BAB I111
METODOLOGI PENELITIAN

A. Tempat dan Waktu Penelitian
1. Tempat Penelitian

Penelitian ini akan dilaksanakan berlokasi di SMA Putra Mandiri yang
beralamat di Jalan Komplek Sangkuriang No. 36 Cimahi
2.  Waktu Penelitian

Penelitian ini dilaksanakan sesuai dengan tahap-tahap yang harus dilalui
yaitu dari mengajukan proposal hingga penyusunan laporan. Penelitian ini
dilaksanakan dari bulan Mei 2014 sampai dengan bulan Juni 2014.
3. Populasi dan Sampel
a. Populasi

Untuk memecahkan suatu masalah penelitian perlu adanya data atau
informasi dari objek penelitian yang akan diteliti dalam mendukung ketercapainya
suatu tujuan penelitian yang penulis lakukan. Peran populasi dalam suatu
penelitian sangat diperlukan untuk mendapatkan data dan informasi yang akan
diteliti berdasarkan permasalahan dalam penelitian. Seperti yang dijelaskan oleh
Arikunto (1997, hlm. 115) bahwa: “Populasi adalah keseluruhan subjek yang akan
diteliti.”

Adapun yang menjadi populasi dalam penelitian ini seluruh siswa di
SMAN Putra Mandiri.

b. Sampel

Menurut Sugiyono (2009, him. 120) sample adalah “bagian dari jumlah
dan karakteristik yang dimiliki oleh populasi tersebut.” Dalam penelitian ini
Penulis menggunakan purposive sampling sebagain teknik pengambilan sampel.
Menurut Sugiyono purposive sampling adalah teknik “penentuan sample dengan
pertimbangan tertentu.” Dalam hal ini penulis mempertimbangkan pemilihan
sample agar dapat mendukung proses penelitian, pertimbangan yg dimaksud

adalah siswa-siswa yang dapat bekerjasama dengan penulis dikarenkan penulis
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sudah mengenalnya, sangat kooperatif apabila diberikan tugas gerak dan dapat
berkomunikasi dengan lancar bersama penulis. Dalam proses penelitian ini,

penulis mengambil sample sebanyak 35 orang siswa.

B. Desain Penelitian

Penelitian eksperimen mempunyai berbagai macam desain. Penggunaan
desain tersebut, disesuaikan dengan aspek penelitian serta pokok masalah yang
ingin diungkapkan. Desain penelitian sangat dibutuhkan dalam suatu penelitian,
hal ini mempunyai tujuan untuk memberikan arah dan jalan terhadap
keberhasilan suatu penelitian. Nasution (2004, him. 40) menyatakan bahwa:
”Desain penelitian merupakan suatu rencana tentang cara mengumpulkan dan
menganalisis data sesuai dengan tujuan penelitian.”Untuk memetukan suatu
desain penelitian biasanya disesuaikan dengan metode yang akan digunakan.
Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode eksperimen.
Sedangkan desain yang digunakan dalam penelitian ini adalah Pre-test and Post-

test Group Design. Adapun bentuk dari desain ini dapat dilihat pada Tabel 3.1

Tabel 3.1 One Group Pretest and Posttest Group Design

O1 X 02

(Sumber : Sugiyono (2011:10)

Keterangan :
01 : Pretest, yaitu tes awal
X :Perlakuan atau treatmen (Perlakuan atau pembelajaran
menggunakan model pendekatan taktis)
02 . Posttest, yaitu tes akhir (Observasi setelah perlakuan dengan

menggunakan model pendekatan taktis)
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Adapun langkah-langkah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:

Populasi

A\ 4
Sampel

Tes Awal

Treatment dengan menggunakan model pendekatan
teaching game for understanding melalui permainan
sepak bola

A\ 4

Tes akhir setelah menggunakan model pendekatan

teaching game for understanding melalui permainan
sepak bola

Pengolahan dan Analisis data

l

Kesimpulan

Gambar 6. Bagan Langkah-langkah Penelitian
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C. Metode Penelitian

Metode penelitian pada dasarnya merupakan cara ilmiah untuk
mendapatkan data dengan tujuan dan kegunaan tertentu (Sugiyono, 2010). Metode
penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode penelitian
eksperimen. Eksperimen ini disebut juga eksperimen semu, tujuannya adalah
untuk memprediksi keadaan yang dapat dicapai melalui eksperimen yang
sebenarnya, tetapi tidak ada pengontrolan dan/atau manipulasi terhadap seluruh
variabel yang relevan (Zainal Arifin, 2011, him. 74).

