BAB 111
METODE PENELITIAN

A. Metode Desain penelitian

Penelitian ini adalah penelitian kuantitatif dengan menggunakan metode
Experimental research. Sejalan dengan hal itu Fraenkel, et al. (2012, HIm.265)
Metode penelitian eksperimen adalah metode penelitian yang paling baik untuk
menguji hipotesis hubungan sebab — akibat. Dengan metode eksperimen, peneliti
mencoba melakukan sesuatu (mencoba) dan mengobservasi apa yang terjadi secara
sistematis.

Penelitian ini menggunakan desain penelitian The Matching-Only Pretest-
Posttes Control Group Design (Fraenkel, 2012, HIm.248) dengan memberikan
treatment kepada salah satu kelompok. Kelompok eksperimen diberi perlakuan
dengan model outdoor education dan kelompok control melakukan aktivitas seperti
biasa oleh gurunya. Fraenkel, et al. (2012, HIm.266) mengungkapkan :

Suppose a researcher wished to study the effectiveness of a new method of

teaching scince. He or she would have the student in the experimental group

trought by the new method, but the student in the comparison group would
continue to be taught by their teacher’s usual method.

Bahwa penelitian yang menguji keefektifan sebuah metode baru dalam
pengajaran setidaknya satu kelompok diberikan perlakuan metode baru dibandingkan
dengan kelompok pembanding yang belajar seperti biasa oleh gurunya.

Terdapat dua Variabel dalam penelitian ini, yakni variable bebas dan variable
terikat. Variable bebeas adalah model outdoor education sedangkan variaberl
terikatnya keterampilan motorik kasar. Desain The Metching-Only Pretest-Posttes

control Group Design. Adalah sebagai berikut :

Treatment Group M 0] X 0]

Control Group M o] C 0]
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Gambar 3.1 (The Matching-only Pretest—Posttest Control Group Design)
Sedangkan desain penelitian digambarkan sebagai berikut:

0 0
M Pretest X Posttest
Kindy Class Yellow class TGMD-2 treatment TGMD-2
3-5 tahun
HighScope 0 C 0
M Pretest Pembelajaran Posttest
Purple class TGMD-2 biasa TGMD-2
Gambar 3.2 Desain Penelitian
Keterangan :
e M : Subject Penelitian X : Treatment
e C: Kelompok Control O : Pretest — Posttest

Sedangkan alur penelitian digambrkan sebagai berikut :

Experimental group control group

taking the pretest
TGMD-2

student learned with student learned with
outdoor education usual method
models+usual without outdoor
method education

taking the posttest

Gambar 3.3 Alur Penelitian

B. Populasi dan Sampel
1. Populasi
“The large group to which one hope to apply the results is called the

population” (Fraenkel, 2012, him. 91). Populasi merupakan kelompok besar yang
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diharapkan dapat dipakai sebagai subjek penelitian. Terdapat dua jenis populasi yang
dikmukakan oleh Fraenkel (2012, him. 92) yakni Target Populatin dan Accessible
Population. Dalam penjelasannya Fraenkel menyebutkan bahwa “The former is the
researcher’s ideal choice; the latter, his or her realistic choice”. Target population
adalah obyek/subyek yang ideal untuk dipilih sebagai populasi yang pada
kenyataannya sulit sekali untuk dijangkau karena keterbatasan peneliti, sedangkan
accessible population adalah obyek/subyek yang terjangkau oleh peneliti sehingga
memungkinkan untuk dijadikan sebagai populasi penelitian.

Populasi dalam penelitian ini adalah kelompok bermain umur 3 — 5 tahun di
HighScope Indonesia preschool and kindergarten Bandung yang terdiri dari 2 kelas,
masing-masing kelas berjumlah 15 anak sehingga jumlah keseluruhan populasi 30
siswa. Dalam menetapkan HighScope Indonesia preschool and kindergarten Bandung
sebagai populasi penelitian, kelompok bermain berusia antara 3 - 5 tahun, sehingga
cocok dengan usia target dari program yang diberikan karena ingin melihat lebih jauh
pembelajaran keterampilan motorik kasar pada tiap anak di kelas kelompok

eskperimen dan kelompok kontrol.

