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BAB III 

METODE PENELITIAN 
 

A. Model Pengembangan 

Penulis menerapkan pendekatan Research and Development 

(R&D) dalam penelitian ini, karena dengan menggunakan pendekatan 

R&D akan menghasilkan sebuah inovasi baru dan juga dapat 

mendukung sekolah dalam memahami lebih baik kebutuhan 

individual setiap siswa. Research and Development adalah metode 

penelitian yang digunakan untuk mengembangkan dan menguji 

produk yang digunakan dalam pendidikan. Peneliti merujuk pada 

model pengembangan pembelajaran yang dikembangkan oleh 

Thiagarajan, yang mencakup empat fase utama (4D).
1
 

Model pengembangan 4D yang dikemukakan oleh Thiagarajan 

terdiri dari empat tahap yaitu (1) Define, (2) Design, (3) Develop, dan 

(4) Disseminate.
2
 

1. Tahap Define adalah langkah penting dalam menentukan analisis 

kebutuhan dan mengumpulkan informasi relevan terkait 

pengembangan produk atau proses pembelajaran. Tahap ini 

diantaranya : 

a) Analisis ujung depan adalah kegiatan untuk mengidentifikasi 

permasalahan dan solusi dalam pengembangan penelitian 

perangkat pembelajaran. 

b) Analisis siswa merupakan evaluasi karakteristik siswa 

berdasarkan desain pengembangan media dalam pembelajaran. 

Tujuannya adalah memahami latar belakang individu, 

keterampilan, dan perkembangan kognitif siswa.
3
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c) Analisis tugas bertujuan mengidentifikasi kompetensi utama 

dan meneliti kebutuhan serta keterampilan tambahan.
4
 

d) Analisis konsep adalah tahap mencari solusi untuk 

mengidentifikasi konsep pembelajaran penting secara hierarkis, 

sambil menghapus konsep yang tidak relevan secara ilmiah.
5
 

e) Analisis tujuan pembelajaran adalah tahap perubahan perilaku 

siswa sesuai dengan tujuan setelah menggunakan media 

pembelajaran.
6
 

2. Tahap Design adalah tahap menyiapkan desian media 

pembelajaran Berikut tiga langkah tahap design diantaranya: 

a) Pemilihan media disesuaikan dengan analisis siswa, konsep, 

materi, sasaran pengguna, dan rencana distribusi untuk 

memastikan siswa memperoleh keterampilan dasar yang 

sesuai.
7
 

b) Pemilihan format design media harus sesuai dengan kriteria 

pembelajaran, sederhana, dan menarik untuk mendukung 

kegiatan pembelajaran biologi sebagai opsi alternatif. 

c) Rancangan awal merupakan hasil dari analisis yang telah 

dilakukan sebelumnya. Rancangan awal ini merujuk pada 

desain media pembelajaran sebelum dilakukan pengujian.
8
 

3. Tahap Develop dalam pembuatan media pembelajaran melibatkan 

perbaikan berdasarkan masukan dari validator dan ahli. Produk 
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juga diuji coba kepada siswa untuk mendapatkan umpan balik 

pengguna. 

4. Tahap Disseminate merupakan tahapan penyebaran. Pada tahap 

pengembangan yang sudah direvisi, langkah selanjutnya adalah 

menyebarluaskan media pembelajaran yang telah diproduksi.
9
 

 

B. Prosedur Pengembangan 

1. Studi Pendahuluan 

a. Tahap Define 

1) Analisis ujung depan, pada tahap ini peneliti melakukan 

observasi dan wawancara dengan guru biologi di MA NU 

Raudlatus Shibyan tentang permasalahan dalam proses 

pembelajaran dan kebutuhan produk media pembelajaran.  

2) Analisis siswa, pada tahap ini peneliti melakukan 

penyebaran angket pada beberapa siswa kelas XI IPA di 

MA NU Raudlatus Shibyan tentang sikap dan perilaku siwa 

dalam proses pembelajaran dan kebutuhan produk media 

pembelajaran.  

3) Analisis tugas, pada tahap ini peneliti melakukan observasi 

dan wawancara dengan guru biologi di MA NU Raudlatus 

Shibyan tentang penugasan siswa apakah sudah sesuai 

dengan kebutuhan atau kurikulum. 

4) Analisis konsep, pada tahap ini peneliti menganalisis materi 

sumber belajar, mengidentifikasi sumber belajar sesuai 

kurikulum dan menentukan isi dalam media yang akan 

dikembangkan. Media yang akan dikembangkan yaitu 

media Augmented Reality (AR) yang terintegrasi nilai 

keislaman pada materi sistem ekskresi. 

