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METODOLOGI PENELITIAN

A. Pendekatan dan Metode Penelitian

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan model bimbingan untuk
mengembangkan karakter anak usia dini melalui permainan. Sesuai dengan tujuan
penelitian ini, maka metode yang digunakan adalah penelitian dan pengembangan
(research and development). Penelitian pengembangan diarahkan sebagai “a
process used to develop and validate educational product (Borg and Gall, 2003:
271). Produk yang dihasilkan adalah model bimbingan untuk mengembangkan
karakter anak usia dini melalui permainan. Selanjutnya, menurut Borg and Gall
(2003: 271), langkah-langkah yang seyogyanya ditempuh dalam penelitian
pengembangan meliputi : (1) studi pendahuluan, (2) perencanaan,
(3) pengembangan model hipotetik, (4) penelaahan model hipotetik, (5) revisi,
(6) uji coba terbatas, (7) revisi hasil uji coba, (8) uji coba lebih luas, (9) revisi
modal akhir, dan (10) diseminasi dan sosialisasi. Adapun dalam penelitian ini
langkah-langkah penelitian dan pengembangan dimodifikasi menjadi tiga tahap;
(1) studi pendahuluan, (2) pengembangan model, dan (3) uji model (Sukmadinata,
2005:184).

Menurut Cresswell (2002), terdapat tiga model kualitatif-kuantitatif, yaitu
two-phase design, dominant-less dominant design, dan mixed method design
sequence. Dalam penelitian ini dipilih mixed method design sequence karena

pendekatan kuantitatif dan pendekatan kualitatif digunakan secara terpadu dan
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saling mendukung. Pendekatan kuantitatif digunakan untuk mengkaji dinamika
perkembangan karakter anak usia dini dan keefektifan model bimbingan anak usia
dini melalui permainan untuk mengembangkan karakter. Sementara itu,
pendekatan kualitatif digunakan untuk mengetahui validitas rasional model
bimbingan untuk mengembangkan karakter anak usia dini melalui bermain. Pada
tataran teknis dilakukan langkah sebagai berikut : metode analisis deskriptif,
metode partisipatif kolaboratif, dan metode quasi eksperimen.

Metode analisis deskriptif dilaksanakan untuk menjelaskan secara
sistematis, faktual, akurat, tentang fakta-fakta dan sifat-sifat yang terkait dengan
substansi penelitian. Dalam hal ini dilakukan untuk menganalisis karakter anak
usia dini beserta indikator-indikatornya.

Metode partisipatif kolaboratif dalam proses uji kelayakan model hipotetik
bimbingan untuk mengembangkan karakter anak usia dini melalui permainan. Uji
kelayakan model dilaksanakan dengan uji rasional uji keterbacaan, uji kepraktisan
dan uji coba terbatas. Uji rasional melibatkan empat orang pakar konseling, uji
keterbacaan melibatkan sepuluh guru/pendamping anak usia dini; sedangkan uji
kepraktisan dilaksanakan melalui diskusi terfokus dengan melibatkan para ahli
bidang ke -PAUD-an.

Metode quasi eksperimen dengan disain pre-test dan post-test
dilaksanakan dalam uji lapangan model hipotetik untuk memperoleh gambaran
tentang efektivitas model bimbingan untuk mengembangkan karakter anak usia
dini melalui permainan (Sugiyono, 2006: 118).

B. Definisi Operasional Variabel
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Terdapat dua variabel utama dari tema penelitian ini yaitu permainan anak
usia dini dan model bimbingan untuk mengembangkan karakter. Definisi
operasional untuk beberapa istilah diuraikan sebagai berikut.

1. Bimbingan Melalui Permainan

Secara operasional yang dimaksud dengan bimbingan melalui permainan

dalam penelitian ini adalah pedoman/prosedur yang digunakan untuk

mengembangkan karakter anak usia dini dengan menggunakan aktivitas
bermain  yang langkah-langkahnya sebagai  berikut:  Pertama,
mengidentifikasi potensi nilai-nilai karakter yang ada pada diri anak usia
dini. Kedua, mengembangkan karakter positif yang sudah ada pada diri
anak. Pendekatan yang dilakukan yaitu dengan bimbingan melalui
permainan, dengan harapan anak-anak akan berkembang karakter
positifnya. Ketiga, memberikan ragam materi selaras dengan bimbingan
melalui permainan dengan upaya mengembangkan nilai-nilai positif
karakter anak usia dini.