2. Sampel

Sampel adalah sebagian atau wakil atau partisipan dari populasi yang diteliti.
Berkaitan dengan ini, Sugiyono (2009, HIm.81) mengemukakan bahwa ‘“sampel
adalah bagian dari jumlah dan karakteristik yang dimiliki oleh populasi tersebut.”
Peneliti menetapkan hanya satu kelas yang dilibatkan ke dalam penelitian ini dari dua
kelas yang ada di HighScope. Hal ini dikarenakan kelompok kontrol pada penelitian
ini harus mengikuti pembelajaran seperti biasa oleh gurunya (Fraenkel, et al, 2012),
sehingga jumlah siswa dalam satu kelas tidak dimanipulasi. Sedangkan untuk
kelompok eksperimen ditetapkan dengan jumlah kelas yang sebanding dengan kelas
yang dijadikan kelompok kontrol. Maka dari itu jumlah siswa yang dijadikan sampel
dalam penelitian ini berjumlah 30 anak, terdiri dari 2 kelas. Kelas yellow berjumlah
15 anak dipilih menjadi kelompok eksperimen dan kelas purple berjumlah 15 anak

menjadi kelompok kontrol.
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Teknik pengambilan sampel dalam penelitian ini adalah total sampling dimana
seluruh populasi menjadi sampel. Terdapat 30 orang anak yang dibagi ke dalam kelas
yellow and purple, dimana setiap kelas berjumlah 15 orang. Kemudian dalam
pemberian treatment dilakukan random assignment, (Fraenkel, et al. 2012) kedua

kelas diundi untuk mendapatkan treatment dan non treatment.

C. Langkah-langkah Penelitian

Penelitian ini terdiri dari tiga langkah, yakni pretest, treatment dan posttest.
a. Pretest

Tes awal ini bertujuan untuk melihat keterampilan motorik kasar awal anak
preschool and kindergarten sebelum diberikan treatment baik kelompok eksperimen
maupun kelompok kontrol. Instrumen yang digunakan adalah Test of Gross Motor
Development — Second Edition (TGMD-2) yang dikembangkan oleh Ulrich (2000).
Prosedur pelaksanaan tes dijelaskan pada bahasan instrumen.

b. Treatment

Program yang digunakan dalam penelitian ini adalah model outdoor education
yang telah diadopsi dari Program latihan gerak keterampilan fundamental. Program
ini minimal dilakukan dalam 8 minggu, satu minggu satu pertemuan. Model outdoor
education ini berisi permainan-permainan yang dimodifikasi dari olahraga permainan
sederhana yang memiliki tema untuk mengembangkan motoric kasar anak.
Permainan-permainan tersebut dibagi ke dalam 5 kategori, yaitu:
Balance/jump/quick feet/landing games
Manipulation game
Miscellaneous movement games

Tag games, dan

o B~ w0 DD

Manipulation/tag games
Setiap satu pertemuan dilakukan maksimal 60 menit dengan tahapan-tahapan

yang telah ditentukan dalam pedoman program ini. Tahapan-tahapannya yaitu:
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Warm up selama 5 menit

Cool-down selama 5 menit

Lead-up game selama 20 menit, dan

Broad-based skill development games selama 10 menit

Developmental sport-specific games selama 20 menit
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Nama permainan dan jenis keterampilan yang dilakukan pada setiap pertemuan

disajikan pada table 3.1 dan table 3.2. selanjutnya perbandingan materi pembelajaran

antara kelompok eksperimen dan kelompok control disajikan pada table 3.3. scenario

pembelajaran disajikan pada table 3.4

C. Posttest

Pelaksanaan posttest sama dengan pelaksanaan pretest, namun posttest

dilakukan setelah kelompok eksperimen diberi perlakuan/treatment.