5) Perumusan tujuan pembelajaran, proses menjabarkan 

Tujuan Pembelajaran (TP) lebih spesifik dalam indikator 

sesuai hasil analisis tugas dan materi di awal.
10
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b. Tahap Design 

1) Pemilihan media, pada tahap ini media yang dipilih peneliti 

yaitu berupa AR dengan nilai-nilai keislaman. Pemilihan 

media AR memungkinkan pengalaman belajar yang 

interaktif dan bermakna, sementara penekanan pada nilai-

nilai keislaman memberikan dimensi tambahan yang 

relevan dengan konteks pembelajaran. 

2) Pemilihan format design media, pemilihan format dalam 

penelitian pengembangan media AR dengan nilai-nilai 

keislaman pada materi sistem ekskresi ini didasarkan pada 

susunan konten meliputi pembuka, isi, dan penutup. 

3) Rancangan awal 

Adapun tahap perancangan awal media pembelajaran 

biologi berbasis AR pada pembelajaran biologi dengan 

nilai-nilai keislaman pada materi sistem ekskresi kelas XI 

SMA/MA, meliputi membuat media AR menggunakan 

Aplikasi Assemblr Studio. Pembuatan dimulai dengan 

pemilihan warna background, pemilihan unsur objek 2D 

dan 3D, penambahan teks, Setting Property dan Scene, 

finishing produk, mengunduh serta membagikan hasil 

karya. 

c. Tahap Develop 

Tahap development atau pengembangan dalam penelitian ini 

adalah tahap penyempurnaan produk media AR. Tahapan ini 

mencakup beberapa langkah diantaranya : 

1) Validasi media oleh pakar ahli yang melingkupi efesiensi 

penerapan media pembelajaran. Pelibatan tim ahli pada 

proses validasi diataranya: ahli materi, ahli media, ahli nilai 

keislaman. 

2) Merevisi media berlandaskan saran dan masukan oleh ahli 

selama validasi. 

3) Uji coba kepraktisan media dilaksanakan pembagian angket 

pada siswa dan guru. 

4) Merevisi media berdasarkan hasil uji kepraktisan. 

d. Tahap Disseminate 

Tahapan ini dilakukan setelah melalui tahap uji coba produk, 

sehingga produk sudah siap dan dapat dipertanggung 

jawabkan. Tahap penyebaran bertujuan untuk memperlihatkan 

hasil pengembangan media AR agar dapat diterima pengguna. 

Pada tahap ini peneliti menyebarkan media AR kebeberapa 

sekolah. 
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C. Uji Coba Produk 

1. Desain Uji Coba 

Kegiatan yang dilakukan peneliti diawali dengan observasi 

lapangan dan membuat desain media AR berdasarkan needs 

assesment siswa kelas XI IPA MA NU Raudlatus Shibyan. 

Berdasarkan hasil perancangan media AR, peneliti menguji hasil 

kelayakan produk melalui validasi dengan ahli media, ahli 

materi, serta ahli keislaman, dan selanjutnya dilakukan uji 

kepraktisan produk dalam skala kecil. 

2. Subjek Uji Coba 

Media pembelajaran biologi berbasis AR dengan nilai-nilai 

Islami pada topik sistem ekskresi diuji oleh sejumlah subjek 

yang terdiri dari ahli materi, ahli media dan ahli nilai-nilai Islam 

sebagai validator. Selain itu, uji coba juga diikuti oleh satu orang 

guru biologi dan 30 siswa kelas XI IPA MA NU Raudlatus 

Shibyan untuk menguji kepraktisan. 

3. Jenis Data 

Dalam penelitian ini digunakan jenis data primer yang 

diperoleh langsung melalui instrumen penelitian. Data pertama 

berupa hasil validasi media pembelajaran oleh validator. 

Sedangkan data kedua meliputi hasil pelaksanaan uji coba 

media, termasuk data mengenai kepraktisan media pembelajaran. 