Dalam penelitian terdapat tiga variabel yaitu satu variabel independen
(variabel bebas) dan dua variabel dependen (variabel terikat). Dalam paradigma
ganda dengan satu variabel independen dan dua dependen, untuk mencari
besarnya hubungan antara X dan O1, dan X dan O2 digunakan teknik korelasi
seerhana. Demikian juga untuk O1 dan O2. Analisis regresi juga dapat digunakan

dalam paradigma ini.

D. Definisi Operasional
Untuk menghindari salah penafsiran terhadap istilah-istilah yang digunakan

dalam penelitian ini, perlu dijelaskan istilah yang digunakan dalam penelitian ini.

Adapun istilah tersebut adalah sebagai berikut:

1.  Model pembelajaran merupakan cara/teknik penyajian yang digunakan guru
dalam proses pembelajaran agar tercapai tujuan pembelajaran. Ada beberapa
model-model pembelajaran seperti ceramah, diskusi, demonstrasi, studi
kasus, bermain peran (role play) dan lain sebagainya. Yang tentu saja
masing-masing memiliki kelemahan dan kelebihan. Metode/model sangat
penting peranannya dalam pembelajaran, karena melalui pemilihan
model/metode yang tepat dapat mengarahkan guru pada kualitas
pembelajaran efektif. Model pembelajaran diartikan sebagai prosedur
sistematis dalam mengorganisasikan pengalaman belajar untuk mencapai
tujuan belajar. Dapat juga diartikan suatu pendekatan yang digunakan dalam

kegiatan pembelajaran.
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2. Teaching Games for Understanding (TGFU) adalah suatu pendekatan
pembelajaran pendidikan jasmani untuk memperkenalkan bagaimana anak
mengerti olahraga melalui bentuk konsep dasar bermain. TGFU tidak
memfokuskan pembelajaran pada teknik bermain olahraga sehingga
pembelajaran akan lebih dinamis dan sesuai dengan tahap perkembangan
anak.

3. Motivasi menurut sadli (2008, hlm. 100) didefinisikan: “Keadaan dalam
diri seseorang yang mendorong orang bersangkutan untuk melakuakan
aktivitas tertentu guna mencapai suatu tujuan®. Motivasi merupakan
rangsangan, dorongan atau pembangkit tenaga bagi terjadinya suatu tingkah
laku . motivasi bukan sesuatu yang diamati, tetapi hanya dapat disimpulkan
karena ada sesuatu hal yang diamati. Motivasi adalah energi psikologis
yang bersifat abstrak, wujudnya hanya dapat diamati dalam bentuk
manifestasi tingkah laku yang ditampilkanya.

4.  Kebugaran jasmani adalah derajat sehat dinamis seseorang yang merupakan
kemampuan jasmani yang menjadi dasar untuk keberhasilan pelaksanaan
tugas yang harus dilaksanakan. Oleh karena itu diperlukan pembinaan dan

pemeliharaan kebugaran jasmani seseorang.

Ismaryati (2006, him. 37) mengatakan kebugaran atau kesegaran jasmani
adalah kata lain dari Physical Fitness. Sedangkan menurut Djoko Pekik
(1999, hlm. 2) beberapa istilah yang sering dipergunakan antara lain :
kebugaran, kesegaran, kesemaptaan dan fitness. Istilah-istilah tersebut pada
dasarnya memiliki pengertian yang sama, meliputi kebugaran fisik,
kebugaran mental, kebugaran emosi dan kebugaran sosial atau diberi nama
istilah total fitness.

5.  Sepakbola adalah permainan beregu, yang tiap regu terdiri dari sebelas
orang pemain salah satunya adalah penjaga gawang, permainan seluruhnya
menggunakan kaki kecuali penjaga gawang boleh menggunakan tangan di
daerah hukumannya (Sucipto, 2000, hlm. 7). Permainan sepakbola
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merupakan permainan kelompok yang melibatkan banyak unsur, seperti
fisik, teknik, taktik, dan mental (Herwin, 2006, him. 78).

E. Instrumen Penelitian

Sebelum melakukan penelitian, peneliti harus mempersiapkan terlebih
dahulu instrumen yang akan digunakan. Sugiyono (2010, him. 146) menjelaskan
bahwa “Instrumen penelitiaan adalah suatu alat yang digunakan untuk mengukur
fenomena alam maupun sosial yang diamati.” Untuk memperoleh data secara
objektif, diperlukan instrumen yang tepat sehingga masalah yang diteliti akan
terefleksi dengan baik.