2. Karakter

Karakter dalam penelitian ini adalah serangkaian nilai-nilai positif yang

dipandang tepat untuk dikembangkan pada anak usia dini yang terdiri dari

(1) Kecintaan Terhadap Tuhan YME berupa nilai-nilai yang didasarkan

pada perilaku yang menunjukkan kepatuhan kepada perintah dan larangan

Tuhan YME yang diterapkan dalam kehidupan sehari-hari; (2) toleransi

dan cinta damai yaitu penanaman kebiasaan bersabar, tenggang rasa, dan

menahan emosi dan keinginan; (3) disiplin yaitu nilai yang berkaitan
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dengan ketertiban dan Kketeraturan; (4) kejujuran yaitu sikap yang
menunjukkan kesesuaian dengan keadaan sebenarnya; (5) percaya diri
yaitu sikap yang menunjukkan memahami kemampuan diri dan nilai harga
diri; (6) Mandiri yaitu perilaku yang tidak bergantung pada orang lain.
Penanaman nilai ini bertujuan untuk membantu membiasakan anak
menentukan, melakukan, dan memenuhi kebutuhan sendiri tanpa bantuan
atau dengan bantuan yang seperlunya; (7) perilaku kreatif yaitu perilaku
yang mendorong seseorang untuk dapat melahirkan sesuatu yang baru baik
berupa gagasan, maupun Kkarya baru dengan menekankan pada
kemampuan mengkombinasikan, memecahkan atau menjawab masalah
dan mencerminkan kemampuan operasional anak kreatif; (8) kerja keras
yaitu nilai yang berkaitan dengan perilaku pantang menyerah berupa
mengerjakan sesuatu hingga selesai dengan gembira; dan (9) tanggung
jawab vyaitu nilai yang terkait dengan kesadaran untuk melakukan dan

menanggung segala sesuatunya .

C. Pengembangan Instrumen Pengumpul Data

1. Kisi- Kisi Instrumen Pengumpul Data

Kisi-kisi instrumen pengumpul data dibuat untuk mengungkap nilai-nilai

karakter positif anak usia dini. Berikut diuraikan Kkisi-Kisi instrumen untuk

mengungkap nilai-nilai karakter anak usia dini.
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Tabel 3.1

Kisi-kisi Instrumen Pengungkap Nilai-nilai Karakter Anak Usia Dini

Aspek Indikator Nomor | Jumlah
item item
1. Kecintaan 1.1 Menyanyikan lagu yang bernuansa | 1 12
terhadap Tuhan iman dan tagwa 1 — 3 lagu
Yang Maha Esa | 1.2 Berdoa sebelum dan sesudah 2
berkegiatan dengan baik dan
khidmat
1.3 Menirukan gerakan ibadah dengan | 3
tertib
1.4 Menyimak dengan baik cerita 4
bernuansa iman dan taqwa
1.5 Meniru dan menyebutkan nama- 5
nama dan sifat-sifat Allah
1.6 Menunjukkan rasa cinta dan sayang | 6
pada ciptaan Allah
1.7 Mengucapkan sair ataupun pantun 7
tentang iman dan tagwa
1.8 Menirukan ucapan yang baik dan 8
sopan
1.9 Mengucapkan terima kasih apabila | 9
mendapatkan pemberian dan
bantuan.
1.10 Mengucapkan salam 10
1.11 Dapat mengenal kata-kata santun 11
1.12 Menghargai teman dan tidak 12
memaksakan diri
2. Toleransidan | 2.1 Dapat mengungkapkan secara 13 8
Cinta Damai verbal dengan cara yang baik ketika
mau ke kamar kecil.
2.2 Mulai memahami hak orang lain 14
(antri menunggu giliran)
2.3 Mulai menunjukkan sikap berbagi 15
2.4 Mulai senang membantu 16
2.5 Senang bekerja sama 17
2.6 Mulai menyatakan perasaan 18
terhadap orang lain (suka dengan
teman)
2.7 Dapat berbagi peran dalam permaina | 19
2.8 Senang berbagi dengan teman 20
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3. Disiplin 3.1 Senang datang tepat waktu 21 6
3.2 Menikmati jika harus berbaris

sebelum masuk kelas 22
3.3 Mencium tangan guru apabila
bertemu 23
3.4 Tidak suka melanggar aturan
3.5 Mentaati norma yang berlaku di 24
kelas dan sekolah 25
3.6 Tidak bermain di luar halaman
sekolah 26
4. Jujur 4.1 Tidak suka berbohong 27 6
4.2 Meminta izin apabila meminjam 28

barang teman
4.3 Mengembalikan barang teman yang | 29

dipinjam

4.4 Mengatakan dengan terus terang 30
sesuatu yang terjadi

4.5 Mengakui kesalahan apabila 31
melanggar aturan

4.6 Tidak mudah terpengaruh oleh 32
prilaku buruk teman

5. Percaya diri 5.1 Berani menyatakan pendapat 33

5.2 Berani menirukan gaya bicara orang | 34
lain

5.3 Berani bertanya dan berani 35
menjawab pertanyaan

5.4 Merasa diri istimewa 36

5.5 Berani melakukan sesuatu sendiri 37

5.6 Berani mencoba hal yang baru 38

5.7 Berani melakukan tantangan 39

5.8 Tidak mudah menyerah 40

6. Mandiri 6.1 Berani melakukan tantangan 39 8

6.2 Tidak mudah menyerah 40

6.3 Senang melakukan kebutuhan 41
harian sendiri atau dengan bantuan
seadanya

6.4 Pergi ke kamar kecil sendiri 42

6.5 Menyimpan tas sendiri 43

6.6 Makan sendiri 44

6.7 Merapikan meja belajar sendiri 45
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6.8 Memasukkan alat sekolah ke tas 46

