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BAB III  

METODE PENELITIAN 

 

A. Jenis Penelitian 

Metode penelitian sangat dibutuhkan dalam sebuah penelitian, karena akan 

memberi petunjuk bagaimana penelitian harus dilaksanakan. Sugiyono (2014, hlm. 

203) mengatakan bahwa: “Metode penelitian adalah cara yang digunakan oleh 

peneliti dalam mengumpulkan data penelitiannya.” Di dalam metode penelitian 

akan ditemukan cara-cara bagaimana objek penelitian yang dituju bisa diketahui 

dan diamati sehingga menghasilkan data-data yang tepat sesuai dengan tujuan 

penelitian. Dengan demikian penggunaan metode penelitian bergantung kepada 

permasalahan dan pertanyaan penelitian yang muncul. 

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode eksperimen. 

Seperti yang dijelaskan oleh Maksum (Firdaus, 2014, hlm. 27) bahwa: 

 

Penelitian   eksperimen   adalah   yang   dilakukan   secara   ketat   untuk 

mengetahui hubungan sebab akibat di antara variabel. Dan yang menjadi ciri 

utama dari penelitian eksperimen adalah adanya perlakuan (treatment) yang 

dikenakan kepada subjek atau objek penelitian 

 
 

Dari penjelasan di atas dapat digambarkan bahwa penggunaan metode 

eksperimen merupakan rangkaian kegiatan percobaan untuk menyelidiki sesuatu 

hal atau masalah sehingga diperoleh hasil. Secara khusus penelitian eksperimen 

dalam  penelitian  ini  bertujuan  untuk  mengetahui  pengaruh  model  pembelajaran 

peer teaching dan model pembelajaran direct instruction terhadap jumlah waktu 

aktif belajar siswa dalam  pembelajaran permainan bola basket. 

Variabel-variabel dalam penelitian ini terdapat dua variabel, yaitu variabel 

bebas dan variabel terikat. Variabel bebas yaitu variabel yang mempengaruhi 

variabel lain dalam suatu penelitian sedangkan variabel terikat yaitu variabel yang 

dipengaruhi oleh variabel lain dalam suatu penelitian. Dalam penelitian ini variabel 

bebas dinyatakan dengan simbol X , dan variabel terikat dinyatakan dengan simbol 

Y. Variabel bebas tersebut adalah model pembelajaran peer teaching dan model 
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pembelajaran direct intruction, sedangkan variabel terikat adalah jumlah waktu 

aktif belajar (JWAB) siswa dalam pembelajaran permainan bolabasket. 

 

B. Populasi dan Sampel 

1. Populasi 

Populasi adalah keseluruhan subjek penelitian, baik berupa benda, tempat, 

maupun simbol-simbol yang dapat dijadikan sebagai sumber data. Populasi adalah 

keseluruhan subjek yang akan diselidiki, sebagaimana dijelaskan oleh Sugiyono 

(2014, hlm. 117) yang mengemukakan 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”. 

 Populasi dalam penelitian ini adalah siswa tingkat menengah pertama 

(SMP) di SMP Negeri 1 Subang pada tahun ajaran 2017/2018, jumlah populasi 

keseluruhan adalah 30 orang. 

 

2. Sampel 

Sampel adalah sebagian dari jumlah populasi yang dipilih untuk sumber 

data. Sebagian dari jumlah populasi yang ada tersebut diambil datanya. Data yang 

diambil dianalisis. Untuk itu sampel yang diambil dari populasi harus betul-betul 

representative atau mewakili.  

 Sampel merupakan bagian dari populasi, hal ini sebagaimana dijelaskan 

oleh Sugiyono (2014, hlm. 81) bahwa “Sampel adalah bagain dari jumlah dan 

karakteristik yang dimiliki oleh populasi tersebut”. Teknik pengambilan sampel 

dalam penelitian ini adalah sampling jenuh dimana populasi dijadikan anggota 

sampel. 

 

C. Langkah-langkah Penelitian  

1. Desain Penelitian 

 
 

Desain penelitian yang digunakan dalam penelitian ini menggunakan desain 

Pretest-postest control group design. Dalam desain ini terdapat dua kelompok 
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yang akan diteliti yaitu kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Kelompok 

eksperimen adalah kelompok yang  diberikan perlakuan (treatment) sedangkan 

kelompok kontrol adalah kelompok yang tidak diberikan perlakuan (treatment). 

