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BAB |11
METODOLOGI PENELITIAN

I11. Metodologi Penelitian
A. Lokasi Populasi dan Sampel

Penelitian ini akan dilaksanakan di SMA Pasundan 7 Bandung. Penentuan
lokasi ini diharapkan memberikan kemudahan, khususnya menyangkut pembelajaran
permainan bolabasket ditingkat sekolah menengah atas. Pelaksanaan penelitian
eksperimen ini dilaksanakan peneliti sendiri yang melibatkan siswa yang mengikuti
kegiatan ekstrakurikuler dan kedudukan peneliti sebagai praktisi atau pengajar.

Peran populasi dalam penelitian sangatlah penting untuk mendapatkan data dan
informasi yang akan diteliti berdasarkan permasalahan dalam penelitian.

Populasi dalam suatu penelitian merupakan kumpulan individu atau objek yang
merupakan sifat-sifat umum. Dalam hal ini Sugiyono (2013, him. 117) menjelaskan
bahwa “Populasi adalah wilayah generalisasi yang terdiri atas: obyek/subyek yang
mempunyai kualitas dan karakteristik tertentu yang ditetapkan oleh peneliti untuk
dipelajari dan kemudian ditarik kesimpulannya”.

Atas dasar pendapat ahli diatas dapat digambarkan bahwa yang dimaksud
dengan populasi adalah keseluruhan objek/subjek penelitian, oleh karena itu objek
penelitian perlu ditetapkan secara akurat, sebab data yang terkumpul akan diolah dan
dianalisa kemudian kesimpulannya digunakan untuk membuktikan kebenaran
hipotesis. Populasi dalam penelitian ini adalah siswa SMA Pasundan 7 Bandung
yang mengikuti kegiatan ekstrakurikuler permainan bolabasket.

Penelitian terhadap populasi dengan jumlah yang besar namun terkendala
biaya, waktu dan sebagainya, maka dapat dilakukan pengambilan sampel. Seperti
yang dijelaskan oleh Sugiyono (2013, him. 118) bahwa:

Sampel adalah bagian dari jumlah dan karakteristik yang dimiliki oleh
populasi tersebut. Bila populasi besar, dan peneliti tidak mungkin mempelajari
semua yang ada pada populasi, misalnya karena keterbatasan dana, tenaga dan
waktu, maka peneliti dapat menggunakan sampel yang diambi dari populasi itu.
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Sampel yang digunakan dalam penelitian ini adalah siswa yang mengikuti
kegiatan ekstrakurikuler permainan bolabasket di SMA Pasundan 7 Bandung yang
berjumlah 20 orang. Sampel yang telah ditentukan dibagi menjadi 2 kelompok, yaitu
kelompok treatment dan kelompok kontrol masing masing 10 orang per kelompok.
Pembagian kelompok dilakukan setelah tes awal dilakukan kemudian dilakukan
penyusunan ranking dan penjodohan dengan tujuan membentuk yang lebih homogen

secara kualitas dan kuantitas.

B. Desain Penelitian

Desain Penelitian ini merupakan rancangan oleh peneliti sebagai persiapan
kegiatan penelitian yang akan dilaksanakan. Design penelitian yang digunakan
adalah metode eksperimen. Desain Pretest-Posttest Control Group Design. Sugiyono
(2013, him. 112) menggambarkan sebagai berikut :

Gambar 3.1 Desain Penelitian Pretest-Postest Control Group Design
(Sugiyono 2013 :112)

Dalam desain ini terdapat dua kelompok, kemudian diberi pretest untuk
mengetahui keadaan awal adakah perbedaan antara kelompok eksperimen dan
kelompok kontrol. Hasil pretest yang baik bila nilai kelompok eksperimen tidak
berbeda secara signifikan. Pengaruh perlakuan adalah (02-01) - (O4-03).