Dalam penelitian ini diperlukan adanya alat ukur untuk mengetahui
kekurangan-kekurangan atau kemajuan-kemajuan yang telah dicapai Nurhasan
(1999, him. 2) mengemukakan bahwa “ dalam proses pengukuran membutuhkan
alat ukur.” Dengan menggunakan alat ukur maka akan mendapatkan data yang
akurat karena hasil dari pengukuran.

Adapun instrumen yang digunakan penulis untuk memperoleh data dalam

penelitian adalah sebagai berikut:

1. Kebugaran jasmani.

Menurut Wahjoedi (2001) “Tes adalah suatu alat yang digunakan untuk
mengumpulkan informasi atau data seseorang atau objek tertentu.” dalam
penelitian ini penulis ingin mengetahui tingkat kebugaran tubuh siswa di SMA.
oleh karena itu dilakukan tes kebugarn jasmani untuk mendapatkan data. Tes
kebugaran jasmani merupakan upaya untuk mengetahui derajat kebugaran jasmani
seseorang.

Dengan tes ini, penulis akan mendapatkan informasi mengenai kebugaran
tubuh siswa, adapun bentuk-bentuk tes kebugaran yang digunakan dalam
penelitian ini dengan mengacu kepada tes kebugaran jasmani yang telah baku di

Indonesia adalah :
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1. Tes lari cepat (dash / Sprint) 60 meter.

Tujuanya . untuk mengukur kecepatan lari siswa.

Pelaksanaanya : Subjek berdiri di belakang garis start dengan sikap
berdiri, aba- aba ya subjek lari ke depan menuju garis
finis secepat mungkin menenempuh jarak 60 meter.
Pada saat subjek menyentuh atau melewati garis finis
stop watch di matikan .

Indikator penilaian :

Tabel 3.2 Tabel Penilaian Tes Lari Cepat (Dash / Sprint) 60 Meter

o 16 — 19 Tahun
Nilai
PUTERA PUTERI
5 Sd-72¢ Sd-8.4«
4 7.37-83¢ 85“-9.8¢
3 84“-96“ 99“—-11.4¢
2 9.7“—-11.0¢ 11.5“-134°¢
1 11.1 “—dst. 13.5 - dst

2. Tes angkat tubuh (pull-ups) 30 detik putri, 60 detik putra.
Tujuanya : Mengukur kekuatan dan daya tahan otot lengan dan bahu
Pelaksanaanya: Subjek bergantungan pada palang tunggal, sehingga
kepala, badan dan tungkai lurus. Kedua lengan dibuka
selebar bahu dan keduanya lurus. Kemudian subjek
mengangkat tubuhnya dan membemgkokan kedua
lengannya, sehingga dagu menyentuh atau melewati
palang tunggal, tanpa istirahat selama waktu tes

berlangsung.
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Indikator penilaian :

Tabel 3.3 Tabel Penilaian Tes Angkat Tubuh (Pull-ups)
30 detik putri, 60 detik putra

N 16 — 19 Tahun
PUTERA PUTERI
5 19 ke atas 41 keatas
4 14 -18 22 -40
3 9-13 10-21
2 5-8 3-9
1 0-4 0-2
3. Tes baring duduk (sit-up)
Tujuanya : Mengukur kekuatan dan daya tahan otot perut.

Pelaksanaanya : Siswa berbaring di atas lantai. Kedua lutut ditekut kurang
lebih 90 derajat. Kedua tangan dilipat dan diletakan di
belakang kepala dengan jari tangan saling berkaitan dan
kedua lengan menyentuh lantai. Salah satu teman siswa
membantu menekan dan memegang dan menekan kedua
pergelangan kaki, agar kaki siswa yang melakukan
gerkan tidak terangkat. Pada aba-aba ya, siswa bergerak
mengambil sikap duduk, sehingga kedua siku menyentuh
paha, kemudian kembali ke sukap semula. Lakukan
gerakan itu berulang-ulang cepat tanpa istirahat selama
60 detik.
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Indikator penilaian :

Tabel 3.4 Tabel Penilaian Tes Baring Duduk (Sit-up)

N 16 — 19 Tahun
PUTERA PUTERI
5 41 ke atas 29 keatas
4 30-40 20-28
3 21 -29 10-19
2 10-20 3-9
1 0-9 0-2
4. Tes loncat tegak (vertical jump)
Tujuanya : Mengukur daya ledak (tenaga eksplosif) otot tungkai.