7. Kreatif 7.1 Mampu merespon suatu stimulasi 47 7

7.2 Mampu bereaksi terhadap berbagai
keinginan. 48

7.3 Mampu membedakan berbagai
keinginan 49

7.4 Mampu menggunakan alat bermain

7.5 Mampu mengamati benda yang 50
bergerak

7.6 Mampu menggunakan benda sesuai | 51
dengan fungsinya.

7.7 Mampu membedakan berbagai 52
bunyi/suara.
53
8. Kerja Keras 8.1 Anak mampu berjalan berjinjit 54 8
8.2 Anak mampu menyusun balok 55
8.3 Anak mampu makan dengan 56
menggunakan sendok
8.4 Anak mampu berjalan dengan 57
menggunakan garis lurus
8.5 Anak mampu mendorong benda 58
8.6 Anak mampu menyanyikan lagu 59
sederhana

8.7 Anak mampu mengurutkan benda 60
8.8 Anak mampu menggambar bentuk | 61

9. Tanggung 9.1 Merapikan peralatan bermain yang | 62 8
Jawab sudah digunakan
9.2 Meminta maaf ketika melakukan 63
kesalahan

9.3 Mengucapkan terima kasih apabila | 64
mendapatkan sesuatu
9.4 Menjaga barang miliknya sendiri 65
9.5 Menolong teman yang 66
membutuhkan bantuan
9.6 Mengembalikan barang yang sudah | 67
digunakan ketempatnya

9.7 Mau menjadi pemimpin kelas 68
9.8 Senang bermain dengan teman di 69
kelas
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2. Penimbangan Instrumen

Penimbangan instrumen dilakukan untuk memperoleh item angket yang
layak dipakai. Instrumen penelitian ditimbang oleh tiga orang penimbang untuk
dikaji secara rasional dari segi isi dan redaksi item, serta ditelaah kesesuaian item
dengan aspek-aspek yang akan diungkap. Mereka adalah pakar bimbingan
konseling yang memiliki keahlian dan pengalaman yang memadai, dan
berkualifikasi pendidikan doktor bimbingan konseling.

Setiap penimbang memberikan koreksinya. Terhadap item yang menurut
penimbang kurang layak, baik secara konstruk maupun kebahasaannya, dilakukan
revisi seperlunya sesuai dengan saran-saran para penimbang tersebut.

Pada langkah berikutnya, sebelum dilakukan uji coba instrumen,
dihadirkan para guru/pendamping PAUD untuk melakukan uji keterbacaan
terhadap setiap butir item dalam instrumen. Setiap masukan yang diberikan
dijadikan bahan untuk perbaikan dan pengembangan instrumen yang akan
diujicobakan.

3. Validitas dan Reliabilitas Instrumen
a. Pengujian Validitas Instrumen

Pemilihan item dilakukan dengan uji validitas item menggunakan teknik

korelasi item-total product moment. Item yang dipilih (valid) adalah yang

memiliki tingkat korelasi > 0,3 (Masrun dalam Sugiyono, 2007:188-189).

Aam Kurnia, 2014
Model Bimbingan Untuk Mengembangkan Karakter Anak Usia Dini Melalui Permainan
Universitas Pendidikan Indonesia | repository.upi.edu | perpustakaan.upi.edu



Pengujian validitas dilakukan dengan menggunakan bantuan perangkat lunak

(software) SPSS version 14.0 for Windows.

Tabel 3.2
Rekapitulasi Hasil Perhitungan Uji Validitas
Instrumen Nilai-Nilai Karakter Anak Usia Kelompok Bermain