Tabel 3.1
Outdoor education for children
Minggu 1 Minggu 2 Minggu 3 Minggu 4
Crocodile Attack Fish vs Crab Cat and Dog Induk ayam

Keterampilan

Keterampilan

Keterampilan

Keterampilan

Melompat, Berlari, Berlari, melarikan | Berlari, kesadaran
WARM'_UP keseimbangan, menghindar, diri, kesadaran ruang, meloloskan

SMenit | mendengarkan | agility, kesadaran | ruang, kesadaran | diri, membuat

ruan, kesadaran usaha keputusan, kerja
usaha sama, interaksi
support
What timeisit | Wacth out Tiger | Kick the ball Far! | Follow the traffic
Mr. Wolf? light

Broad-based

Keterampilan

Keterampilan

Keterampilan

Keterampilan

skills Berlari, Lompat, berlari Menendang kerja | Berlari, skipping,
development | menghindar, sama, inklusivitas | galloping,
games berpura-pura, kecepatan
10 Menit | agility, stop/start,
kesadaran ruang, interaksi,
inklusivitas mendengarkan
Throwing / Catching
Developmen Collect your Home run Catch the ring Toss My Hand
tal sport- letters doggie
specific Keterampilan Keterampilan Keterampilan Keterampilan
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Berlari ke dalam

games Lempar-tangkap | Akurasi lemparan, | Berlari, shuffling,
20 menit membuata cross step, effort, | base
keputusan, awareness,
tanggung jawab lempar-tangkap,
disiplin
Hitting
Hit and Run Zombie vs hero | Run prisoner run Hit and Run
Keterampilan Keterampilan Keterampilan Keterampilan
Memukul, Berlari, dodging, | Berlari, lempar- Memukul,
menjatuhkan, lempar-tangkap tangkap, kerja menjatuhkan,
berlari sama berlari
Touch and freeze | Touch and freeze | Touch and freeze | Touch and freeze
Lead-Up Keterampilan Keterampilan Keterampilan Keterampilan
games Berlari, lempar- Berlari, lempar- Berlari, lempar- Berlari, lempar-
20 menit | tangkap, kerja tangkap, kerja tangkap, kerja tangkap, kerja
sama, sama, inklusivitas | sama, inklusivitas | sama, inklusivitas
Cool-Down Refleksi Refleksi Refleksi Refleksi
5 menit
Table 3.2
Outdoor education for children
Minggu 5 Minggu 6 Minggu 7 Minggu 8
Catch the ring Induk Ayam Fish vs Crab Cat and Dog
doggie
Keterampilan Keterampilan Keterampilan Keterampilan
Berlari, shuffling, | Berlari, Berlari, Berlari, melarikan
WARM-UP | cross step, effort, | kesadaran ruang, | menghindar, diri, kesadaran
5 Menit awareness, meloloskan diri, | agility, kesadaran ruang, kesadaran

lempar-tangkap,
disiplin

membuat
keputusan, kerja
sama, interaksi

ruan, kesadaran
usaha

usaha

support
Broad-based Zombie vs hero Gg(l)llci)g;tr]]g Crocodile Attack Cross the lake
skills Keterampilan Keterampilan Keterampilan Keterampilan
development - - - -
ames Berlari, dodging, | Galloping Melompat, Berlari,
g . lempar-tangkap keseimbangan, melompat, leap
10 Menit
mendengarkan
Developmen Angry Bulls Zombie vs Hero Roliing ball Catch keeper and
tal sport- tumble
specific Keterampilan Keterampilan Keterampilan Keterampilan
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games Berlari, agility, Berlari, Shuffling, berlari, | Agility,
20 menit menghindar, dodging, Cross over, koordinasi, catch
catch, interaksi, lempar-tangkap | dribbling, kerja
kerja sama sama
Collect the letters Home run Steal the ball Run prisoner run
Keterampilan Keterampilan Keterampilan Keterampilan
Lempar-tangkap | Akurasi Agility, melewati, | Berlari, lempar-
lemparan, catching, tangkap, kerja
membuata menendang sama
keputusan,
tanggung jawab
Soccer Fun Soccer Fun Soccer Fun Soccer Fun
Lead-Up Keterampilan Keterampilan Keterampilan Keterampilan
games Drib_bling, Drib_bling, Dribbling, passing, Drib_bling,
20 menit | Passing, control passing, control | control bola, passing, control
bola, menendang | bola, menendang bola, menendang
menendang
Cool-Down Refleksi Refleksi Refleksi Refleksi
5 menit
Table 3.3