4. Instrumen Pengumpulan Data 

a) Instrumen Studi Pendahuluan 

Instrumen studi pendahuluan diawali dengan melakukan 

observasi ke sekolahan, kemudian peneliti melakukan 

wawancara dengan guru biologi terkait proses kegiatan 

pembelajaran biologi disana serta pemberian angket melalui 

google Form kepada siswa kelas XI MIPA 1 di MA NU 

Raudlatus Shibyan. Hal tersebut merupakan langkah awal 

peneliti guna mengetahui kebutuhan yang diperlukan siswa 

dan guru di lapangan. 

b) Instrumen Validasi Ahli 

Instrumen validasi ahli diberikan kepada dosen ahli 

materi, ahli media, dan ahli nilai-nilai Islam. Instrumen ini 

digunakan untuk menilai produk pengembangan yang telah 

dibuat oleh peneliti. Validator diberikan instrumen validitas 

beserta produk media pembelajaran AR sehingga dapat 
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menilai media yang telah dikembangkan.
11

 Validitas 

diperoleh melalui evaluasi yang dilakukan oleh 6 dosen, 

terdiri dari ahli materi 2 dosen, ahli media 2 dosen, dan ahli 

nilai keislaman 2 dosen. Validasi tersebut menggunakan 

kuesioner yang berisikan kriteria yang harus dipenuhi oleh 

media tersebut. Evaluasi validitas media dilakukan dengan 

menggunakan skala likert, dimana kriteria penilaian dapat 

ditemukan di lampiran. 

 

c) Instrumen Praktikalitas 

Uji praktikalitas media meliputi penilaian dari  1 guru  dan 

29 siswa kelas XI IPA MA NU Raudlatus Shibyan. Angket  

yang digunakan dalam pengujian ini meliputi aspek isi 

materi, komunikasi dan bahasa, desain media dan keislaman. 

Pengujian ini dimaksudkan untuk mengetahui apakah media 

telah dikembangkan sampai pada tingkat layak digunakan 

oleh siswa dan guru.
12

 

5. Teknik Analisis Data 

Data penelitian didapatkan dari hasil validasi serta uji coba 

kelayakan akan dianalisis diantaranya: 

a) Analisis data validitas instrumen media AR dengan nilai 

keislamana pada materi sistem ekskresi kelas XI SMA/MA 

dari hasil data validasi instrumen oleh ahli materi, ahli media, 

serta ahli nilai keislaman dan analisis awal dimasing-masing 

item diberi skor. Data validitas instrumen berupa skala likert 

sesuai ketentuan pada tabel berikut ini: 

Tabel 3.1 Skor Skala Likert 

Skor  Kategori 

4 Sangat Setuju (SS) 

3 Setuju (S) 

2 Tidak  Setuju (TS) 

1 Sangat Tidak Setuju (STS) 
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Setelah item dinilai oleh ahli, langkah selanjutnya adalah 

menghitung skor total dan mengubahnya menjadi persentase 

dengan menggunakan rumus berikut: 

Persentase = 
∑                 

∑                        
 x 100  

Berdasarkan nilai validitas yang telah diperoleh, 

ditetapkan kriteria valid sebagaimana ketentuan pada tabel 

berikut: 

Tabel 3.2 Kategori Validitas dan Kelayakan
13

 

Persentase Kualifikasi Ekuivalen 

81% - 100% Sangat Valid Sangat Layak 

61% - 80% Valid Layak 

41% - 60% Cukup Valid Cukup Layak 

21% - 40% Tidak Valid Tidak Layak 

< 21% Sangat Tidak Valid Sangat Tidak Layak 

 

b) Analisis Praktikalitas 

Analisis praktikalitas didapatkan dari hasil uji coba yang 

dilaksanakan pada siswa kelas XI IPA MA NU Raudlatus 

Shibyan. Analisis data dilakukan dengan angket dengan 

bentuk skala likert yang sesuai dengan kriteria pada tabel: 

Tabel 3.3 Skor Skala Likert 

Skor  Kategori 

4 Sangat Setuju (SS) 

3 Setuju (S) 

2 Tidak  Setuju (TS) 

1 Sangat Tidak Setuju (STS) 

 

Setelah item dinilai oleh ahli, langkah selanjutnya adalah 

menghitung skor total dan mengubahnya menjadi persentase 

dengan menggunakan rumus berikut: 

 

Persentase = 
∑                        

∑                             
 x 100  

Berdasarkan nilai yang telah diperoleh, ditetapkan kriteria 

praktikalitas sebagaimana ketentuan pada tabel berikut:
14
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Tabel 3.4 Kategori Praktikalitas 

Persentase Kategori 

75% - 100% Sangat Praktis 

50% - 75% Praktis 

25% - 50% Kurang Praktis 

0% - 25% Tidak Praktis 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  