No | rHitung | r Tabel | Keterangan | No | r Hitung | r Tabel | Keterangan
1 0.51 0.30 Valid 36 0.40 0.30 Valid
2 0.50 0.30 Valid 37 0.55 0.30 Valid
3 0.49 0.30 Valid 38 0.57 0.30 Valid
4 0.48 0.30 Valid 39 0.57 0.30 Valid
5 0.45 0.30 Valid 40 0.52 0.30 Valid
6 0.49 0.30 Valid 41 0.60 0.30 Valid
7 0.51 0.30 Valid 42 0.38 0.30 Valid
8 0.49 0.30 Valid 43 0.46 0.30 Valid
9 0.39 0.30 Valid 44 0.36 0.30 Valid
10 0.40 0.30 Valid 45 0.57 0.30 Valid
11 0.55 0.30 Valid 46 0.50 0.30 Valid
12 0.49 0.30 Valid 47 0.61 0.30 Valid
13 0.42 0.30 Valid 48 0.54 0.30 Valid
14 0.48 0.30 Valid 49 0.48 0.30 Valid
15 0.44 0.30 Valid 50 0.46 0.30 Valid
16 0.53 0.30 Valid 51 0.49 0.30 Valid
17 0.56 0.30 Valid 52 0.55 0.30 Valid
18 0.47 0.30 Valid 53 0.42 0.30 Valid
19 0.57 0.30 Valid 54 0.37 0.30 Valid

20 0.46 0.30 Valid 55 0.44 0.30 Valid

21 0.39 0.30 Valid 56 0.31 0.30 Valid

22 0.45 0.30 Valid 57 0.42 0.30 Valid

23 0.42 0.30 Valid 58 0.45 0.30 Valid

24 0.55 0.30 Valid 59 0.54 0.30 Valid

25 0.55 0.30 Valid 60 0.58 0.30 Valid

26 0.45 0.30 Valid 61 0.53 0.30 Valid

27 0.44 0.30 Valid 62 0.60 0.30 Valid

28 0.54 0.30 Valid 63 0.56 0.30 Valid
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29 0.46 0.30 Valid 64 0.54 0.30 Valid

30 0.57 0.30 Valid 65 0.49 0.30 Valid

31 0.57 0.30 Valid 66 0.65 0.30 Valid

32 0.48 0.30 Valid 67 0.55 0.30 Valid

33 0.55 0.30 Valid 68 0.58 0.30 Valid

34 0.46 0.30 Valid 69 0.46 0.30 Valid

35 0.56 0.30 Valid 52 0.55 0.30 Valid

Dari hasil rekapitulasi diatas diperolen bahwa dari 69 item pernyataan
didapat bahwa pernyataan semua pernyataan valid. Hal ini berarti bahwa
pernyataan-pernyataan yang ada dapat mengukur nilai-nilai karakter anak usia
kelompok bermain.

b. Pengujian Reliabilitas Instrumen
Pengujian  reliabilitas instrumen  pengumpul data penelitian
dimaksudkan untuk melihat konsistensi internal instrumen yang digunakan.
Pengujian reliabilitas menggunakan teknik belah dua (split-half) Spearman-
Brown dengan bantuan perangkat lunak (software) SPSS version 14.0 for
Windows. Langkah-langkah rumus tersebut yaitu:

Pertama, mengelompokkan skor butir bernomor ganjil atau belahan Kkiri
sebagai belahan pertama dan kelompok bernomor genap atau belahan kanan
sebagai belahan kedua, cara ini biasa disebut dengan tehnik belah dua ganjil-
genap atau awal-akhir.

Kedua, mengkorelasikan skor belahan pertama dengan skor belahan kedua
dan akan diperoleh harga ryy.

Ketiga, indeks korelasi yang diperoleh baru menunjukkan hubungan antara

dua belahan instrumen.
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Keempat, indeks reliabilitas soal akan diperoleh dengan rumus Spearman-

Brown sebagai berikut (Arikunto, 2002).

2x r%%
(1+ry,)

r11 -

Keterangan:
r,, = reliabilitas instrumen

r}/}/ = ryy Yang disebutkan sebagi indeks korelasi antara dua belahan instrumen
2/2

Titik tolak ukur koefisien reliabilitas digunakan pedoman koefisien

korelasi yang dikemukakan oleh Sugiyono (1999: 149) pada tabel 3.3.

Hasil uji reliabilitas pada instrumen Format A dengan menggunakan
software SPSS 14.0 for Windows diperoleh koefisien reliabilitas sebesar 0,914.
Dengan merujuk pada klasifikasi rentang koefisien reliabilitas dari Sugiyono dan
Wibisono (2001), koefisien reliabilitas sebesar 0,929 termasuk ke dalam kategori
sangat kuat atau menunjukkan tingkat reliabilitas yang sangat tinggi.

Tabel 3.3
Pedoman untuk Memberikan Interpretasi Koefesien Korelasi

Interval Koefesien Tingkat Hubungan
0,00 -0,199 Sangat rendah
0,20 - 0,399 Rendah
0,40 - 0,599 Sedang
0,60 - 0,799 Kuat
0,80 — 1,000 Sangat kuat

Hasil uji reliabilitas pada instrumen Format B dengan menggunakan
software SPSS 14.0 for Windows diperoleh koefisien reliabilitas sebesar 0,868.

Dengan merujuk pada klasifikasi rentang koefisien reliabilitas dari Sugiyono dan
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Wibisono (2001), koefisien reliabilitas sebesar 0,868 termasuk ke dalam kategori
sangat kuat atau menunjukkan tingkat reliabilitas yang sangat tinggi.

