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BAB I11

PROSEDUR PENELITIAN

A. Metode Pendlitian

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adaladtonde eksperimen
dengan menggunakan desain faktorial 2 xA2asan pokok penggunaan metode
eksperimen karena penelitian ini berusaha mencémitngan sebab akibat antara
variabel bebas dengan variabel terikat.

Variabel-variabel dalam penelitian ini terdiri athsa variabel bebas, yaitu
model pembelajaran dan kemampuan keterampilan av@dlel pembelajaran
adalah variabel bebas aktif dan dibagi ke dalam klaaifikasi, yaitu model
pembelajaran taktis dan model pembelajaran tek8#dangkan kemampuan
keterampilan awal termasuk ke dalam variabel balb@sut dan dibagi menjadi
dua klasifikasi, yaitu kemampuan keterampilan atvaggi dan rendah. Adapun

variabel terikat penelitian ini adalah hasil bal&aterampilan bermain softball.

B. Tempat dan Waktu Penelitian

Penelitian dilaksanakan terhadap mahasiswa FPOKelthsiias Pendidikan
Indonesia yang mengikuti mata kuliah permainan baft. Karena itu tempat
penelitian dilaksanakan di kampus FPOK UPI jalamaBadi no. 229. Sedangkan
waktu penelitian dilaksanakan selama dua bulanhitterg mulai bulan
September sampai dengan Nopember 2007. Frekuen@nmean adalah 3

kali seminggu, karena itu, jumlah pertemuan kesélam adalah 24 kali, dan
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setiap pertemuan lamanya 2 x 50 menit (100 meRitjcian setiap pertemuan

disajikan pada tabel di bawah ini:

Tabel 3.1.

Jadwal Waktu Pertemuan Pembelajaran

No | Pertemuan | Hari, Tanggal, dan Tahun K eterangan

1. 1. Senin, 8 September 2008 Terlaksang
2. 2. Rabu, 10 September 2008 Terlaksana
3. 3. Jumat, 12 September 2008 Terlaksana
4, 4, Senin, 15 September 2008 Terlaksana
5. 5. Rabu, 17 September 2008 Terlaksana
6. 6. Jumat, 19 September 2008 Terlaksana
7. 7. Senin, 22 September 2008 Terlaksana
8. 8. Rabu, 24 September 2008 Terlaksana

Tanggal 26 September sampai 5 Oktober Libur HayaRedul Fitri

9. 9. Senin, 6 Oktober 2008 Terlaksana

10. 10. Rabu, 8 Oktober 2008 Terlaksana

11. 11. Jumat, 10 Oktober 2008 Terlaksana
12. 12. Senin, 13 Oktober 2008 Terlaksana
13. 13. Rabu, 15 Oktober 2008 Terlaksana
14. 14. Jumat, 17 Oktober 2008 Terlaksanag
15. 15. Senin, 20 Oktober 2008 Terlaksana]

Rabu, 22 Oktober 2008 Libur karena Wisuda UPI

16. 16. Jumat, 24 Oktober 2008 Terlaksana
17. 17. Senin, 27 Oktober 2008 Terlaksanal

18. 18. Rabu, 29 Oktober 2008 Terlaksana

19. 19. Jumat, 31 Oktober 2008 Terlaksana
20. 20. Senin, 3 Nopember 2008 Terlaksanag
21. 21. Rabu, 5 Nopember 2008 Terlaksang
22. 22. Jumat, 7 Nopember 2008 Terlaksana
23. 23. Senin, 10 Nopember 2008 Terlaksana
24. 24, Rabu, 12 Nopember 2008 Terlaksang
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C. Variabel Penelitian

Secara operasional penelitian ini melibatkan vatidiebas dan variabel
terikat. Ada dua variabel bebas yang dilibatkartuyanodel pembelajaran dan
kemampuan keterampilan awal. Variabel model pendeala adalah variabel
bebas aktif, terdiri atas dua klasifikasi yaitu rabpgembelajaran taktis dan model
pembelajaran teknis. Sedangkan variabel kemampageraknpilan awal adalah
variabel bebas atribut sekaligus berfungsi sebam@abel kontrol, terdiri atas dua
klasifikasi, yaitu kemampuan keterampilan awal ginglan rendah. Adapun

variabel terikat yang dilibatkan adalah hasil ei&eterampilan bermain softball.

D. Populasi dan Sampel Penelitian

Populasi sasaran dalam penelitian ini adalah delmmahasiswa FPOK
Universitas Pendidikan Indonesia. Oleh karena katasan waktu dan sumber
daya penulis, dan juga memperhatikan kondisi mahasiyang diasumsikan
memiliki karakteristik perkembangan yang hampir sammaka yang terpilih
menjadi populasi terjangkau dalam penelitian inialad mahasiswa yang
mengontrak mata kuliah softball pada semester Igaajiun Akademik 2007 /
2008.

Dilandasi oleh pendapat Ary, dkk. (1990:178) yamgnyatakan
bahwa besarnya sampel tergantung pada ketepatgrdimginkan peneliti dalam
menduga parameter populasi pada taraf kepercaga@mtt, dan tidak ada satu
kaidah pun yang dapat dipakai untuk menetapkanrigsaampel. Berdasarkan
pendapat tersebut dan dihubungkan dengan kardiktesmmpel, maka sampel

penelitian ditentukan secarandom sampling sederhana, terpilih jumlah sampel
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sebanyak 60 mahasiswa, yang didapat dari pop@gangkau mahasiswa FPOK
yang mengikuti mata kuliah softball angkatan 20008 berjumlah 109 orang.
Kemudian dari jumlah tersebut dibagi ke dalam emipglompok perlakuan
secara random pula, masing-masing kelompok berjumla siswa sesuai
dengan tingkat kemampaun keterampilan awal tinggiréndah.
Pengelompokan kemampuan keterampilan awal tinggi dendah
dilakukan dengan cara tes awal pada waktu akan naeraksperimen. Tes
awal yang digunakan adalah tes keterampilan bermsoftball dari
“O’Donnell Test” dalam Nurhasan (2007:245-250). iSgenis item tes yang
digunakan adalakes speed throw, throw and catch, fielding fly balls, repeated
throw, fungo batting, dan overhand accuracy throw. Hasil tes awal ini dibuat
ranking berdasarkan skor tertinggi dan skor terend®enentuan keterampilan
awal tinggi dan rendah didasarkan pada perhitusgaagai berikut: (1) kategori
kelompok keterampilan awal tinggi adalah mahasigerag termasuk ke dalam
27% skor tertinggi, dan kategori kelompok keterdarpiawal rendah adalah
mahasiswa yang termasuk ke dalam 27% skor terendkhini sesuai dengan
pendapat Don R. Kirkendall. 1980;115, yaitu : tve.rank them from high to
low on the basis of the total test score and themde them into extrem
groups-the top 27 percent and bottom 27 perceatii Sesuai dengan jumlah
populasi terjangkau diperoleh 27% dari 109 orarP43 (dibulatkan 30) untuk
kelompok mahasiswa yang mendapat skor kemampuahtestiaggi dan 27%
dari 109 orang = 29,43 (dibulatkan 30) untuk keloknpahasiswa yang memiliki

