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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

A. Desain Penelitian 

Metode penelitian yang dipakai adalah eksperiment cross-sectional dengan 

desain quasi. Ruseffendi (2006 : 36). menyatakan bahwa : 

Seperti pada penelitian percobaan, yang ingin diketahui dalam 

penelitian kuasi percobaan adalah juga hubungan sebab-akibat. Bedanya 

dengan penelitian eksperimen, pada penelitian eksperimen biasanya subjek 

dikelompokkan secara acak dan perlakuan dimanipulasi. Secara sengaja, 

perlakuan dan kontrol pada penelitian eksperimen diatur, sedangkan pada 

penelitiaan kuasi percobaan perlakuan itu sudah terjadi dan pengawasan 

(kontrol) tidak bisa dilakukan. 

Desain eksperimental semu dipilih karena peneliti tidak memiliki 

kebebasan mengambil sampel secara acak dan harus menerima keadaan subjek 

seadanya. Sekolah telah membagi para siswa ke dalam kelas-kelas dan peneliti 

tidak mendapat kewenangan untuk membuat kelompok-kelompok kelas baru 

secara acak. 

Cross sectional atau Transversal atau studi Prevalensi adalah penelitian 

yang dilakukan pada satu saat atau satu periode tertentu dan pengamatan obyek 

studi hanya dilakukan sekali. 

“Method of research in which samples of subjects form different age 

groups are selected in order to assess the effects of maturation.” (Thomas, 2001: 

314).  Dapat diartikan bahwa penelitian ini dengan menggunakan  subyek (orang) 

dari kelompok umur yang berbeda yang telah dipilih untuk menilai efek dari 

pematangan. Sehingga penelitian ini  akan membedakan hasil dari pengaruh 

model pemelajaran TGFU dengan menggunakan pemainan dodgeball terhadap 

kemampuan lempat tangkap anak sekolah dasar kelas 3, 4 dan 5 yang masuk 

kategori umur 9 tahun, 10 tahun dan 11 tahun. 
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Pretest post test desain dan pembagaian eksperimen sebagai berikut: 

 

Gambar 3.1  

Desain Penelitian (Gay et.al., 2006 : 258).   

 

Keterangan gambar : 

A   :  Kelompok yang ingin diteliti 

O   :  Pre Test 

X1 :  Treatment 

O   :  Post test 

Dan pengelompokan eksperimen sebagai berikut: 

 

Tabel 3.1 Pengelompokkan Eksperimen 

Umur  Treatment  

9 

Pretest TGFU dodgeball postes 
10 

11 

 

 

   

Pengelompokan kelas diatas merepresentasikan tingkatan umur. Dengan 

data yang diperoleh bahwa kelas 3 umur sembilan tahun dengan rentang interval 

kelahiran 8,6 tahun sampai dengan 9,5 tahun. Kelas 4 umur sepuluh tahun dengan 

rentang interval kelahiran 9,6 tahun sampai dengan 10,5 tahun. Kelas 5 umur 

sebelas tahun dengan rentang interval kelahiran 10,6 tahun sampai dengan 11,5 

tahun.  
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B. Variabel dan Definisi Operasional 

1.  Variabel-variabel Penelitian 

Variabel-variabel penelitian di dalam tesis ini adalah sebagai berikut : 

A. Variabel bebas (X) (Independent Variabel) adalah : Model Pembelajaran TGFU 

dan Permainan Dodgeball 

B. Variabel Terikat (Y) (dependent variabel) adalah : Kemampuan lempar  

tangkap Siswa Sekolah Dasar 

2.  Definisi operasional 

Model pembelajaran diartikan sebagai prosedur sistematis dalam 

mengorganisasikan pengalaman belajar untuk mencapai tujuan belajar. Dapat juga 

diartikan suatu pendekatan yang digunakan dalam kegiatan pembelajaran. Seorang 

guru diharapkan memiliki motivasi dan semangat pembaharuan dalam proses 

pembelajaran yang dijalaninya.  

