktis 

60 < 𝑁𝑃 ≤  80 Praktis 

80 < 𝑁𝑃 ≤ 100 Sangat praktis 

Sumber : dimodifikasi dari Riduwan (2012:89) 

 

Media dikatakan praktis jika hasil praktikalitas minimal berada 

pada kategori praktis. 