skor keterampilan awal terendah. Dari mahasisway yaemiliki kemampuan
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awal tinggi dan rendah masing-masing dibagi menghah kelompok yang
seimbang dengamatching system sehingga masing-masing sel terdiri dari 15
orang. Penentuan jumlah sampel tersebut dikaitkagah persyaratan efektifitas
jumlah pemain softball yang dilatih atau belajatada setiap timnya berkisar
antara 15-25 pemain dan juga berdasarkan atas utelrutjumlah tiap-tiap

kelompok perlakuan dari variabel-variabel yangadeat dalam penelitian ini.

POPULASI
SASARAN
(Mahasiswa Putra FPOK UPI)

POPULASI

TERJANGKAU
(Mahasiswa Putra yang mengontrak
Mata Kuliah Softbal TA. 2008/2009

Model Pembelajaran
A
TAKT TEKNIS
Keterampilan M1 Az
Awal (B)
TINGGI A1 B;(15 orahg) }1&? orang)
B1 v
RENDAH é')
B, A; B2 (15 oran A, 82 5 orang)
Gambar 3.1. Teknik Pengambilan Sampel
Keterangan:
A;B; = Kelompok mahasiswa yang diajar dengan menggunakartelm

pembelajaran taktis dan memiliki keterampilan ayaag tinggi dalam
permainan softball
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A, B; Kelompok siswa yang diajar dengan menggunakan npefabelajaran
teknis dan memiliki keterampilan awal yang tinggilain permainan

softball

A1 By

Kelompok siswa yang diajar dengan menggunakan npetabelajaran
taktis dan memiliki keterampilan awal yang rendathach permainan
softball
A, B, Kelompok siswa yang diajar dengan menggunakan npetabelajaran
teknis dan memiliki keterampilan awal yang rendakeh permainan
softball

E. Rancangan Pendlitian
1. JenisRancangan

Penelitian ini bermaksud mengkaji hubungan kausgdra variabel model
pembelajaran dan kemampuan keterampilan awal ddraghbelajar keterampilan
bermain softball. Variabel model pembelajaran dipalasi secara simultan
untuk diteliti pengaruhnya terhadap variabel terig@mentara variabel kemampuan
keterampilan awal adalah variabel bebas kontralkuditeliti pengaruhnya terhadap
variabel terikat. Selanjutnya, kedua variabel bebkan diteliti juga pengaruh
interaksinya terhadap variabel terikat.

Berdasarkan hal tersebut, untuk membuktikannyarldi@n suatu rancangan
penelitian, dan untuk kebutuhan itu rancangan jgearelyang digunakan adalah
rancangan faktorial. Hal ini sesuai dengan pandani§arlinger (2002:562)
bahwa rancangan faktorial adalah struktur peneldianana dua faktor atau lebih
saling diperhadapkan untuk mengkaji akibat-akibatygng mandiri dan yang
interaktif terhadap suatu variabel terikat. Serdpagan pandangan tersebut, Ary,
dkk. (1990:331) menjelaskan rancangan faktorial ageb jenis desain

penelitian dimana dua faktor atau lebih dimanipukesara simultan untuk
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diteliti pengaruhnya secara independen dan ateuvekitif terhadap suatu variabel
terikat. Berdasarkan kedua pandangan tersebut, maaic@angan penelitian yang
tepat digunakan dalam penelitian ini adalah raraarfgktorial 2x2 atau®2(2x2
factorial design). Lebih jelas disajikan pada gambar 3.2. di halabeaikut:

Tabel 3.2.
Rancangan Eksperimen Faktorial 2 x 2

Model Pembelajaran
& Taktis Teknik
Keterampilan A Az
Awal (B)
Tlgggl A1B: AzB;
1
Rendah
B, A1B> A:B;
Keterangan:
A = Model pembelajaran dibagi menjadi dua klasifikasi
A = Model pembelajaran taktis
Az = Model pembelajaran teknis
B = Kemampuan keterampilan awal dibagi menjadi duafitasi
B1 = Kemampuan keterampilan awal tinggi
B, = Kemampuan keterampilan awal rendah
A1 B: = Kelompok siswa yang diajar dengan menggunakan npetabelajaran
taktis dan memiliki keterampilan awal yang tinggilaim permainan
softball
A,B; = Kelompok siswa yang diajar dengan menggunakan npefabelajaran
teknis dan memiliki keterampilan awal yang tinggilain permainan
softball
A1 B, = Kelompok siswa yang diajar dengan menggunakan npefabelajaran
taktis dan memiliki keterampilan awal yang rendatachpermainan
softball

A, B, = Kelompok siswa yang diajar dengan menggunakan npetabelajaran
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teknis dan memiliki keterampilan awal yang rendakeh permainan
softball
Berdasarkan rancangan di atas dapat diketahui &ulpgmelitian
dibagi menjadi empat kelompok eksperimen, yakni K&lompok kombinasi
antara model pembelajaran taktis dengan keterampihaal tingi (AB;) disebut
kelompok eksperimen satu (K-1), (2) kelompok kondsinantara model
pembelajaran teknik dengan keterampilan awal ting§ipB;) disebut
kelompok eksperimen dua (K-2), (3) kelompok komlinantara model
pembelajaran taktis dengan keterampilan awal rer{@aB,) disebut kelompok
eksperimen tiga (K-3), dan (4) kelompok kombinasiasia model pembelajaran
teknik dengan keterampilan awal rendahRA disebut kelompok eksperimen
empat (K-4).
Pemilihan dan penentuan subyek untuk setiap kelandpakukan melalui
metode penugasan secara randometode ini diperlukan untuk memperoleh
kelompok-kelompok yang ekuivalen atau menyetarakkalompok-

kelompok yang diteliti sebelum diberi perlakuan.

2. Validitas Rancangan

Ada dua jenis validitas rancangan berkenaan dengsiheksperimen dalam
penelitian ini yakni validitas internal dan eksteknValiditas internal ber-
hubungan dengan akibat yang ditimbulkan oleh padakerhadap variabel terikat.
Sejauhmanakah perubahan yang terjadi dalam varigdrétat benar-benar
disebabkan oleh pemberian perlakuan model pembafgjabukan karena

pengaruh faktor-faktor lain yang tidak sesuai maufaktor kebetulan. Adapun
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validitas eksternal berkaitan dengan aplikasi helsiberimen. Sejauh-mana hasil
eksperimen dapat digeneralisasikan terhadap popsiasasi, dan waktu yang
berbeda.