Model pembelajaran TGfU adalah cara penyampaian materi game 

dodgeball dengan menggunakan model yang dikatakan oleh metzler (2000) 

dengan acuan “game teach game“. 

Kemampuan lempar tangkap adalah  Kemampuan  melempar dan 

menangkap bola, Siswa Sekolah Dasar yang didefinisikan sebagai kemampuan 

melakukan lemparan dan tangkapan bola yang dinyatakan dengan tes lempar 

tangkap (ketepatan dan lempar tangkap)  bola karet dan menangkap kembali bola 

setelah memantul pada dinding selama 30 detik.  

Permainan Dodgeball merupakan suatu olahraga tim yang dimainkan 

dengan melemparkan bola karet ke lawan. Ada tiga sistem permainan yang 

berbeda untuk menentukan pemenang, yaitu sistem eliminasi, sistem waktu, dan 

sistem skor. Pada sistem eliminasi, tim pemenang adalah tim pertama yang 

berhasil mengeliminasi seluruh anggota tim lawan. Sementara itu, sistem waktu 

menggunakan waktu sebagai pembatas permainan dan tim dengan jumlah pemain 

terbanyak yang masih bertahan adalah pemenangnya. Dalam sistem skor, 

penghitungan nilai dilakukan pada akhir pertandingan dengan melihat jumlah 

pemain yang masih berada di dalam lapangan. Masing-masing tim Dodgeball 

terdiri dari 7-10 pemain yang dibagi ke dalam dua bagian lapangan yang 

http://belajarpsikologi.com/pengertian-model-pembelajaran/
http://belajarpsikologi.com/cara-meningkatkan-motivasi-belajar-anak/
http://id.wikipedia.7val.com/;s=3C8Yq-5bDebDPXL-hfaI301/wiki/Bola
http://id.wikipedia.7val.com/;s=3C8Yq-5bDebDPXL-hfaI301/wiki/Karet
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berukuran 6 x 12 m. Pemain tidak diperbolehkan menyeberang ke daerah lawan. 

Tim lawan yang terkena lemparan bola harus keluar, namun bila bola berhasil 

ditangkap maka si pelempar bola harus keluar lapangan. 

 

C. Lokasi dan Waktu Penelitian 

Pelaksanaan kegiatan penelitian dilakukan di Sekolah Dasar Negeri 

Bulakan II Cilegon Jalan Jeruk Tipis Kelurahan Bulakan Kecamatan Cibeber Kota 

Cilegon Banten. Dalam penelitian ini tidak ada kelompok kontrol. Penelitian ini 

lebih pada penelitian eksperimen cross secional. Sehingga akan mencoba untuk 

melihat perkembangan kemampuan melempar dan menangkap dengan klasifikasi 

umur. Penelitian dilaksanakan pada bulan April – Juni, dengan jumlah pertemuan 

sebanyak 16 kali pertemuan. Subyek penelitian semua menerima treament 

permainan dodgeball dengan pendekatan TGFU 

 

Tabel 3.2.Jadwal Pertemuan Kegiatan Belajar Mengajar. 

 