Langkah langkah dalam membuat profil karakter anak usia dini adalah
sebagai berikut.
a. Menentukan Skor maksimal ideal yang diperoleh sampel:

Skor maksimal ideal = jumlah soal x skor tertinggi

Tabel 3.4
Cara Menentukan Skor Maksimal Ideal Sampel
No Indikator Skor Maksimal
Ideal
1 | Keseluruhan (Nilai-nilai Karakter = 69 x 3 = 207
Anak Usia Dini)
2 | Indikator 1 (Nilai Kecintaan = 12x3=36
Terhadap Tuhan YME)
3 | Indikator 2 (Nilai Toleransi dan = 8x3=24
Cinta Damai)
4 Indikator 3 (Nilai Disiplin) =6x3=18
5 | Indikator 4 (Nilai Kejujuran) = 6x3=18
® | Indikator 5 (Nilai Percaya Diri ) =8x3=24
7| Indikator 6 (Nilai Mandiri ) =6x3=18
8 | Indikator 7 (Nilai Perilaku Kreatif) |~ /*X3%21
% | Indikator 8 (Nilai Kerja Keras ) = 8x3=24
10| Indikator 9 (Nilai Tanggung Jawab) | = 8% 324

b. Menentukan Skor minimal ideal yang diperoleh sampel:
Skor minimal ideal = jumlah soal x skor terendah

Tabel 3.5
Cara Menentukan Skor Minimal Ideal Sampel
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No Indikator Skor Minimal
Ideal

1 | Keseluruhan (Nilai-nilai Karakter = 69x1=69
Anak Usia Dini)

2 | Indikator 1 (Nilai Kecintaan Terhadap | = 12x1=12
Tuhan YME)

3 | Indikator 2 (Nilai Toleransi dan Cinta | = 8x1=8
Damai)

4 | Indikator 3 (Nilai Disiplin) =6x1=6

5 | Indikator 4 (Nilai Kejujuran) =6x1=6

6 | Indikator 5 (Nilai Percaya Diri ) =8x1=8

7| Indikator 6 (Nilai Mandiri ) =6x1=6

8 | Indikator 7 (Nilai Perilaku Kreatif) |~ /X1=7

9 | Indikator 8 (Nilai Kerja Keras ) =8x1=8

101 \ndikator 9 (Nilai Tanggung Jawab) |~ 8X1=8

c. Mencari rentang skor ideal yang diperoleh sampel:

Rentang skor = Skor maksimal ideal — skor minimal ideal

Tabel 3.6
Cara Mencari Rentang Skor Ideal Sampel

No Indikator Rentang Skor

1 | Keseluruhan (Nilai-nilai Karakter =207 - 69 =138
Anak Usia Dini)

2 | Indikator 1 (Nilai Kecintaan =36-12=24
Terhadap Tuhan YME)

3 | Indikator 2 (Nilai Toleransi dan =24-8=16
Cinta Damai)

| Indikator 3 (Nilai Disiplin) =18-6=12

® | Indikator 4 (Nilai Kejujuran) =18-6=12

6 Indikator 5 (Nilai Percaya Diri) =24-8=16
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7| Indikator 6 (Nilai Mandiri) =18-6=12
8 | Indikator 7 (Nilai Perilaku Kreatif) | =21~ 7=14
9| Indikator 8 (Nilai Kerja Keras ) =24-8=16
10| Indikator 9 (Nilai Tanggung Jawab) |~ 24-8=16

d. Mencari interval skor:

Interval skor = Rentang skor / 2

Tabel 3.7
Cara Mencari Interval Skor
No Indikator ITierE]
1 | Keseluruhan (Nilai-nilai Karakter =138/2 =69
Anak Usia Dini)
2 | Indikator 1 (Nilai Kecintaan =24/2 =12
Terhadap Tuhan YME)
3 | Indikator 2 (Nilai Toleransi dan =16/2=8
Cinta Damai)
4| Indikator 3 (Nilai Disiplin) =12/2=6
® | Indikator 4 (Nilai Kejujuran) =1212=6
® | Indikator 5 (Nilai Percaya Diri ) =16/2=8
7| Indikator 6 (Nilai Mandiri ) =1212=6
8 | Indikator 7 (Nilai Perilaku Kreatif) |~ 1427
% | Indikator 8 (Nilai Kerja Keras ) =16/2=8
10 =16/2=8

Indikator 9 (Nilai Tanggung Jawab )

Dari langkah-langkah diatas, didapat kriteria yang di jabarkan dalam tabel
sebagai berikut:
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Tabel 3.8
Kategorisasi Profil Nilai-Nilai Karakter Anak Usia Kelompok Bermain