Merujuk kepada pendapat Campbell & Stanley (1963@pok &
Campbell (dalam Latipun, 2002, 54-59), Azwar (2@®83; dan Thomas, dkk
(2005:327):validitas internal dan eksternal yangodirol dalam penelitian

ini terdiri atas:

a. Validitas Internal

Validitas internal berhubungan dengan pertanyagulsmana perubahan
yang terjadi pada variabel terikat dalam suatu eksEen benar-benar hanya
terjadi karena perlakuan yang diberikan dan bukamena pengaruh faktor lain
(Neuman, 2000:236). Validitas internal berkaitamgi@n pertanyaan apakah
perlakuan yang diberikan benar-benar menjadi patyelari hasil yang diamati
dalam penelitian yang dilaksanakan Jadi, validitésrnal adalah validitas yang
berkaitan dengan hubungan sebab dan akibat antenakpan dan hasil
pengamatan.

Pengontrolan validitas internal bertujuan untuk gesrdalikan variabel-
variabel luar yang dapat mengganggu dan mempengertakuan yang
diberikan selama eksperimen dan dapat menimbulk&npretasi lain. Variabel-
variabel luar yang dikontrol karena dianggap dapahgancam validitas internal
adalah variabel sejarah, kematangan, tes, instrtaserpemilihan subyek,

mortalitas, instabilitas, peneliti, dan sosial psigis. Dalam kaitannya dengan
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pelaksanaan eksperimen yang telah dilakukan, seradabel internal di atas
berusaha dikendalikan pengaruhnya dengan caraaddsdut:

1) Pengaruh sgarah. Variabel ini menunjuk kepada adanya kegiatan
tambahan di luar eksperimen atau kejadian-kejagi@amg dialami sampel
penelitian diluar eksperimen yang muncul selamaeten berlangsung yaitu
antara mulai aksperimen sampai akhir eksperimemgd&ah sejarah dikendalikan
dengan cara mengatur rencana eksperimen dengandefa terjadwal dengan
baik, serta menyarankan kepada sampel penelitiank uidak menggunakan
waktu luangnya dengan melakukan aktivitas olahsadiaball.

2) Pengaruh kematangan. Perubahan dalam hasil eksperimen dapat terjadi
karena berlalunya waktu dan perubahan alamiah aebagbat dari faktor
pertumbuhan dan perkembangan sampel, karena itakpan tidak diberikan
terlalu lama dan subyek penelitian ditentukan miefanugasan secara random.

3) Pengaruh pengetesan. Variabel ini dikontrol dengan memberikan
selang waktu yang cukup untuk mengembalikan kondisih mahasiswa kepada
keadaan semula. Mahasiswa mulai mengikuti progranelgian pada tanggal 8
September 2008 dua hari setelah melaksanakan teankguan keterampilan
awal. Demikian pula untuk pelaksanaan tes akhahasiswa melaksanakannya
pada tanggal 14 Nopember 2008 satu hari setelaénpean akhir.

4) Pengaruh instrumentasi. Variabel instrumentasi menunjuk kepada
perubahan pada hasil eksperimen sebagai akibapelatahan yang terjadi pada
proses pengukuran yang dilakukan. Misalnya petygasgukuran yang tidak

sama tingkat keterampilannya, keterlibatan penééitam proses perlakuan, dan
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lain-lain. Pengendalianya dilakukan dengan caraktignengubah proses
pengukuran pada saat pengumpulan data dan tidaggaeth apapun yang ada
hubungannya dengan instrumen yang digunakan, leigykuran pada uji coba
instrumen maupun pada saat pengumpulan data. Betegiaadalah dosen yang
diasumsikan memiliki tingkat keterampilan yang hansama, dan peneliti tidak
terlibat langsung dalam proses penelitian dan dgiam proses pengumpulan

data.

5) Pengaruh pemilihan sampel. Pengaruh pemilihan sampel menunjuk
kepada adanya komposisi kelompok sampel yang akamal perlakuan yang
berpeluang dapat mempengaruhi hasil eksperimengeRdalian terhadap
pengaruh pemilihan sampel dilakukan dengan carailthesampel penelitian
dengan teknik penugasan secara random sehinggaassampel memiliki
peluang yang sama untuk berada pada kelompok pariak

6) Pengaruh mortalitas. Pengaruh mortalitas menunjuk kepada hilangnya
peserta eksperimen yang mengakibatkan terjadinyabpban komposisi
dalam kelompok eksperimen. Pengendaliannya dilakuki@ngan cara
memberikan motivasi terus menerus dan memonitoadken sampel secara
hangat dan ketat melalui daftar hadir, juga merkkaripenjelasan singkat dan
jelas tentang fungsi dan manfaat penelitian badiysld khususnya dan
perkembangan softball di Indonesia umumnya.

8) Pengaruh instabilitas. Pengaruh instabilitas menunjuk kepada adanya
ketidaktetapan dalam memperoleh skor sebagai akitatproses pengukuran.

Pengendalian terhadap pengaruh instabilitas dieku#tengan melakukan uji
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validitas dan reliabilitas terhadap instrumen pigiael yang akan digunakan untuk

mengumpulkan data.

9) Pengaruh peneliti. Harapan-harapan peneliti terhadap hasil penelitian
dapat mempengaruhi proses eksperimen yang dilakikeaana itu eksperimen
dirancang sedemikian rupa agar sedapat mungkik tdgnggu atau dicemari
oleh harapan-harapan atau keinginan peneliti, kaiterpula peneliti tidak terlibat
secara aktif (mengajar) dalam pelaksanaan perlakizandisediakan 1 orang
dosen untuk setiap kelompok dengan asumsi setisgndmemiliki keterampilan
yang hampir sama.