Pertemuan 

Pagi / 

Sore Hari 

Umur 9 tahun Umur 10 tahun Umur 11 tahun 

Tanggal Tanggal Tanggal 

1 17 April 2013 18 April 2013 20 April 2013 

2 17 April 2013 18 April 2013 20 April 2013 

3 24 April 2013 25 April 2013 27 April 2013 

4 24 April 2013 25 April 2013 27 April 2013 

5 1 Mei 2013 2 Mei 2013 4 Mei 2013 

6 1 Mei 2013 2 Mei 2013 4 Mei 2013 

7 8 Mei 2013 9 Mei 2013 10 Mei 2013 

8 8 Mei 2013 9 Mei 2013 10 Mei 2013 

9 15 Mei 2013 16 Mei 2013 18 Mei 2013 

10 15 Mei 2013 16 Mei 2013 18 Mei 2013 

11 22 Mei 2013 23 Mei 2013 25 Mei 2013 

12 22 Mei 2013 23 Mei 2013 25 Mei 2013 

13 29 Mei 2013 30 Mei 2013 1 Juni 2013 

14 29 Mei 2013 30 Mei 2013 1 Juni 2013 

15 5 Juni 2013 6 Juni 2013 8 Juni 2013 

16 5 Juni 2013 6 Juni 2013 8 Juni 2013 

          

 

 

http://id.wikipedia.7val.com/;s=3C8Yq-5bDebDPXL-hfaI301/wiki/Lapangan
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D. Alat Pengumpul Data 

Data dikumpulkan dengan menggunakan tes keterampilan menangkap dan 

melempar bola karet diukur dengan tes: 

1. Keterampilan Lempar Tangkap Bola 

Tujuan  :  Mengukur Koordinasi mata dan tangan. 

Alat/fasilitas :  Bola Karet dan stop watch serta dinding tembok. 

Pelaksanaan : Subyek berdiri dibelakang garis batas lemparan, bola 

dipegang di depan dada. Setelah ada aba-aba, subyek harus 

melempar bola ke tembok, kemudian menangkapnya 

kembali dan seterusnya selama 30 detik (boleh melempar 

dengan tangan kanan atau tangan kiri). 

Penilaian : Skor satu diberikan apabila subyek telah dapat menangkap 

bola dari setiap kali lemparan. Dinyatakan gagal bila: 1. 

Menginjak/ melewati garis batas lemparan pada waktu 

melempar. 2. Bola tidak tertangkap. 

 

  

   

    2 m 

            Pelempar  

Gambar 3.2.Lapangan Tes Lempar Tangkap Bola. 

E. Sumber Data  

Data  primer adalah data yang   diperoleh   langsung    dari  sumber utama, 

yang  kemudian diamati dan dicatat. Dalam  penelitian ini data primer didapat dari 

hasil pelaksanaan tes keterampilan melempar dan menangkap pada Sekolah Dasar 

Negeri Bulakan II Cilegon kelas 3, 4, dan 5. 

Sasaran 
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Peneliti membatasi penelitian ini sebagai berikut, untuk menghindari 

kemungkinan timbulnya bias: Yang menjadi orang coba untuk penelitian ini 

adalah umur 9, 10 dan 11 tahun di SDN Bulakan II Cilegon, dengan jumlah 14 

orang setiap kelompoknya. Pengelompokan sampel penelitian dilakukan 

berdasarkan umur. 

F. Prosedur Penelitian 

 

Langkah-langkah yang akan dilaksanakan dalam penelitian ini mengikuti 

alur bagan sebagai berikut: 

 

Gambar 3.3 Langkah-langkah Penelitian 

Ada 3 kelompok eksperimen dalam penelitian ini adalah : 

a. Kelompok siswa-siswa yang diberikan pengajaran dengan model TGFU 

dodgeball umur 9 tahun 

b. Kelompok siswa-siswa yang diberikan pengajaran dengan model TGFU 

dodgeball umur 10 tahun 

c. Kelompok siswa-siswa yang diberikan pengajaran dengan model TGFU 

dodgeball umur 11 tahun. 
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G.. Teknik Analisa Data 

1. Uji Homogenitas, digunakan untuk mengetahui apakah data yang 

dihubungkan sejenis (homogen) dengan menggunakan teknik anova 

satu jalur (one way anova).  

Jika signifikansi hitung yang diperoleh > 0.05 , maka variansi setiap 

sampel sama (homogen) 

Jika signifikansi yang diperoleh < 0.05 , maka variansi setiap sampel 

tidak sama (tidak homogen) 

2. Uji Normalitas, digunakan untuk mengetahui apakah data yang 

dihubungkan berdistribusi normal, dengan menggunakan perhitungan 

uji kolmogorov smirvov, kriteria pengujian, bila FhitungFtabel atau  bila 

asymtop signifikan > 0,05 maka distribusi data normal (Riduwan, 

2003:191).  