Pelaksanaanya : Siswa berdiri tegak dekat dinding, posisi menyamping.
Kemudian tangan yang berda dekat dengan dinding
diangkat lurus ke atas, telapak tangan di tempelkan pada
dinding sehingga meninggalkan bekas raihan jarinya.
Kedua tangan lurus berada di samping badan kemudian
siswa mengambil posisi awalan dengan membengkokan
kedua lutut dan kedua tangan diaayun kebelakang,
kemudian siswa meloncat setinggi mungkin sambil
menepuk papan dengan menggunakan tangan yang
terdekat dengan dinding, sehingga meninggalkan bekas
raihan pada dinding. Tanda ini menampilkan tinggi
raihan loncatan siswa tersebut. Siswa diberi kesempatan

sebanyak tiga kali.
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Indikator penilaian :

Tabel 3.5 Tabel Penilaian Tes Loncat Tegak (Vertical Jump)

N 16 — 19 Tahun
PUTERA PUTERI
5 73 cm ke atas 50 cm ke atas
4 60 cm—72 cm 39cm—49 cm
3 50 cm —-59 cm 31cm—-38cm
2 39cm-49cm 23cm—30cm
1 0cm—-38cm 0cm—22cm
5. Tes lari jarak jauh.
Tujuanya : Mengukur daya tahan (cardio respiratory endurance)

Jarak tempuh : Putra 1200 m dan Putri 1000 m

Pelaksanannya : Siswa berdiri di belakang garis start. Pada siap siswa
mengambil sikap start berdiri untuk siap berlari. Pada
aba-aba ya siswa berlari menuju garis finis sesuai dengan
jarak tempuh yang sudah di sesuaikan. Hasil yang dicatat
sebagai skor pada tes lari jarak jauh adalah capaian
waktu dalam menempuh jarak 1200 untuk siswa putra
dan 100 un siswa putri. Apabila ada siswa yang mencuri

start maka siswa terebut harus
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Indikator Penilaian :

Tabel 3.6 Tabel Penilaian Tes Lari Jarak Jauh.

o 16 — 19 Tahun
Nilai
PUTERA PUTERI

5 SD-3.14” SD-3.52”

4 3°.15-4°.25" 3°.53” -4’.56”
3 426-5.12” 4577 -5.58”
2 5°.13”-6.33” 5°.59-7".23”

1 6°.34” ke atas 7°.24 — ke atas

Kelima bentuk tes kebugaran jasmani di atas adalah bentuk tes yang baku
yang digunakan dalam dunia penjas dan olahraga dan untuk menentukan tingkat
kebugaran jasmani maka jumlahkan nilai kelima butir tes kemudian hasil dari
penjumlahan nilai tersebut dengan tabel norma tes kebugaran jasmani indonesia
dibawah ini :

Tabel 3.7 Norma Tes Kebugaran Jasmani Indonesia

No Jumlah Nilai Klasifikasi
1 22 - 25 Baik sekali (BS)
2 18-21 Baik (B)
3 14 - 17 Sedang (S)
4 10-13 Kurang (K)
5 5-9 Kurang sekali (KS)
2. Motivasi

Sementara itu pengumpulan data kedua untuk mengetahui motivasi belajar
siswa dalam pembelajaran penjas maka peneliti menggunakan angket tertutup
sebagai media pengumpulan data, Maksudnya adalah angket tersebut telah
tersusun atas pertanyaan yang tegas, teratur, kongkrit, lengkap, dan tidak

menuntut jawan, hanya sesuai dengan alternatif jawaban. Berikut Kisi-kisi soal
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angket pada penelitian ini yang bersumber dari jurnal pendidikan jasmani dan
olahraga oleh Yusuf, dkk (2010) :

Tabel 3.8 Kisi-kisi Angket

No Dimensi Indikator No . soal

Intrinsic motivation to know | 1,8,15,22,34

1. | Motivasi intrinsik Intrinsic motivation toward | 3,10,17,24,37

Intrinsic motivation to

experience stimulation 291623,29

External regulation 6,13,20,27,33
2. | Motivasi ekstrinsik | Introjections regulation 5,12,19,26,31