10) Pengaruh aspek sosial dan psikologis. Variabel ini menunjuk kepada
interaksi sosial dan dinamika psikologis yang t#rjpada saat eksperimen
berlangsung dan dapat mengancam validitas inteterdiyi dari tiga sub variabel
yakni: (a) difusi, menunjuk kepada terjadinya pleanan informasi antara anggota
kelompok eksperimen sebagai akibat dari adanya kisiusatu sama lain.
Pengendaliannya dilakukan dengan cara memisahkiompek eksperimen
berdasarkan perlakuan pada wilayah waktu yang darbehingga satu sama lain
tidak saling berkomunikasi; (b) kompetisi antardkepok eksperimen, menunjuk
kepada respon emosional salah satu kelompok eksperierhadap kelompok
eksperimen lain sehingga memacunya untuk berlagihin| keras daripada
kelompok lainnya. Pengendaliannya dilakukan dengemisahkan kelompok
eksperimen dan memberikan penjelasan kepada suksieknpok mengenai
eksperimen yang sedang dilakukan; (c) hilangnyaasgat, menunjuk kepada

adanya satu kelompok eksperimen yang merasa dahasementara kelompok



90

lain memperoleh perlakuan khusus. Hal ini menyeaabkunculnya perasaan iri
sehingga menjadi kurang termotivasi. Pengendajmmilakukan dengan mem-
berikan penjelasan bahwa eksperimen yang dilakukarupakan bagian dari
kegiatan sekolah atau perkumpulan dan sedapat nmungéngurangi perhatian-

perhatian khusus yang diberikan kepada salah s&mkok.

b. Validitas ekster nal

Validitas eksternal menunjuk kepada kerepreseatattiasil eksperimen
atau berhubungan dengan pertanyaan sejauhmana skaperimen dapat
digeneralisasikan kepada populasi, keadaan, datuwakg berbeda atau di luar
lingkup eksperimen. Pengertian ini didasarkan pada pendapat yang
menyatakan validitas eksternal sebagai kereprdffantdasil eksperimen atau
sejauhmana hasil eksperimen dapat digeneralisa@kakman, 1978:4.; Ary, dkk.,
1990:316) dan pandangan yang menegaskan bahwaasleksternal berkenaan
dengan persoalan generalisasi hasil penelitiard&epang, keadaan, dan waktu lain
di luar lingkup eksperimen.

Pengontrolan validitas eksternal ditujukan untukngemdalikan beberapa
variabel yang dapat mempengaruhi generalisasi Ipgsiklitian. Dua jenis
validitas eksternal adalah validitas populasi dieolagi (Bracht dan Glass dalam
Ary, dkk., 1990:316)

1) Validitas populasi. Pengontrolan terhadap validitas populasi dimaksud-
kan agar hasil penelitian dapat digeneralisasikarpépulasi eksperimen atau
terjangkau. Salah satu variabel yang dapat menganediditas populasi adalah

pengaruh interaksi antara karakteristik sampel dengerlakuan(interaction of
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subject characteristics and treatment), karena itu pengontrolan dilakukaengan
cara memberikan batasan yang jelas tentang kastikieslampel penelitian, yakni
(@) subyek penelitian berjenis kelamin putra (bhaskswa angkatan 2006/2007,

dan (c) termasuk pemain pemula.

2) Validitas ekologi. Validitas ini dikontrol dengan cara: (a) seluruh
program perlakuan disusun dan dijadwalkan secdss,jéb) dosen berjumlah
empat orang untuk empat kelompok eksperimen yangtaies sebgai dosen
FPOK UPI yang mengajar mata kuliah permainan saft ttan diasumsikan

memiliki kompetensi yang sama.

F. Instrumen Pendlitian
1. JenisInstrumen

Instrumen penelitian adalah alat yang digunakaimkumengumpulkan
data. Sesuai dengan variabel dalam penelitiaradd, dua instrumen pokok yang
digunakan, yaitu instrumen tes keterampilan awalmaen softball dan

keterampilan bermain softball.

a. TesKemampuan awal

Tes keterampilan awal yang digunakan dalam peaelithi adalah
O’Donnell Test dalam Nurhasan (2007:245-250). Teddrdiri dari 6 item tes,
yaitu tesspeed throw, throw and catch, fielding fly balls, repeated throw, fungo
batting, dan overhand accuracy throw. Tes ini digunakan pada saat tes awal. Tes
keterampilan awal dilaksanakan dua hari sebelumekpahaan perlakuan,

sedangkan tes akhir dilaksanakan satu hari sepeldbmuan perlakuan terakhir.
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Tes awal digunakan untuk membagi kelompok eksperinyakni kelompok
keterampilan awal tinggi dan kelompok keterampidaval rendah. Instrumen
tes O’'Donnell ini mempunyai validitas an 0,78 dagliabilitasnya 083.
Adapun prosedur dan petunjuk pelaksanaan tes skptesebagai berikut:

1) Speed Throw

Pelaksanaan tes: Subjek berdiri di belakang garis yang dibuat dejau
19,76 m dari dinding. Setelah aba-aba diberikanjekulmelemparkan bola

tersebut ke dinding.

BIDANG SASARAN

1976 =

T

TESTEE

Gambar 3.2. Cara Pelaksanaan tes speed throw

Cara menskor: waktu yang dicatat mulai dari aba-aba diberikamss
bola mengenai tembok. Tiap orang coba/subjek dikesempatan tiga kali

lemparan. Lemparan yang terbaik yang digunakangselsior dari tes tersebut.

2) Throw and Catch
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Pelaksanaan tes. Subjek berdiri di belakang garis yang dibuat dejh82
m dari dinding, sambil memegang bola. Ketika aba-atiberikan bola
dilemparkan ke dinding di atas garis batas yangatisetinggi 3,64 m dari lantai,
selama 30 detik. Bola selalu dilemparkan dari leetgk garis, tetapi boleh ia

menangkap bola tersebut di depan garis.

BIDANG SASARAN

TESTEE

Gambar 3.3. Cara Pelaksanaan tes throw and catch

Cara menskor: Jumlah lemparan yang benar selama 30 detik. Tiapgo

coba hanya diberikan satu kali percobaan.

3) Fielding Fly Balls

Pelaksanaan tes : Sebuah tali direntangkan diarés gfart setinggi 2,43
m. Subjek melemparkan bola tersebut ke atas makdiuersebut dan kemudian
lari dan menangkap bola tersebut diudara. Subjeksbhea menempuh jarak

semaksimal dan menangkap bola tersebut diudara.
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rAaLl

TIANG

X

TESTEE

Gambar 3.4. Cara Pelaksanaan tes fielding fly balls

Cara menskor: jarak dari start sampai kepada tumit kaki depdbpjesu
tersebut, yang diukur sebagai skor untuk tes irdp Bubjek diberi kesempatan

melakukan tiga kali percobaan dicatat skor terbaik ketiga percobaan tersebut.

4) Repeated Throw

Pelaksanaan tes : Subjek berdiri di belakang g#airs yang dibuat dengan
jarak 4,56m dari dinding sambil memegang bola. &ubpelemparkan bola
tersebut ke dinding di atas garis yang dibuat ggtir2,28m dari lantai, dan
menangkap bola tersebut dan melemparkan kembdinkieng, selama 30 detik.

Cara menskor : Jumlah lemparan yang benar seland@t8Q merupakan

skor dari subjek tersebut dalam tes ini.
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BIDANG SASARAN

Gambar 3.5. Cara Pelaksanaan tes repeated throw

5) Fungo Batting

Pelaksanaan tes: Subjek berdiri didalam “Batteog”Bambil memegang
batt dan bola. Kemudian ia lambungkan bola tersdantsegera ia memukul bola
itu ke arah outfield.