Keterangan :

R . Kelompok eksperimen dan kontrol
01&03 . pretest awal

02 : tes akhir (post test) kelompok eksperimen
04 . tes akhir (post test) kelompok kontrol
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X1 : treatment kelompok eksperimen dengan
tretment media audio visual
X2 : treatment kelompok kontrol tanpa media audio

visual/ konvensional

C. Metode Penelitian

Penelitian adalah salah satu cara dalam mencari suatu kebenaran melalui cara-
cara ilmiah atau metode ilmiah. Dalam suatu penelitian diperlukan suatu metode agar
penelitian berjalan dengan baik. Seperti yang diungkapkan oleh Sugiyono (2013, him.
3) bahwa “Metode penelitian pada dasarnya merupakan cara ilmiah untuk
mendapatkan data dengan tujuan dan kegunaan tertentu”. Untuk itu perlu dipilih
secara cermat metode yang akan dipakai dalam suatu penelitian. Metode merupakan
suatu cara yang ditempuh untuk mencapai tujuan, sedangkan tujuan dari penelitian
adalah untuk mengungkapkan, menggambarkan, dan menyimpulkan hasil pemecahan
masalah melalui cara-cara tertentu sesuai dengan prosedur penelitian.

Metode yang digunakan penulis untuk menguji hipotesis dalam penelitian ini
adalah metode eksperimen. Metode ini digunakan atas dasar pertimbangan bahwa
penelitian eksperimen yaitu mencobakan sesuatu untuk mengetahui pengaruh atau
suatu perlakuan atau treatment. Pengertian metode eksperimen dijelaskan oleh
Sugiyono (2013, him. 107) yaitu: “Metode penelitian eksperimen dapat diartikan
sebagai metode penelitian yang digunakan untuk mencari pengaruh perlakuan tertentu
terhadap yang lain dalam kondisi terkendalikan”.

Secara teori, tujuan dari eksperimen adalah untuk menyelidiki ada atau tidaknya
hubungan sebab akibat dari perlakuan-perlakuan tertentu pada kelompok objek uji
coba, juga untuk mengetahui perbedaan pengaruh variabel bebas terhadap variabel
terikat yang diteliti. Dalam penelitian ini menggunakan satu variabel bebas dan dua
variabel terikat, Sugiyono (2013, him. 61) menjelaskan mengenai variabel penelitian
yaitu: “1. Variabel independen (bebas) merupakan variabel yang mempengaruhi atau

yang menjadi sebab perubahannya atau timbulnya variabel dependen (terikat). 2.
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Variabel dependen (terikat) merupakan variabel yang dipengaruhi atau yang menjadi
akibat karena adanya variabel bebas.”

D. Definisi operasional

Jika dilihat dari sudut pandang penafsiran seseorang terhadap suatu istilah itu
berbeda-beda. Untuk menghindari kesalahan pengertian tentang istilah-istilah dalam
penelitian ini, maka penulis akan menjelaskan dan menjabarkan satu-persatu istilah
tersebut, diantaranya sebagai berikut:

1. Pengaruh
Daya yang ada atau timbul dari sesuatu (orang atau benda) yang ikut
membentuk watak, kepercayaan, atau juga perbuatan seseorang.

2. Media Audiovisual
Media audio-visual adalah media yang mempunyai kemampuan yang
lebih baik, karena meliputi kedua jenis media auditif (mendengar) dan
visual (melihat). Media audio visual merupakan sebuah alat bantu audio
visual yang berarti bahan atau alat yang dipergunakan dalam situasi
belajar untuk membantu tulisan dan kata. Yang diucapkan dalam
menularkan pengetahuan, sikap, dan ide.

3. Hasil Belajar
Hasil belajar merupakan bagian terpenting dalam pembelajaran. Hasil
belajar meru pakan keterampilan yang dimiliki siswa setelah menempuh
waktu belajarnya. Hasil belajar yang baik yaitu yang sesuai denga
tujuan pendidikan. Benjamin S. Bloom (1956) dikutip dari
http://id.wikipedia.org/wiki/Taksonomi_Bloom membagi tujuan
pendidikan menjadi 3 ranah atau kawasan yaitu ‘Kognitif, Afektif, dan
Psikomotor’.