No | Indikator Kriteria Interval
1 Keseluruhan (Nilai-nilai Tinggi 139 - 207

Karakter Anak Usia Dini) Rendah 69 - 138

5 Indikator 1 (Nilai Kecintaan Tinggi 25 - 36
Terhadap Tuhan YME) Rendah 12-24

3 Indikator 2 (Nilai Toleransi dan | Tinggi 17 - 24
Cinta Damai) Rendah 8-16

. . Tinggi 13-18

4 | Indikator 3 (Nilai Disiplin) Rendah 6-12
. o Tinggi 13-18

5 | Indikator 4 (Nilai Kejujuran) Rendah 6-12
6 Indikator 5 (Nilai Percaya Diri | Tinggi 17-24
) Rendah 8-16

. - - Tinggi 13-18

7 | Indikator 6 (Nilai Mandiri ) Rendah 6-12
8 Indikator 7 (Nilai Perilaku Tinggi 15-21
Kreatif ) Rendah 7-14

. e Tinggi 17-24

9 | Indikator 8 (Nilai Kerja Keras ) Rendah 316
10 Indikator 9 (Nilai Tanggung Tinggi 17 -24
Jawab ) Rendah 8-16

D. Subjek Penelitian

Penelitian ini adalah pengembangan model bimbingan untuk
mengembangkan karakter anak wusia dini  melalui permainan. Proses
pengembangan model terdiri dari empat tahap dengan subjek penelitian yang
beragam. Pada studi pendahuluan, subjek adalah anak usia dini se Kota Bandung
sebanyak 20 kecamatan, 130 sekolah PAUD dan sebanyak 777 anak yang
ditentukan secara random melalui teknik two stage random sampling (Fraenkel &
Wallen, 1993: 48).
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E. Tahap-Tahap Penelitian

Sesuai dengan tujuan yang akan dicapai, penelitian ini dilaksanakan dalam
sembilan tahap kegiatan, yaitu : tahap 1 persiapan, tahap 2 merancang model
hipotetik, tahap 3 uji kelayakan model hipotetik, tahap 4 perbaikan model
hipotetik, tahap 5 uji coba terbatas, tahap 6 revisi hasil uji coba terbatas, tahap 7
uji lapangan model, tahap 8 merancang model akhir, dan tahap 9 diseminasi

model.

Rancangan kegiatan setiap tahap adalah sebagai berikut.
Tahap Pertama : Persiapan Pengembangan Model
Kegiatan penelitian pada tahap ini meliputi :
a. Kajian konseptual dan analisis penelitian terdahulu.
b. Survey lapangan untuk memperoleh informasi kondisi objektif karakter
anak usia dini
c. Mengkaji hasil-hasil penelitian-penelitian yang berkaitan dengan
pengembangan model bimbingan melalui permainan.
d. Mengkaji pendekatan dan strategi bimbingan dalam menerapkan model.
Tahap Kedua : Merancang Model Hipotetik
Berdasarkan kajian teoretik, hasil-hasil penelitian terdahulu, hasil studi
pendahuluan, berikutnya disusun Model Hipotetik Bimbingan Melalui Bermain.

Tahap Ketiga : Uji Kelayakan Model
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Uji kelayakan model dilakukan untuk mendapatkan Model Bimbingan
untuk Mengembangkan Karakter Anak Usia Dini Melalui Permainan yang
memiliki keterandalan ini dilakukan kegiatan berupa :

a. Uji rasional model dengan mengidentifikasi masukan-masukan konseptual
dari para pakar bimbingan konseling.

b. Uji keterbacaan model, melibatkan guru/pendamping PAUD.

c. Uji kepraktisan model, dilakukan melalui  diskusi terfokus yang
melibatkan beberapa pakar ke PAUD-an yang bertujuan untuk melihat
berbagai dimensi yang seyogyanya dipertimbangkan dalam pengembangan
dan penerapan model bimbingan melalui bermain untuk mengembangkan
karakter anak usia dini.

d. Analisis kompetensi pembimbing yang diperlukan untuk menerapkan
model.

Tahap Keempat : Revisi Model Hipotetik

Berdasarkan hasil uji kelayakan model, kegiatan berikutnya adalah :

a. Mengevaluasi dan menginventarisasi hasil uji kelayakan model.

b. Memperbaiki redaksi dan isi model hipotetik.

c. Tersusun model hipotetik yang sudah direvisi.

Tahap Kelima : Uji Coba Terbatas

Uji coba terbatas dilaksanakan untuk mendapatkan masukan Kritis dari
guru/pendamping PAUD dalam membantu mengembangkan nilai-nilai karakter
anak. Kegiatan dalam hahap ini meliputi :

a. Menyusun rencana dan teknis uji coba terbatas.
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b. Menyiapkan pembimbing dan fasilitator.
c. Membagi anak anak dalam dua kelompok kecil, masing-masing 15 orang,
d. Melaksanakan uji coba terbatas.
e. Diskusi dan refleksi sebagai masukan untuk perbaikan model.
Tahap Keenam : Revisi Hasil Uji Coba Terbatas
Berdasarkan masukan dalam diskusi dan refleksi dari hasil uji coba
terbatas, model hipotetik direvisi lagi dari segi konstruksi, materi, dan

pelaksanaan bimbingan.