1 o
outfield

3
infield

i : Testee Foul Ball

Gambar 3.6. Cara Pelaksanaan tes pungo batting
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Cara menskor: bola yang jatuh di daerah; (1) outfield mendagadr 5,
(2) infield mendapat skor 3, (3) foulballs mendaplbr 1. Tiap subjek diberi
kesempatan 10 kali memukul, jumlah skor dari sdpupukulan tersebut

merupakan skor dari tes ini.

6) Overhand Accuracy Throw

Target: Sebuah target berbentuk lingkaran digambat diidgngetinggi 99
cm dari titik tengah lingkaran tersebut ke lanRsda target tersebut dibuat 4 buah
lingkaran yang masing-masing lingkaran berradiuscBi, 11 inchi, 21 inchi, dan
33 inchi dengan urutan skor dari tiap lingkaraneggi berikut : 4, 3, 2 dan 1.

Pelaksanaan tes. Subjek berdiri di belakang garis start yang ditiiga68m
dari target. Kemudian subjek melemparkan bola lbertskearah target.

Cara menskor: Jumlah skor dari 10 kali lemparan.

'35 P

X
(TESTEE)

Gambar 3.7. Cara Pelaksanaan tes overhand accbraay
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b. TesKeterampilan Bermain Softball

Sesuai dengan variabel terikat dalam penelitiannmaka tes akhir yang
digunakan adalah tes keterampilan bermain softledban menggunakan model
pembelajaran pendekatan taktis. Tes ini dilaksamdkagan menerapkan sistem
pola permainan yang sesungguhnya. Artinya, teksilzakan melalui aktivitas
bermain softball yang sebenarnya, sekaligus didgdamenggambarkan tingkat
penguasaan teknik dasar permainan softball.

Tes ini dikembangkan oleh peneliti dengan merujakig keterampilan
teknik dasar bermain softball, terdiri dari tigaiggketerampilan teknik dasar dan
12 jenis bagian-bagian gerakan seperti disajikaikuoeani:

1) Hasil keterampilan memukul termasuk sikap k@kance), pegangar(grip),
ayunan tongkat pemukul (swing), dan gerak laffjoitow through). dengan
skor minimal pada item tes ini adalah 4 dan skdksimaal adalah 12.

2) Hasil keterampilarbase running atau berlari dari base ke base, termasuk
sikap awal berlari, sikap saat berlari dan sikagepsaat mencapai base. Skor
minimal yang didapat diperoleh adalah 3 dan skdesin@alnya adalah 9;

3) Hasil keterampilan fielding termasuk posisi si@eady position), sikap
menangkapcatching), gerakan kak{footwork), sikap melempagthrowing),
dan gerak lanjuffollow through). skor minimal yang dapat diperoleh adalah
5 dan skor maksimalnya adalah 15.

Selanjutnya, tabel 3.3. di bawah ini menyajikani-kisi dimensi dan

indikator keterampilan bermain softball.
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Tabel 3.3.
Kisi-Kisi Dimensi dan Indikator Keterampilan Bermé&soft Ball

VARIABEL | DIMENSI INDIKATOR TENI L2AIAN3
1. | Stance/Sikap kaki
Batting / 2. | Grip/ Pegangan
Memukul 3. | Swing/Ayunan
4. Follow Through/Gerak lanjut
Tes 5. Sikap Awal
Keterampilan| Base Running 6. Sikap Lari
Bermain 7. | Sikap masuk ke Base
Softball 8. | Ready Position/ Sikap Awal
9. | Catching/ Sikap Menangkap
Fielding 10. | Footwork / Gerakan Kaki
11. | Throwing / Sikap Lempar
12. | Follow Through / gerak lanjut
Keterangan:
BAIK (B) . diberikan skor 3,
CUKUP (C) . diberikan skor 2, dan
KURANG (K) . diberikan skor 1.

Pengetesan dilakukan tiga kali kesempatan, seéegepkan dan pukulan
bola diamati oleh tiga orang juri dan dicatat pé&mfanat yang telah disediakan.
Pencatatan dilakukan dengan cara memberi tand# q&Kl pada kolom yang
tersedia. Tanda ceklis tersebut digunakan untukemtekan seorang pemain
melakukan pergerakan dan teknik memukul bola debgdn(nilai 3), cukup baik
(nilai 2), dan kurang baik (nilai 1). Pengukuramg@n cara tally diharapkan akan
memudahkan mengobservasi dalam mengamati penamyalag diperagakan
secara simultan. Nilai akhir setiap peserta tesentlikan dengan cara
menjumlahkan skor dari tiga orang juri dan dari img$nasing kategori.

Adapun kriteria penelitian oleh masing-masing flilhkkukan sebagai berikut:
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1. Batting
a. Sikap Kaki (Stance)

Nilai 3 : Apabila posisi kaki rileks, dibuka selebar bahuggul, lutut
ditekuk sedikit dengan posisi kaki rata atau sejdgn bertumpu
pada ujung jari-jari kedua kaki.

Nilai 2 . Apabila posisi kaki kaku, dibuka selebar bahu,tltilak ditekuk,
dengan posisi kaki rata atau sejajar dan tidakibgrt
pada ujung jari-jari kedua kaki.

Nilai 1 . Apabila posisi kaku, kaki dibuka terlalu lebar atedalu dekat,

lutut tidak ditekuk, posisi kaki tidak sejajar atalah satu kaki
berada didepan dan tumpuan labil.

b. Pegangan (Grip)

Nilai 3 . Apabila jari-jari dan lengan rileks, kedua sikubwka, posisi batt
miring diantara horizontal dan vertical, leher gamdangan tidak
kaku.

Nilai 2 : Apabila jari-jari dan lengan terlihat berkontraksau tegang, posisi

batt miring diantara horizontal dan vertical, lelten pandanga
terlihat kaku atau tegang.

Nilai 1 . Apabila jari-jari dan lengan terlihat tegang darkikaposisi bat
berdiri atau tidur, leher dan pandangan telihagaakaku.

2) Ayunan bat pemukul (Swing)

Nilai 3 . Apabila ayunan pada saat memukul bola terlihaksildan flat atau
rata, tidak terburu-buru, perkenaan/timing dalammuoleul bola
sangat baik, hasil pukulan lurus ke depan dan mksuaerah fair
territory

Nilai 2 . Apabila ayunan pada saat memukul bola terlihaksidan flat atat
rata, terburu-buru, perkenaan /timing dalam memikuhng baik,
hasil pukulan melambung keatas atau mantul kebaaahmasuk
kedalam fair territory.