Scenario Pembelajaran Kelompok Eksperimen dan Kelompok Kontrol

Kegiatan

Outdoor Education For
Children

Tradisional

Pendahuluan

e Berdo’a dan cek siswa

e Apersepsi dan menjelaskan
pembelajaran

e Manajemen pembelajaran

e Pemahaman

e Warm-up Games (5 menit)

e Warm-up

e Apersepsi dan
menjelaskan
pembelajaran

e Manajemen
pembelajaran

e Pemahaman

e Berdo’a dan cek siswa

Inti

e Broad-based Skills

Development (10 menit)

e Eksplorasi

e Elaborasi
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e Developmental Sport- ¢ Konfirmasi
Specific Games (20 menit)
e Lead-up Games (20

menit)

Penutup Cool-Down (5 menit) Cool-Down

D. Definisi Operasional
a. Model Outdoor Education

Model outdoor education adalah program gerak yang dirancang melalui
permainan di luar kelas untuk anak dari usia 3 — 5 tahun. Melalui prasarana
pendidikan alam terbuka yang telah diidealkan sebagai daerah-daerah pembelajaran
di mana kemampuan fisik, mental, emosional, dan spritual semua dilibatkan.
sehingga anak bisa kembali memiliki peluang untuk dapat dibimbing dalam
penyesuaian diri menyongsong masa depan. Program-program ini bukan hanya
sekedar membiarkan para anak-anak mendapat pelarian dari ruang kelas berdinding
empat, ke ruang terbuka. Program ini mempunyai alasan-alasan untuk mengajar
pokok pelajaran di dalam latar alam terbuka, maupun bagaimana mengajar di alam
terbuka. Terutama karena alam terbuka tidaklah secara spesifik dirancang untuk
kenyamanan, dibanding latar ruang kelas tradisional. Maka perlu sekali bahwa, para
pendidik mempunyai pengertian yang kuat mengenai apa yang mereka sedang
lakukan dan mengapa. “Without a learning theory as a guide, the educator may end
up doing nothing more than exposing students to the real world in hopes that the
process takes place” dari Bunyan (dalam Taniguchi, 2004, HIm.46).

Model outdoor education ini mengadopsi dari Fundamental Skill Development
Program di mana program ini berasal dari Kanada berdasarkan penelitian dan
pengembangan. “Fundamental skill development program initiative is the result of
significant research and development.” Program ini dilakukan minimal 8 — 10
minggu, satu minggu maksimal 1 — 2 pertemuan. Program ini berisi permainan-
permainan yang telah dimodifikasi dari permainan sederhana yang memiliki tema

untuk mengembangkan keterampilan motorik kasar anak. Permainan- permainan
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tersebut dibagi kedalam 5 kategori, yakni (1) Balance/jump/quick feet/landing games;
(2) Manipulation game; (3) Miscellaneous movement games; (4) Tag games; dan (5)
Manipulation/tag games. Setiap satu pertemuan pada program ini yaitu: (1) Warm-Up
selama 5 menit, (2) Broad-based skill development games selama 10 menit, (3)
Developmental sport-specific games selama 20 menit, (4) Lead-Up games selama 20

menit, dan (5) Cool-down selama 5 menit.

b. Keterampilan Motorik Kasar

Keterampilan motorik kasar atau Gross Motor Skills merupakan “skills that
involved large, whole body movements, locomotion (traveling) and whole body
stretches” Woodfield (dalam Wong and Cheung, 2010, HIm.202). Dalam penelitian
ini keterampilan motorik kasar didefinisikan sebagai keterampilan yang dapat
menjangkau seluruh motorik anggota tubuh anak melalui pergerakan atau
perpindahan dan peregangan tubuh. Keterampilan motorik kasar terdiri dari dua
macam keterampilan yaitu keterampilan lokomotor seperti run, jump, hop, leap, slide,
skipping, gallop dan keterampilan object control seperti melempar, menangkap,

memukul, menendang.