Tahap Ketujuh : Pengujian Lapangan
Pada tahap ini dilaksanakan uji lapangan model bimbingan melalui
permainan untuk mengembangkan karakter anak usia dini, meliputi :

a. Menyusun rencana kegiatan uji lapangan.

b. Melaksanakan uji lapangan.

c. Mendeskripsikan hasil pelaksanaan uji lapangan.

Tahap Kedelapan : Merancang Model Akhir
Kegiatan penelitian pada tahap ini meliputi :

a. Mengevaluasi dan menganalisis hasil pengujian lapangan.

b. Merevisi dan merumuskan kembali model bimbingan untuk
mengembangkan karakter anak usia dini melalui permainan berdasarkan
hasil pengujian lapangan.

c. Tersusun model akhir yang dikemas dalam model bimbingan untuk

mengembangkan karakter anak usia dini melalui permainan.
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Tahap Kesembilan : Diseminasi Model

Kegiatan pada tahap ini adalah mempublikasikan model pada khalayak
profesi melalui jurnal dan forum ilmiah.
F. Teknik Analisis Data

1. Analisis Kelayakan Model Bimbingan untuk Mengembangkan Karakter
Anak Usia Dini Melalui Permainan

Jenis data dalam penelitian ini tergolong ordinal, karena jawaban yang
terdapat dalam angket mengunakan alternatif jawaban “ya” dan tidak yang diberi
skor 1 dan 0. Oleh karena skor 1 lebih besar dari skor 0 maka hal tersebut
menunjukkan pada jenis data ordinal.

Pertama, teknik analisis untuk melihat gambaran bimbingan untuk
mengembangkan karakter anak usia dini melalui permainan, baik variabel, per
aspek, maupun per indikatornya dengan melihat kategori tinggi dan rendah maka
dihitung dengan menggunakan persentil 50, sehingga dapat dikategorikan jika X >
Pso termasuk kategori siap, dan jika X < Psy termasuk kategori belum siap (X =
skor; Pso = persentil 50).

Kedua, teknik analisis data untuk melihat faktor-faktor determinan
bimbingan untuk mengembangkan karakter anak usia dini melalui permainan
adalah regresi linear. Analisis regeresi dilakukan untuk memprediksi sejauh mana
nilai variabel dependen bila nilai variabel independen diubah. Analisis regresi
yang digunakan dalam penelitian ini adalah analisis regresi sederhana artinya
jumlah variabel independen sebagai prediktor, jumlahnya hanya satu.

Persamaan regresi sederhana untuk sampel adalah sebagai berikut:
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Y =a+bX (Furgon, 1997: 69)

dimana:

Y = Subyek dalam variabel dependen yang diprediksikan

a = Konstanta (harga Y bila X=0)

b = Angka arah atau koefisien regresi, menunjukan angka penurunan dan
peningkatan nilai variabel dependen yang didasarkan pada hubungan
nilai variabel independen. Bila b (+) maka naik, bila b (-) maka terjadi
penurunan.

X = Subyek variabel independen yang mempunyai nilai tertentu
Sedangkan untuk harga a dan b dapat dicari dengan rumus sebagai

berikut:

CEY)EXH)-(EX )EXY)
B nEX 2 — (=X )?

,_NEX Y ~EX)EVY)
T nEX2—(2X )?

(Sudjana, 1996: 315)
Ketiga, teknik analisis data untuk melihat upaya-upaya yang dilakukan

untuk mengembangkan karakter anak usia dini melalui permainan adalah

X
menggunakan teknik persentase dengan rumus : ZT tiap upaya x 100% (X =

skor; N = jumlah sampel).
Dimensi-dimensi model bimbingan untuk mengembangkan karakter anak
usia dini melalui permainan yang dianalisis yaitu: rumusan judul, penggunaan
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istilah, sistematika model, rumusan rasional model, rumusan tujuan model,
rumusan asumsi model, rumusan komponen model, rumusan kompetensi
pembimbing, kesesuaian antar komponen model, struktur intervensi, garis besar

sesi intervensi, teknik evaluasi dan rumusan indikator keberhasilan.