Nilai 1 : Apabila ayunan pada saat memukul bola terlihat kaéo tidak
rata, terburu-buru, perkenaan bola tidak baik aidak bisa
mengantisipasi bola, hasil pukulan ke belakang &tduar daerah
fair territory.
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3) Gerak lanjut (Follow through)

Nilai 3

Nilai 2

Nilai 1

Apabila ayunan dilanjutkan sampai maksimal ke kmigkbadan,
gerakan rileks, perpindahan berat badan yang baik.

Apabila ayunan dilanjutkan sampai maksimal ke kalgkbadan,
gerakan cukup baik, tidak ada perpindahan beratrbad

Apabila ayunan terlihat kaku dan ditahan setelatkgr@an bola
gerakannya dilakukan terburu-buru, tidak ada pegiian berat
badan

2. Lari dari base ke base (Base running)
a. Sikap Awal

Nilai 3

Nilai 2

Nilai 1

Apabila sikap ancangncang berlari terlihat rileks, selalu melit
bola dan membaca situasi, ada gerakan mengandaaaagr lawan,
dan selalu siap berlari kearah base yang dituju.

Apabila sikap ancangncang berlari terlihat kaku, terlihat leng
ketika melihat bola dan kurang membaca situasi,akgr
mengancam lawan, dan kurang siap pada awal berlari.

Apabila tidak terlihat sikap ancang-ancang, gerdeagan kaku,
selalu lengah dan tidak membaca situasi, selalat téalam
mengambil ancang-ancang.

b. Sikap dalam berlari

Nilai 3

Nilai 2

Nilai 1

Apabila titik berat selalu didepan, ayunan lengéeks, membelok
dengan sempurna, padangan kearah base yang dituju

Apabila titik berat didepan, ayunan lengan kuratedks, kurang
memperhitungan lengkungan lari dan tidak melihasebgang
dituju.

Apabila titik berat berada dibelakang, tidak merhgiangkan
lengkungan lari sehingga jarak menjadi jauh, aydeagan sangat
kaku, tidak melihat base yang dituju.

c. Sikap masuk ke base:

Nilai 3

Apabila sliding mendarat dengan sempurna, padanselaincurkan
diri seluruh badan rileks.



Nilai 2

Nilai 1

c. Fielding
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Apabila tidak sliding saat mencapai base tidakiharlkaku dan
dapat mengantisipasi dengan berhenti tiba- tiba

Apabila sliding mendarat kurang sempurna, ragu-ragam
mengambil keputusan apakah slide atau tidak, agpaicibk slide
kurang mampu menguasai irama langkah.

a. Sikap Awal (Ready Position)

Nilai 3

Nilai 2

Nilai 1

Apabila badan rileks, kedua lutut ditekuk, pandangelalu tertuju
kearah pemukul, selalu melihat bola, bereaksi daregzat.

Apabila badan rileks, kedua lutut kaku, pandangdals tertuju
kearah pemukul, selalu melihat bola, kurang berg¢aksadap bola

Apabila badan kaku, lutut tidak ditekuk, pandangelalu lengah,
kurang bereaksi terhadap bola.

b. Sikap menangkap (Catching)

Nilai 3

Nilai 2

Nilai 1

Apabila dapat menangkap bola dengan sempurna [@aikhdsil
pukulan maupun dari hasil lemparan, bereaksi dergpat sesuai
dengan posisi fielder masing- masing.

Apabila dapat menangkap bola cukup baik, kurangedesi
terhadap bola, terlihat bingung memposisikanrdasing-masing.

Apabila tidak bisa menangkap bola, telat bereaghatdap hasi
pukulan maupun hasil lemparan, bingung dan telalanda
memposisikan diri sebagai fielder.

c. Gerakan kaki (Footwork)

Nilai 3

Nilai 2

Nilai 1

Apabila dalam mengantisipasi bola selalu melakukeow hop
dengan pergerakan kaki yang cepat dan berirama.

Apabila kurang mampu atau telat dalam melakukarw chop,
pergerakan kaki kurang berirama.

Apabila selalu terlihat buru-buru dan tidak adaagan kaki atau
crow hop.
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d. Sikap Lempar (Throwing)

Nilai 3 :  Apabila selalu memposisikan diri untuk melempar g#em baik,
selalu melihat target, perpindahan titik berat yasgnpurna,
ayunan lengan lempar rileks, gerakan lempar yangrtg dan
serangkaian gerakan, hasil lemparan sesuai target.

Nilai 2 :  Apabila selalu memposisikan diri untuk melempargenbaik,
selalu melihat target, tidak terdapat gerakan peighan titik berat,
ayunan lengan lempar kurang rileks, gerakan terlihau-buru,
hasil lemparan sesuai target.

Nilai 1 . Apabila telat memposisikan diri untuk melempataki melihat
target, tidak ada gerakan perpindahan berat baganan lengan
lempar kaku, gerakan lempar yang terburu-buruil fa®paran
tidak sesuai target atau melenceng.

e. Gerak Lanjut (Follow Through)

Nilai 3 . Apabila selalu melakukan gerakan lanjutan yangadedengan
lemparan, terdapat perpindahan berat badan keapsnd

Nilai 2 . Apabila gerakan lanjutan terlihat kaku dan berkelpaksakan,
perpindahan titik berat selalu telat.

Nilai 1 . Apabila tidak ada gerak lanjut setelah selesai mete, badan
terlihat kaku, tidak terdapat perpindahan titik &iemgerak lanjut
yang ditahan.

3. Uji Coba lnstrumen

Uji coba instrumen penelitian merupakan salah gatises dan langkah
penting yang harus dilalui dalam penelitian. Denggincoba akan diperoleh
instrument penelitian yang representatif untuk noemgulkan data. Pada dasarnya
uji coba digunakan untuk mendapatkan validitas dalmablitas instrumen
penelitian. Oleh karena syarat utama suatu instntipenelitian yang baik harus

memiliki validitas dan reliabilitas. Dalam melakwkaji diperlukan tahap-tahap,
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antara lain: (1) tahap persiapan, (2) tahap petalesg dan (3) tahap analisis data

hasil uji coba.

a. ValiditasInstrumen

Validitas instrumen yang digunakan dalam penelitraradalah validitas
isi. Pada dasarnya validitas isi merupakan pemgkajang sistematis tentang isi
atau materi alat ukur yang digunakan dalam menantakakah alat ukur tersebut
mencakup suatu sampel yang representatif dari esgqedk yang akan diukur.

Instrumen keterampilan bermain softball telah disusecara sistematis
sesuai denga langkah-langkah penyusunan instruarendidasarkan pada kajian
teori. Penyusunan dilakukan mulai dari penjabaramskp, selanjutnya
dirumuskan menjadi definsi konseptual dan defimperasional. Langkah
berikutnya, adalah merumuskan dimensi dan indikgtorg dikembangkan
menjadi butir-butir instrument yang akan digunakiatam pengukuran. Dengan
demikian langkah-langkah yang ditempuh tersebualsudengarah pada validitas
ISI.