4. Passing dalam permainan bolabasket
Keterampilan dasar menangkap dan mengoper bola ini, sangat penting

untuk mempermudah dalam bermain bola basket, karena bolabasket
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sebagai permainan beregu memungkinkan terjadinya kerja sama antar
anggota tim. Salah satu kerja sama tersebut diantaranya melalui teknik
menangkap dan mengoper bola. Selanjutnya hal yang harus diperhatika
dari passing menurut Imam Sodikun (1991) dalam Sucipto (2010, him.
34) yaitu ‘Pada umumnya operan ini dilakukan dengan cepat, keras
tetapi tidak liar, sehingga dapat dikuasai oleh kawan yang akan
menerimanya’.
5. Bolabasket

Permainan bolabasket adalah permainan yang dimainkan dengan
tangan, dalam arti bola selalu dimainkan dari tangan ke tangan pemain
dalam satu regu. Permainan Bolabasket memiliki gerakan yang lengkap,
seperti gerakan kaki pada saat berlari dan gerakan tangan pada saat
menggiring bola, mengumpan bola, menangkap dan menembak bola ke
keranjang lawan, hal ini senada dengan pendapat Sodikun (1991) dalam
Sucipto (2010, him. 23) yang mengatakan bahwa : ‘Permainan
Bolabasket merupakan permainan yang gerakannya kompleks vyaitu
gabungan jalan, lari, lompat, dan unsur kekuatan, kecepatan, kelenturan

dan lain-lain’.

E. Instrumen penelitian

Pada prinsipnya meneliti adalah melakukan pengukuran terhadap suatu
fenomena. Dalam melakukan pengukuran, instrumen memegang peranan penting
dalam proses pengumpulan data. Menurut Sugiyono (2013, him. 148), ”Instrumen
penelitian adalah suatu alat yang digunakan untuk mengukur fenomena alam atau
sosial yang diamati”.

Pembelajaran Penjas itu sendiri memiliki tujuan yaitu pembelajaran yang
mencangkup domain kognitif, afektif , dan psikomotor. Disini instrumennya adalah
yang mengukur domain psikimotor saja. Akan tetapi, secara tidak langsung siswa di
rangsang aspek domain kognitif nya dengan cara bagaimana siswa harus mampu

memahami gejala gerak dan cara melakukan secara efektifnya bagaimana bagaimana
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sesuai dengan Teori Cognitive-Developmental dari Jean Piaget dikutip dari
https://harianung.wordpress.com/2010/04/03/pembelajaran-penjasorkes/
mengungkapkan bahwa: ‘bermain mampu mengaktifkan otak anak, mengintegrasikan
fungsi belahan otak kanan dan Kiri secara seimbang dan membentuk struktur syaraf,
serta mengembangkan pemahaman suatu konsep yang berguna untuk masa datang’.
kemudian domain afektif, dimana siswa harus mampu saling memahami atau
berkerjasama dengan sesama teman satu tim nya. Hal-hal tersebut terlaksana tentunya
ketika tes keterampilan ini dilakukan. Dan tes tersebut dilaksanakan dengan
menggunakan permainan 3 on 3 dengan waktu 5 X 2menit Instrumen penelitian yang
digunakan dalam penelitian ini adalah tes keterampilan. Disini peneliti menggunakan

intrumen penelitian menurut Nurhasan (2007, him. 240) yang dinilai sebagai berikut :

Instrumen penilaian penguasaan gerak operan (passing dalam permainan bola basket)

tahapan Skor

No Kriteria penilaian
gerak 1|2 |3]4

1 | posisisiap, kaki dibuka selebar bahu dengan jari
selebar mungkin

kedua lutut kaki di tekuk posisi badan ditahan
agak rendah

Persiapan 3 | pegang lah bola didepan dada, oleh kedua tangan
dengan jari-jari tangan selebar mungkin

4 kedua sikut dibengkokkan dengan sedikit
membuka keluar (menjauhi badan)

5 | pandangan kedepan arah lajunya bola

6 doronglah bola kedepan bersamaan dengan
meluruskan sikut dan lutut

7 pindahkan titik berat badan kedepan atau badan
Pelaksanaan dicondongkan kedepan

3 setelah melepas bola telapak tangan menghadap
keluar

9 | langkahkan 1 kaki kedepan

10 | memperhatikan bola kearah sasaran

Gerak lanjut

11 | bola gerak kearah sasaran
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Kriteria penilaian norma operan (passing) dalam permainan bola basket