Identified regulation 4,11,18,25,30
3. | Amotivation Amotivation 7,14,21,28,32

Sementara itu cara Penilaian dari angket motivasi penulis menggunakan skala
sikap, yaitu skala Likert, Penilaian dari angket motivasi penulis menggunakan
skala sikap, yaitu skala Likert, mengenai hal ini Sudjana dan Ibrahim (2001, him.
107) mengungkapkan: “Skala Likert dinyatakan dalam bentuk pernyataan untuk
dinilai oleh responden, apakah pernyataan itu didukung atau ditolak, melalui
rentangan nilai tertentu.” Mengenai alternatif jawaban dalam angket tersebut,
penulis menggunakan skala sikap yakni skala Likert. Lebih lanjut skala Likert
menurut Sudjana dan Ibrahim (2004, him. 107) sebagai berikut:

“Skala Likert dinyatakan dalam bentuk pernyataan untuk dinilai oleh
responden, apakah pernyataan itu didukung atau ditolak, melalui rentangan nilai
tertentu.. Dalam skala Likert, pernyataan-pernyataan yang diajukan baik
pertanyaan positif atau negative dinilai subjek sangat setuju, stuju, ragu-ragu,

tidak setuju dan sangat tidak setuju.”
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Tabel 3.9 Perhitungan Skala Likert

No Kontek pertanyaan positif Nilai
1. | Sangat setuju (SS) 5 Poin
2. | Setuju (S) 4 Poin
3. | Cukup setuju (CS) 3 Poin
4. | Tidak setuju (TS) 2 Poin
5. | Sangat tidak setuju (STS) 1 Poin

F. Proses Pengembangan Instrumen

Instrumen yang telah disusun harus diujicobakan untuk mengukur tingkat
validitas dan reliabilitasnya. Dengan menggunakan instrumen yang valid dan
reliabel dalam pengumpulan data, maka diharapkan hasil penelitian akan menjadi
valid dan reliabel.
Responden yang digunakan untuk uji coba sebaiknya yang memiliki ciri- ciri
responden dari tempat di mana penelitian tersebut harus dilaksanakan.

Uji coba instrumen sebaiknya paling sedikit 30 responden. Alasan jumlah
30 responden adalah karena kaidah umum penelitian agar diperoleh distribusi
nilai hasil penelitian mendekati kurva normal (Mahfoedz, 2007). Hasil- hasil uji
coba ini kemudian digunakan untuk mengetahui sejauh mana alat ukur
(kuesioner) yang telah disusun tadi memiliki validitas dan reliabilitas.
1. Uji Validitas

Agar memudahkan dalam proses perhitungan statistik, peneliti
menggunakan perhitungan statistik menggunakan perhitungan SPSS Version 18,
prosedur dalam perhitungan SPSS vyaitu pertama memasukan data setiap butir
item ke dalam menu view, kemudian Kklik analize-scale-reliability. Untuk
menentukan instrumen tersebut valid atau tidak, dapat melihat tabel nilai-nilai r
product moment.

Untuk mengetahui tiap item valid atau tidak valid dengan membandingkan
hasil perhitungan corrected item- total correlation (rniwng) dengan reapel.

Dengan signifikansi untuk o = 0,05 dan dk = 35-2 = 33, maka diperoleh

nilai r = 0,349. Berikut ketentuan pengambilan keputusannya jika rhiwung > dari
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nilai rape berarti valid dan jika rniwung < dari nilai repe berarti tidak valid. Berikut

tabel hasil dari uji validitas instrumen yang telah dilakukan:

Tabel 3.10 Tabel Uji Validitas Butir Item Tes

Nomor Item Soal r hitung r tabel Keterangan
1 479 0,344 Valid
2 599 0,344 Valid
3 ,569 0,344 Valid
4 ,540 0,344 Valid
5 641 0,344 Valid
6 ,401 0,344 Valid
7 ,701 0,344 Valid
8 446 0,344 Valid
9 ,645 0,344 Valid
10 242 0,344 Tidak Valid
11 ,396 0,344 Valid
12 468 0,344 Valid
13 571 0,344 Valid
14 359 0,344 Valid
15 530 0,344 Valid
16 569 0,344 Valid
17 ,550 0,344 Valid
18 AT8 0,344 Valid
19 726 0,344 Valid
20 A17 0,344 Valid
21 ,352 0,344 Valid
22 496 0,344 Valid
23 719 0,344 Valid
24 ,393 0,344 Valid
25 435 0,344 Valid
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26 ,000 0,344 Tidak Valid
27 ,686 0,344 Valid
28 -,130 0,344 Tidak Valid
29 ,535 0,344 Valid
30 ,568 0,344 Valid
31 670 0,344 Valid
32 ,600 0,344 Valid
33 ,381 0,344 Valid
34 ,656 0,344 Valid
35 432 0,344 Valid

Berdasarkan hasil perhitungan diatas sebanyak 32 butir item tes
dinyatakan valid, sedangkan 3 butir item tes dinyatakan tidak valid. Maka 32 butir
item tes tersebut digunakan sebagai instrumen penelitian.