Untuk mengetahui substansi yang akan diukur, maberldkan validasi
oleh para ahli yang memahami permainan softballid&si dilakukan oleh tiga
orang pakar softball untuk seluruh butir instrumpahgukuran. Hal ini sesuai
dengan pendapat Kerlinger yang mengemukakan bapada“intinya validasi
terhadap isi dan substansi merupakan bentuk pamilaiau keputusan terhadap
kerepresentifan dari butir-butir instrumen (Kerlerg 2002:732.)”. Dengan
demikian secara substansi instrumen pengukuranrdmefdlan bermain

softball telah memenuhi persyaratan sebagai snattumen yang valid.
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b. ReliabilitasInstrumen

Reliabilitas instrumen menunjukkan pada konsistesigatu alat ukur
dalam mengukur suatu gejala yang sama. Maksudngdatacbahwa setiap
pengukuran yang dilakukan akan memiliki kemampuatukimemberikan hasil
pengukuran yang konsisten.

Selanjutnya untuk melihat konsistensi penilaian pitakukan dengan
inter-observer agreement (Safrit, 1986:130). Istilah tersebut pada dasarnya
merujuk kepada pengertian reliabilitas instrumemgsn menggunakan
kesepakatan atau kesetaraan diantara beberapaatpui pengamat yang
independen.

Hasil skor yang diperoleh kemudian dikorelasikartukinmendapatkan
koefisien korelasi. Berdasarkan koefisien koreléamisebut akan tergambar
kesepakatan atau kesetaraan diantara para jurukl@perluan penghitungan
digunakan analisis varian (Anava) untuk uji koresisi. Hasil penghitungan uji
kompetensi diperoleh bahwa dari ketiga pengamak tidrdapat perbedaan. Hasil
lengkap hitungan uji konsistensi bisa dilihat dnfaran. Sehingga insttrumen
penelitian yang digunakan penulis dapat dipertangguvabkan dan dapat
dijadikan acuan penyusunan tesis.

Dengan demikian dapat dikemukakan bahwa tes kef@tambermain
softball memiliki tingkat relliabilitas yang memadaau memenuhi syarat tes
yang reliabel. Untuk itu dari hasil uji coba instrent penelitian yang telah
dilakukan, dapat disimpulkan bahwa instrument yakgn digunakan dalam

penelitian ini telah memenuhi persayaratan tes yatid dan reliabel.
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G. Prosedur Pendlitian

Pelaksanaan penelitian dibagi menjadi beberapgaahdimulai dari tahap
persiapan, tahap pelaksanaan, dan tahap akhir.pTpésiapan terdiri dari
kegiatan penyeleksian subyek dan tes keterampieal. arahap pelaksanaan
adalah tahap pemberian perlakuan atau manipukdangkan tahap akhir berisi

kegiatan pelaksanaan tes akhir

1. Tahap Persiapan

a. Sub tahap penyeleksian subyek

Berdasarkan data yang diperoleh pada saat a@iiefgpangan, jumlah
mahasiswa yang mengontrak mata kuliah permaindbadiopada tahun akademik
2007/2008 adalah 130 orang, terdiri dari 109 makasiputera dan sisanya
sebanyak 21 orang adalah mahasiswa putri. Sesngadekarakteristik subyek
penelitian yang diinginkan yakni berjenis kelamimtqa dan termasuk
kelompok pemain pemula, maka semua mahasiwa pujadilcan sampel
penelitian dengan menggunakan teknik sampling aedkerhana. Pengambilan
sampel dilakukan dengan cara menginventarisir sgdanl09 nama
mahasiswa putera kedalam tabel, kemudian membete kpada masing-
masing nama dimulai dari angka 01 - 109. Langkahikbenya adalah
menuliskan kode berupa angka 01 — 109 pada kedgagkbran 2,5 cm x 2,5
cm untuk kemudian digulung dan dimasukkan ke daleomtak undian.
Setelah gulungan kertas kode di aduk, pengundianukigan dilakukan

untuk mendapatkan dua kelompok sampel yang masiagng 15
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mahasiswa. Pada tahap ini pengundian dilakukan patsatu dengan cara
mengambil kedalam kotak sampai mencapai jumlah ydikghendaki.
Dengan cara ini dapat dikatakan bahwa peluang untakuk kedalam dua
kelompok tersebut sama besar. Dengan demikian dipamukakan bahwa
hanya kesempatanlah satu-satunya faktor yang miadseorang siswa
dapat dijadikan sebagai sampel dalam penelitian ini

Selanjutnya dilakukan tes untuk menentukan kelomparaf tinggi
atau rendah berdasarkan variabel bebas atribut yeledh dipilih yaitu
keterampilan awal dengan menggunakan O’Donnell. Restentuan kategori
tinggi atau rendah skor keterampilan awal, dilakukdengan cara
mengurutkan berdasarkan skor yang diperoleh sebteghasiswa untuk
setiap kelompok perlakuan, kemudian membagi anggetampok untuk
taraf keterampilan awal tinggi dan rendah berdasarkrosentase, yaitu
27% untuk kelas atas yang mewakili kelompok skaggi dan 27% batas
bawah yang mewakili kelompok skor rendah(Kirkend@ll 1980).

Dengan cara ini didapatkan sebanyak 30 sampel umiasing-masing
kelompok perlakuan yang terdiri dari 15 sampel dangkor keterampilan
awal tertinggi dan 15 sampel dengan skor kemamixeagrampilan rendah.
Jumlah tersebut diperoleh dari 27 % batas atas2da® batas bawah yaitu
dari masing-masing 14,58 (15 orang) seperti telgtagkan sebelumnya.

Sedangkan anggota sampel yang skornya berada idigtdgdua kategori
tersebut tidak dilibatkan dalam penelitian, tetegiap diberikan perlakuan

yang sama sesuai dengaan kelompok sampel yangitiditEln tidak
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diberitahukan kepada mahasiswa. Hal ini dilakukgar anahasiswa yang tidak
masuk kelompok eksperimen tidak merasa tidak dgtéean. Dengan demi-
kian secara keseluruhan jumlah sampel yang menkiapakeriakuan sebanyak
sebanyak 109 mahasiswa putera, sedangkan yang dnenjbjek penelitian
sebanyak 60 mahasiswa putera, yang terbagi kedaampat kelompok
perlakuan yaitu dua kelompok untuk model pembedajatengan pendekatan
taktis (kemampuan awal tinggi dan rendah), dan kklampok untuk model

pembelajaran dengan pendekatan teknik (kemampuahtenggi dan rendah).

c. Sub tahap tes keterampilan awal

Tujuan pokok pemberian tes keterampilan awal adafghk menetapkan
sampel pada kelompok yang diinginkan, yaitu kelokpoahasiswa yang
memiliki keterampilan awal tinggi dan rendah. Pdagan keterampilan awal
tersebut merupakan kegiatan awal sebelum perlatib@nikan. Tes keterampilan

awal ini dilakukan pada hari Sabtu tanggal 6 Septr2008.