3. Uji hipotesis dengan menggunakan 4 hipotesis.   

 

H. Program Pembelajaran 

Program pembelajaran yang akan dilakukan pada penelitian ini disusun 

dalam rencana pertemuan sebanyak 16 kali pertemuan, dilakukan dalam rentang 

waktu 8 minggu mulai tanggal 17 April - 8 Juni 2013 dengan frekuensi pertemuan 

dua kali per minggu. Uraian lebih rinci dari program pembelajaran dapat dilihat di 

lampiran 4. Program Pembelajaran Eksperimen halaman 102. Adapun ringkasan 

dari materi program pembelajaran dengan model tgfu dalam permainan dodgeball 

diuraikan pada table 3.2 sebagai berikut: 

 

1. Jumlah pertemuan/ materi : 16 x pertemuan 

2. Lama pertemuan/ minggu : 8 minggu 

3. Frekuensi pertemuan/ minggu : 2 x pertemuan 

4. pelaksanaan penelitian : Selama 2 bulan 
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Tabel 3.3 Materi Program Pembelajaran Eksperimen 

NO MATERI PERTEMUAN PERTEMUAN 

1. Persiapan Pola Serangan - Siswa mampu 

melakukan gerakan melempar dengan system 

eliminasi. 

Kesatu 

2. Persiapan Pola Serangan - Siswa mampu 

melakukan gerakan melempar dengan system 

waktu. 

Kedua 

3. Persiapan Menghindari Serangan - Siswa mampu 

melakukan gerakan melempar dengan system 

eliminasi. 

Ketiga 

4. Persiapan Pertahanan - Siswa mampu melakukan 

gerakan melempar dengan system waktu 

Keempat 

5. Persiapan Serangan - Siswa mampu melakukan 

gerakan menghindari lemparan bola dengan 

system eliminasi. 

Kelima 

6. Persiapan Serangan - Siswa mampu melakukan 

gerakan menghindari lemparan bola dengan 

system waktu. 

Keenam 

7. Persiapan Serangan - Siswa mampu melakukan 

gerakan menangkap dengan system eliminasi. 

Ketujuh 

8. Persiapan Serangan - Siswa mampu melakukan 

gerakan menangkap dengan system waktu. 

Kedelapan 

9. Persiapan Serangan - Siswa mampu melakukan 

gerakan melempar bola dengan berbagai teknik 

melempar dalam permainan dengan system 

eliminasi tunggal. 

Kesembilan 

10. Persiapan pertahanan - Siswa mampu melakukan 

gerakan melempar bola dengan berbagai teknik 

melempar dalam permainan dengan system 

eliminasi ganda. 

Kesepuluh 

11. Persiapan pertahanan - Siswa mampu melakuka 

gerakan menangkap bola dengan berbagai teknik 

menangkap dengan system eliminasi. 

Kesebelas 

12. Menyerang - Siswa mampu melakuka gerakan 

menangkap bola dengan berbagai teknik 

menangkap dengan system waktu. 

Keduabelas 

13. Bertahan - Siswa mampu melakukan serangan 

dengan dua bola. 

Ketigabelas 

14. Serangan Tim - Siswa mampu menerapkan 

strategi bertahan dalam permainan dodgeball. 

Keempatbelas 

15. Pertahanan Tim - Siswa mampu melakukan 

kombinasi melempar dan mengumpan untuk 

membangun serangan tim dalam permainan 

Kelimabelas 
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dodgeball. 

16. Pertahanan Tim - Siswa mampu melakukan 

kombinasi pertahanan untuk melakukan serangan 

dalam permainan dodgeball. 

Keenambelas 

 