Teknik yang digunakan dalam menganalisis kelayakan model, yaitu: (a)
uji rasional model melibatkan pakar konseling; (b) uji keterbacaan (readability);
(c) uji kepraktisan (usebility) model bimbingan untuk mengembangkan karakter
anak usia dini melalui permainan, dilakukan dalam diskusi terfokus, membahas:
(1) kontribusi model terhadap pencapaian tujuan pendidikan dan tujuan bimbingan
dan konseling; (2) peluang keterlaksanaan penerapan model; (3) kesesuaian model
dengan kebutuhan anak usia dini; (4) kemampuan pembimbing untuk menerapkan
model; (5) pemahaman pengelola model; (6) keterjalinan kerja sama. Diskusi
terfokus untuk menganalisis kepraktisan model dengan melibatkan: dosen
pembimbing akademik dan anak usia dini.

2. Analisis Efektivitas Model Bimbingan untuk Mengembangkan Karakter

Anak Usia Dini Melalui Permainan

Analisis efektivitas model bimbingan untuk mengembangkan karakter anak
usia dini melalui permainan, dilakukan dengan menganalisis tingkat karakter anak
usia dini sebelum dan setelah mengikuti bimbingan dalam pengujian lapangan

model.

Pengujian efektivitas model menggunakan desain quasi eksperimen dalam

bentuk non-equivalent kontrol group design. Desain ini hampir sama dengan
Aam Kurnia, 2014

Model Bimbingan Untuk Mengembangkan Karakter Anak Usia Dini Melalui Permainan
Universitas Pendidikan Indonesia | repository.upi.edu | perpustakaan.upi.edu



pretest-posttest kontrol group design, hanya pada desain ini, baik pada kelompok

eksperimen maupun kelompok kontrol tidak dipilih secara random.

Pengujian efektivitas model menggunakan teknik uji perbedaan dua
kelompok berpasangan dari data rata-rata skor gains ternormalisasi (normalized

gains score/NGS), yaitu:

HU * 1 eksperimen — M kontrol

Hi: M eksperimen > W kontrol

Pengujian efektivitas tersebut diuji dengan metode independent sample t-
test dari data NGS menggunakan bantuan perangkat lunak (software) Statistical

Product and Service Solutions (SPSS) 14.0 for Windows.

Dasar pengambilan keputusannya dengan melihat perbandingan nilai Sig.

(2-tailed) dengan «, yaitu jika nilai Sig. (2-tailed) < « (0,05) maka H, ditolak.

Prosedur pengujian efektivitias tersebut adalah sebagai berikut. Pertama,
menghitung NGS kelompok eksperimen dan kontrol pada setiap variabel

menggunakan rumus berikut. (Coletta, V.P., Phillips, J.A., & Steinert, J.J., 2007).

_ Posttest — Pretest
X vax — Pretest

Kedua, menguji normalitas data gains kedua kelompok. Pengujian
normalitas data gains dilakukan dengan dengan statistik uji Z Kolmogrov-

Smirnov (p>0,05) dengan menggunakan bantuan SPSS 14.0.
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Ketiga, menguji homogenitas varians data gains kedua kelompok (p>0,05)

dengan bantuan SPSS 14.0.

Keempat, uji perbedaan (efektivitas) model menggunakan uji t independent

(Independent sample t test) dilakukan dengan tahapan sebagai berikut.
Hipotesis
HO : u eksperimen = kontrol

Kedua rata-rata gain populasi adalah identik ( rata rata gain populasi kelas

kontrol dengan kelas eksperimen adalah tidak berbeda secara nyata)
H1 : u eksperimen > u kontrol

Kedua rata-rata gain populasi adalah tidak identik (rata rata gain populasi

kelas kontrol dan kelas eksperimen adalah berbeda secara nyata)
Dasar Pengambilan keputusan

Pengambilan keputusan dilakukan dengan dua cara, yaitu membandingkan
nilai t hitung dengan t tabel atau dengan membandingkan nilai probabilitas yang

diperoleh dengan 0=0,05.
Berdasarkan nilai t hitung:

Terima HO jika -t 1- %@ < thitung < t1- %% dimana t1- %@ didapat
dari daftar tabel t dengan dk = (nl1 + n2 — 1) dan peluang 1- 2@ . Untuk harga-

harga t lainnya HO ditolak.

Berdasarkan angka probabilitas (nilai p ):
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Jika nilai p < 0,05, maka HO ditolak
Jika nilai p > 0,05, maka HO diterima

Mencari nilai t hitung dengan rumus

. Y-y,

Hitung — > 2
S, S
n, n,

Dimana :
Y1 = rata rata data kontrol

Y2 = rata rata data eksperimen
nl = banyak sampel kelas kontrol
n2 = banyak sampel kelas eksperimen
s12 = varians kelompok kontrol
s22 = varians kelompok eksperimen
(Furgon, 1997: 167)

Dari pengolahan dan analisis data, dihasilkan model bimbingan untuk
mengembangkan karakter anak usia dini melalui permainan yang memiliki

kelayakan untuk diterapkan pada anak usia dini di Kota Bandung.
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