E. Instrumen Penelitian

Instrumen yang digunakan untuk mengukur keterampilan motorik kasar anak
dalam penelitian ini adalah Test Gross Motor Development — Second Edition
(TGMD-2" Edition). (Ulrich, 2000). Tes ini mencakup 12 tes gerak yang dibagi
menjadi dua subvariabel Locomotor (run, gallop, hop, leap, horizontal jump, slide)
dan Object Control (striking a stationary ball, stationary dribble, catch, Kkick,
overhand throw, and underhand roll). Struktur dan item tes digambarkan melalui
table 3.4
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Tabel 3.4
Struktur dan Item Tes TGMD-2
Subtes Skill Z Kriteria Skor Max.
Performance

Run 4 8

Gallop 4 8

Locomotor Hop S 10
Leap 3 6

Jump 4 8

Slide 4 8

Strike 5 10

Dribble 4 8

Object Control | Catch 3 6
Kick 4 8

Throw 3 6

Roll 4 8

1. Validitas Instrumen

Instrumen TGMD-2 telah diuji validitas terhadap 1.208 anak di Amerika Ulrich,
(dalam Wong and Cheung, 2010, HIm.203). Pengujian dengan tekhnik explanatory
factor analisys (EFA) dan confirmatory factor analisys (CFA). Hasil dari CFA di
Amerika adalah berupa nilai kesesuaian, yakni goodness-of-fit index (GFI) sebesar
0,96 dan adjusted GFI (AGFI) sebesar 0,95. Kemudian TGMD-2 diuji kembali
validitasnya di Hongkong oleh Wong and Cheung (2010) kepada 614 anak. Hasilnya
GFI sebesar 0,95, root mean square eror of approximation =.06, standardized root
mean square residual =.04, comparative-fit index =.97). The findings of this study
suggested that the two-factor structure proposed by Ulrich (2000) fit the data of
Hongkong Chinese children (Wong and Cheung, 2010).

2. Reliabilitas Instrumen

TGMD-2 memiliki reliabilitas tinggi dengan koefisien reliabilitas sub-variabel
locomotor dan object control masing-masing 0,91, 0,85 dan 0,88 gabungan Ulrich
(dalam Chow and Chan, 2011, HIm.73).
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F. Pengolahan Data
Pengujian hipotesis penelitian pada dasarnya ingin mengetahui pengaruh dari
model outdoor education terhadap keterampilan motorik kasar anak dengan metode
pre-test post-test control group design. Dengan Langkah-langkah sebagai berikut:
1. Uji Asumsi Statistik
Uji asumsi statistic meliputi uji normalitas data dan uji homogenitas. Uji
normalitas dilakukan untuk mengetahui bentuk distribusi data yang diperoleh sebagai
syarat awal untuk pengujian parametric selanjutnya. Uji normalitas ini juga dilakukan
sebagai upaya untuk syarat penarikan kesimpulan yang bersifat baku dan handal,
untuk dapat digeneralisasikan. Tujuan penting dari uji normalitas adalah; a) Apakah
data dari sampel yang diambil dari populasi yang sama itu berdistribusi normal, dan
b) Apakah pengujian dilakukan dengan statistic parametric atau non-parametrik
(apabila distribusi normal maka menggunakan parametric dan apabila tidak
berdistribusi normal maka menggunakan non-parametrik). Uji normalitas itu
dilakukan terhadap data pre-test dan post-test menggunakan data gain score dengan
uji Lilliefors Significance Correction. Sedangkan uji homogenitas dimaksudkan
untuk memperlihatkan bahwa dua atau lebih kelompok data sampel berasal dari
populasi yang memiliki variansi yang sama.
2. Uji Hipotesis
Hipotesis dalam penelitian ini adalah:
a. Terdapat perbedaan keterampilan motorik kasar anak antara skor pre-test dan
post-test pada kelompok eksperimen;
b. Terdapat perbedaan keterampilan motorik kasar anak antara skor pre-test dan
post-test pada kelompok control;
c. Terdapat perbedaan N-Gain keterampilan motorik kasar anak kelompok
eksperimen lebih baik dibandingkan dengan kelompok control.
Dua dari tiga hipotesis diatas memiliki karakteristik yang sama, yaitu hipotesis
yang pertama dan hipotesis kedua membandingkan keterampilan motorik kasar
sesudah dan sebelum diberikan perlakuan. Pengujian hipotesis untuk yang pertam dan