Presentasi Rentang skor Nilai passing
80-100% 34-44 Baik sekali
66-79% 27-33 Baik
56-65% 25-26 Cukup
41-55% 18-24 Kurang
0-40% 0-17 Kurang sekali
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Daftar Tabel 3.1 Instrumen Penilaian penguasaan gerak operan permainan bola basket

F.  Uji Instrumen Penelitian

Pemahaman terhadap suatu instrumen yang baik adalah sangat penting.
Instrumen yang baik akan dapat menghasilkan informasi sebagaimana adanya. Suatu
instrumen yang baik dapat dilihat dari sejauh mana persyaratan baku suatu instrumen
telah dipenuhinya. Ada dua syarat utama instrumen dikatakan baik yaitu valid dan
reliabel. Sebagaimana yang dijelaskan Sugiyono (2013, hlm. 173): “Jadi instrumen
yang valid dan reliabel merupakan syarat mutlak untuk mendapatkan hasil penelitian

yang valid dan reliabel”.

Setelah melaksanan penelitian, peneliti melaksanakan pengumpulan data dan

selanjutnya melakukan pengolahan data dengan langkah-langkah sebagai berikut:

1. Hitung rata-rata dan simpangan baku

a. Rumus mencari nilai rata-rata (i)

Abduljabar (2010, him. 191)

Keterangan:
X = Skor rata-rata
> =Jumlah

x; =Jumlah yang diperoleh
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n  =Jumlah sampel

b. Mencari simpangan baku (S) tiap butir pertanyaan, baik kelompok

atas maupun kelompok bawah dengan rumus sebagai berikut:

S — Z(Xl—)_()z

n-—1

Abduljabar (2012, him. 84)

Keterangan:
S = Simpangan baku
x; = Skor yang dicapai
x = Nilai rata-rata
n  =Jumlah sample
1. Menguji Normalitas dari setiap tes dengan menguji uji liliefors

a. Mengurutkan data dari data yang terkecil sampai data yang terbesar
kelompok eksperimen.

b. Mencari rata-rata kelompok eksperimen tes awal dan tes akhir.

c. Mencari simpangan baku kelompok eksperimen tes awal dan tes
akhir.

d. Mencari angka baku Z1,Z2,....., Zndengan rumus : Z = X—;X

e. Untuk setiap bilangan menggunakan data Distribusi Normal baku,
kemudian hitung peluang.

F=(Z)=P(Z<2z)

f. Hitung proporsi Z1,2Z2,....., Znyang lebih kecil atau sama dengan Zi,

jika proporsi dinyatakan oleh S(Zi), maka :
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Banyaknya Z1, Z2,...,Z, ZZi
n

S(Zi) =

g. Hitung selisih F(Zi) — F(Si) kemudian tentukan harga mutlak.
h. Ambilah harga yang paling besar diantara harga-harga mutlak

selisih tersebut.
Sebutkan harga terbesar ini Lo dengan nilai kritis L yang dimabil

dari tabel taraf nyata yang dipilih.
Kriteria pengujian Normalitas Liliefors, adalah :
a) Hipotesis ditolak apabila Lo > L tabel
Kesimpulan adalah populasi berdistribusi tidak Normal.
b) Hipotesis diterima apabila Lo < L tabel
Kesimpulan adalah populasi berdistribusi Normal

2. Menguji homogenitas dua variansi melalui perhitungan F.

F = Variansi terbesar

Variansi terkecil
Kriteria penolakan hipotesisnya adalah:
Tolak hipotesis (Ho) jika F < F,, dalam hal lain Ho diterima.

3. Menguji kesamaan rata-rata (i) uji dua pihak, dengan rumus :

t:)?l_)?z
Vi-1
ng N

Abduljabar (2010, him. 278)

Keterangan :

X1 : Rata-rata postest kelompok eksperimen

X, : Rata-rata postest kelompok kontrol
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S Nilai variansi gabungan
n; :Jumlah sampel kelompok eksperimen

n, :Jumlah sampel kelompok kontrol

SP=(n-1)S¥+ (- 1) S,°
ni+n,;—2
Abduljabar (2010, him. 278)

Keterangan :

S: : Simpangan baku kelompok eksperimen
S, : Simpangan baku kelompok kontrol
n; : Jumlah sampel kelompok eksperimen

n, : Jumlah sampel kelompok kontrol
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