2. Uji Reliabilitas

Agar memudahkan dalam proses perhitungan statistik, peneliti
menggunakan perhitungan SPSS Version 18, prosedur dalam perhitungan SPSS
yaitu pertama memasukan data tiap butir item yang sudah valid sebanyak 32 butir
item tes ke dalam menu data view, kemudian klik analize-scale-reliability.

Berikut tabel hasil dari uji reliabilitas instrumen yang telah dilakukan :

Tabel 3.11 Uji Reliabilitas Instrumen
Cronbach's Alpha N of Items
,925 32

Berdasarkan hasil tabel diatas, terlihat nilai Cronbach's Alpha 0,925 atau

92,5% atau lebih dari 0,60 atau 60% artinya instrumen ini reliabel.
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G. Teknik pengumpulan data

Teknik pengumpulan data merupakan langkah yang paling penting
dalampenelitian, karena tujuan utama dari penelitian adalah mendapatkan data
(Sugiyono, 2008, him. 62). Dalam usaha pengumpulan data serta keterangan
yangdiperlukan, penelitian ini menggunakan metode pengumpulan data sebagai
berikut :

1. Pelaksanaan tes awal. Pelaksanaan tes awal dilakukan untuk mengetahui
kemampuan awal siswa sebelum dilakukan perlakuan (Treatment). Tes
awal tersebut dilakukan di lapangan olahraga SMAN Putra Mandiri.

2. Pelaksanaan eksperimen. Pelaksanaan perlakuan (treatment) dilakukan
sebanyak 16 kali pertemuan. Dalam satu minggu dilakukan 3 Kkali
pertemuan, yaitu hari Selasa, Kamis dan Sabtu.

3. Pelaksanaan Pembelajaran. Dalam pelaksanaan eksprimen atau perlakuan,
pembelajaran yang dilakukan terbagi dalam tiga bagian, yaitu pemanasan,

kegiatan inti, dan penutup. Adapun uraian pembelajarannya adalah sebagai

berikut :
a. Pemanasan (15 menit)
b. Pembelajaran inti (60 menit)
C. Penutup (15menit

4. Pelaksanaan tes akhir. Pelaksanaan tes akhir dilaksanakan untuk
mengetahui kemampuan akhir siswa setelah pembelajaran dilaksanakan
perlakuan selama 16 pertemuan dengan menggunakan model

pembelajaran pendekatan taktis.

H. Analisis data

Untuk membuktikan kebenaran hipotesis yang telah dirumuskan, pada saat
data sudah terkumpul maka langkah selanjutnya yaitu dengan menganalisis data
tersebut menggunakan program SPSS 18 for windows. Adapun urutan langkah-

langkah dalam pengolahan data pada penelitian ini, sebagai berikut:
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1. Uji Rata-Rata dan Simpangan Baku

Analisis menguji rata-rata ini dikenal dengan uji z atau z s, dimana tujuan
dari uji z adalah untuk mengetahui perbedaan variabel yang dihipotesiskan.
2. Uji Normalitas

Uji kenormalan secara non parametrik dengan uji normalitas Kolmogorov
Smirnov dengan p >0,05 untuk mengetahui rata-rata dan sampel berdistribusi
normal atau tidak normal. Hasil uji normalitas ini untuk menentukan analisis
berikutnya yaitu analisis parametrik bila data berdistribusi normal atau analisis
non parametrik bila data tidak berdistribusi normal.
3. Uji Homogenitas

Uji homogenitas antar kelompok dengan menggunakan Levene Statistic
test (p>0.05) untuk mengetahui apakah varians antar kelompok homogen atau
tidak. Hasil uji ini untuk menentukan apakah analisis data menggunakan statistik
parametrik atau non parametrik.
4. Uji Hipotesis
Hipotesis pertama dilakukan uji-t berpasangan (p=0.05) untuk mengetahui besar
peningkatan gain dari free test dan post test.

Januar Pratama Nababan, 2015

PENGARUH MODEL PEMBELAJARAN TEACHING GAMES FOR UNDERSTANDING (TGFU) TERHADAP
MOTIVASI BELAJAR DAN KEBUGARAN JASMANI SISWA DALAM PEMBELAJARAN SEPAKBOLA
Universitas Pendidikan Indonesia | repository.upi.edu | perpustakaan.upi.edu