kedua menggunakan statistic paired sample t test. Teknik analisis ini
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membandingkan rata-rata keterampilan motorik kasar anak pada saat pre-test dan

post-test. Sedangkan untuk hipotesis yang ketiga, menggunakan analisis statistic

independent sample t test. Teknik membandingkan rata-rata N-Gain (post-test

dikurangi pre-test) kelompok eksperimen dengan kelompok control. Langkah-

langkah perhitungan dapat dilihat pada lampiran.

F. Limitasi Penelitian

1. Validasi Internal

Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah Matching only

pretest-posttest control group design. Fraenkel, et al. (2012, HIm.280) menganalisis

ancaman terhadap metode ini adalah sebagai berikut:

Tabel 3.5 Analisi Ke Efektifan Matching Only Pretest-Posttest Control Group
Design Dalam Mengontrol Validitas Internal

No Threat Ke Efektifan
1 Subject Characteristics +
2 Mortality +
3 Location -
4 Instrumen Decay +
5 Data Collector Characteristics -
6 Data Collector Bias -
7 Testing +
8 History +
9 Maturation +
10 Attitude of Subjects -
11 Regression +
12 Implementation

Keterangan :

++ = Sangat Kuat

+ = Kuat

- = Lemah

Berdasarkan table di atas dapat ditarik kesimpulan bahwa ancaman terhadap

validitas internal yang dikontrol secara kuat oleh design ini adalah karakteristik

subjek, kehilangan sampel, instrument decay, tes, sejarah, kematangan, dan regresi.
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Sedangkan ancaman yang dikontrol secara lemah oleh design ini adalah lokasi,
karakteristik pengumpulan data, bias pengumpul data, sikap subjek, dan
implementasi. Walaupun berdasarkan hasil analisis masih terdapat beberapa ancaman
yang masih terkontrol secara lemah, namun secara praktis peneliti juga berusaha
untuk meminimalisir ancaman tersebut khususnya ancaman yang tidak terkontrol,
anatara lain:
a. Location

Lokasi penelitian pada saat tes dan/atau pemberian treatment untuk kelompok
eksperimen dan kelompok control adalah sama, yakni di playground Preschool and
Kindergarten Highscope Bandung, kemudian jumlah kelas dan kemampuan anak dari
kedua kelompok relative sama. Sehingga diharapkan tidak akan terlalu berpengaruh
terhadap hasil posttest.
b. Data Collector Characteristic

Dalam proses pengumpulan data, peneliti tidak sendiri melainkan dibantu oleh
beberapa guru pengajar yang sebelumnya diberikan pemahaman tentang pengambilan
data. Baik kelompok eksperimen maupun untuk kelompok control pengumpulan data
dilakukan oleh orang atau guru yang sama.
c. Data Collector Bias

Agar tidak terjadi bias selama pengambilan data, peneliti melakukan
dokumentasi baik itu gambar maupun video pada proses pengambilan data. Sehingga
data yang sudah terkumpul dilapangan dapat dapat dicocokan kembali dengan
pengambilan dokumentasi tersebut.
d. Attitude of Subjects

Selama proses pengambilan data pretest-posttest dan pemberian treatment
peneliti didampingi oleh guru pendampingnya. Tes dan perlakuan pada kelompok
eksperimen dan le;ompok control dilakukan di hari yang berbeda. Hal ini dilakukan
agar anak pada salah satu kelompok tidak diberikan perlakuan yang spesial atau

adanya kecemburuan social.

Andy Supriady, 2016
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e. Implementation

Kelompok control dalam penelitian ini mendapatkan perlakuan berupa
pembelajaran seperti biasa oleh gurunya, maka peneliti menghadirkan guru
pendampingnya ketika memberikan perlakuan terhadap kelompok eksperimen,

sehingga kedua kelompok belajar dengan guru yang sama.

Andy Supriady, 2016
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