2. Tahap Pemberian Perlakuan

Seperti telah disebutkan ke 60 subyek penelitidvagli menjadi empat
kelompok eksperimen dengan penugasan secara rarsgébimgga setiap
kelompok terdiri dari 15 orang. Kondisi eksperiméiasarkan pada dua
klasifikasi model pembelajaran, yaitu model pemjaedan taktis dan teknik serta
dua klasifikasi keterampilan awal, yaitu keterampitinggi dan rendah. Dengan
demikian ada empat kondisi eksperimen yang berpekiai, (a) kelompok model

pembelajaran taktis dengan keterampilan awal tjnggjompok 1, (b) kelompok
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model pembelajaran teknik dengan keterampilan dimglyi, kelompok 2, (c)

kelompok model pembelajaran taktis dengan ketedampwal rendah, kelompok
3, (d) model pembelajaran teknik dengan keteramalaal rendah, kelompok 4.
Perlakukan dilaksanakan selama 2 bulan denganensk@ kali pertemuan dalam

seminggu, sehingga jumlah seluruh pertemuan a@4lddali pertemuan.

3. Tahap Akhir

Tes akhir diberikan satu hari setelah pertemualalgan terakhir selesai,
yaitu pada hari Jumat tanggal 14 Nopember 2008ainpukul 13.30 sampai 17.00
WIB. Tes ini bertujuan untuk mengetahui hasil bataketerampilan bermain
softball yang diperoleh dengan menggunakan tesrdmf@lan bermain

Softball dengan pendekatan model pembelajararstakti

E. Program Pembelajaran

Sesuai dengan permasalahan yang diteliti, ada d@wekuan yang
diberikan dalam penelitian ini, yaitu pembelajag@@rmainan softball dengan
menggunakan model pendekatan taktis dan modelsteldtogram dan materi
disusun berdasarkan kebutuhan dan jumlah tekngardialam permainan softball
yang harus diajarkan kepada mahasiswa sesuai déagiulum mata kuliah
permainan softball. Secara garis besar strukturbpéjaran terdiri atas tiga
bagian utama, yaitu (1) pendahuluan, (2) inti,g@utup.

Latihan pendahuluan adalah adalah fase untuk maimigam perhatian
siswa terhadap kegiatan mempersiapkan fisik ddaspsintuk beradaptasi dengan

kegiatan inti. Selain itu, pemanasan berguna potakumencegah kemungkinan
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terjadinya cedera. Latihan inti berisi kegiatanges pembelajaran, penggunaan

metode dan strategi pembelajaran, penyampaian uni@édik, penggunaan

penguatan yang tepat, dan lain-lain. Sedangkantperatau penenangan berisi

kegiatan untuk memulihkan kondisi fisik dan psikiswa ke keadaan semula

seperti sebelum latihan. Tahap ini juga digunakatulku mengandalkan koreksi

secara umum, tanya jawab, dan absensi. Bentukatatfenenangan adalah

peregangan dan pelemasan. Selanjutnya berikdtsajikan garis besar program

pembelajaran kedua model pembelajaran di atas.

1. Model Pembelajaran Teknik

Pembelajaran dimulai dengan pemberian penjelasamgenai prinsip-

prinsip model pembelajaran teknis yang akan dipalagalam proses

pembelajaran setiap pertemuan (selama 24 pertemuama waktu yang

digunakan dalam setiap pertemuan adalah 100 mestéré 2 SKS) dengan

urutan dan rincian sebagai berikut:

a.

b.

C.

d.

Pemanasan 10 menit
Latihan teknik 50 menit
Latihan bermain 30 menit

Latihan penenangan 10 menit

2. Model Pembelajaran Taktis

Jumlah waktu yang digunakan dalam satu kali perégmaama dengan

waktu yang digunakan untuk pembelajaran yang memg@n model teknik,

yaitu 100 menit. Sistematika dan materi latihan aaperbedaannya hanya pada
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penggunaan waktu dan cara perlakuan. Pada mode tak pembagian waktu
pembelajaran di atur sebagai beikut:

a. Pemanasan 10 menit

b. Bermain softball 30 menit

c. Latihan teknik dasar 20 menit

d. Bermain softball 30 menit

e. Penenangan 10 menit

H. Teknik Analisis Data

Data tes hasil belajar keterampilan bermain sdftgehg telah terkumpul
diolah dan dianalisis dengan menggunakan tekniisskainferensial. Namun
sebelum pengujian hipotesis penelitian, terlebithudla dilakukan pengujian
persyaratan analisis yang meliputi pengujian pestga nomalitas dari distribusi
skor dengan menggunakan Uji Bartlet dan uji homitgsioeberapa varian.

Data penelitian dianalisis dengan menggunakan Keldmalisis Varian
Faktorial (ANAVA) dua arah pada taraf signifikasi= 0.05, dan jika terdapat
interaksi maka akan dilanjutkan dengan Uji tukegnBan demikian hipotesis

statistik yang diajukan dalam penelitian ini adadabagai berikut :

1. Ho:upA = MA
Hi A > UA
2. Ho:lInteraksi AxB= 0

Hi : Interaksi AXxB # O

3. Ho:unuAB:
Hi :u A B

H A2 B
HAz B1

\%
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4, HO:HABZ = l,lAsz
Hi :p A By > HAB:

Keterangan

HAL Rata—rata hasil belajar keterampilan bermain abfifkelompok
siswa yang diajar dengan pendekatan taktis seesedutuhan

HA, Rata—rata hasil belajar keterampilan bermain sihfkedompok
siswa yang diajar dengan pendekatan teknis seeasdukuhan

M A By Rata-rata hasil belajar keterampilan bermain sihfkeompok
siswa yang memiliki keterampilan awal tinggi yanmjdr
dengan pendekatan taktis

M Az By Rata—rata hasil belajar keterampilan bermain shhfkeompok
siswa yang memiliki keterampilan awal tinggi yanmnjdr
dengan pendekatan teknis

M A B Rata—rata hasil belajar keterampilan bermain sihfkedompok
siswa yang memiliki keterampilan awal rendah yangjad
dengan pendekatan taktis

M A2 B Rata — rata hasil belajar keterampilan bermairbatifkelompok

siswa yang memiliki keterampilan awal rendah yangjad
dengan pendekatan teknis