Desain penelitiannya sebagai berikut: 

 

 

R           O1          X         O2 

R           O3                X2           O4 

 
 
 
 

Gambar 3.1 
 

Desain Penelitian (Sugiyono, 2014, hlm. 112) 
 

 
Keterangan: 

 
 

R         : Kelompok Eksperimen 

O1       : Pretest  kelompok eksperimen 

O2       : Postest  kelompok eksperimen 

O3       : Pretest  kelompok kontrol 

O4       : Postest kelompok kontrol 

X : Perlakuan  (treatment),  dalam  penelitian  ini  yaitu  

menggunakan model pembelajaran peer teaching 

X2 : Perlakuan  (treatment),  dalam  penelitian  ini  yaitu  

menggunakan model pembelajaran direct instruction 

 
 

2. Langkah-langkah penelitian 
 

Langkah-langkah penelitian ini untuk melihat bagaimana proses dari awal 

sampai akhir. Adapun langkah-langkah penelitiannya peniliti membuat dalam 

bentuk gambar agar mempermudah dalam melihatnya, peneliti deskripsikan 

dalam bentuk gambar 3.2 di bawah ini: 
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POPULASI 
 
 

SAMPEL 
 
- 

PRETEST 
 
 
  
 
 
       KELOMPOK EKSPERIMEN                                                        KELOMPOK KONTROL 
 
 
 

POSTTEST 
 

 
 

ANALISIS DAN PENGOLAHAN DATA 
 
 
 

KESIMPULAN 

 
 

Gambar 3.2 

 
Langkah-langkah Penelitian  

 

D. Lokasi dan Subjek Penelitian  

Penelitian ini dilaksanakan di SMP Negeri 1 Subang. Pemilihan tempat 

penelitian ini berdasarkan pertimbangan peneliti karena pada saat itu melakukan 

observasi yang sudah dilaksanakan di SMP Negeri 1 Subang. Secara operasional 

penelitian ini bertujuan untuk mengidentifikasi masalah dan berupaya memperbaiki 

permasalahan yang terjadi dalam proses pembelajaran permainan bolabasket di 

SMP Negeri 1 Subang dengan pembelajaran yang menggunakan model 

pembelajaran peer teaching dan model pembelajran direct instruction sehingga 

diharapkan dapat meningkatkan keterlibatan siswa dalam mengikuti kegiatan 

pembelajaran dan juga meningkatkan waktu aktif belajar siswa pada saat belajar 

permainan bolabasket. 
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E. Data Penelitian 

Data-data atau informasi yang dijadikan sumber untuk kepentingan analisis 

guna memecahkan masalah penelitian berasal dari: 

1. Hasil catatan lapangan antara peneliti, observer, dan guru. Dari hasil 

catatan lapangan ini diharapkan peneliti mendapat acuan untuk 

memecahkan masalah yang ada dengan mengetahui masalah tersebut dari 

sumbernya dan untuk memperoleh keseluruhan informasi yang diperlukan. 

2. Aktivitas yang ditunjukan oleh seluruh siswa dan perilaku guru selama 

proses pembelajaran dalam tindakan penelitian. Aktivitas tersebut dicatat 

dalam sebuah format observasi. Informasi ini diperoleh dari peneliti 

sebagai guru melalui proses observasi yang berkolaborasi antara observer, 

guru, dan peneliti sendiri pada setiap pembelajaran selama penelitian 

berlangsung dan pengamatan serta penilaian langsung dari guru yang 

bersangkutan.  

 

F. Instrumen Pengumpulan Data 

Penelitian pada prinsipnya adalah melakukan pengukuran, maka harus ada 

alat ukur yang baik. Dalam penelitian ini instrumen yang digunakan adalah 

observasi. Observasi menurut Sugiyono (2011, hlm. 145) adalah “merupakan suatu 

proses yang kompleks yang tersusun dari berbagai proses biologis dan psikologis”. 

Data yang dikumpulkan dalam penelitian ini adalah data hasil observasi dan 

catatan lapangan. Maka instrument yang digunakan untuk melihat peningkatan dari 

penelitian ini yaitu lembar observasi, catatan lapangan, kamera foto dan tes 

keterampilan bermain. Instrumen yang akan digunakan dalam penelitian ini adalah:  

 

• LAT (Learnig Active Time) 

Instrumen penelitian yang digunakan pada penelitian ini adalah 

melalui format Learning Active Time (LAT) yang  digunakan untuk 
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mengambil data observasi jumlah waktu aktif belajar terhadap siswa selama 

proses pembelajaran penjas berlangsung. Adapun bentuk format yang 

digunakan dalam observasi ini adalah sebagai berikut:  

 

                 (sumber : Suherman, 2009, hlm. 115) 

Gambar 3.3 

FORMAT OBSERVASI JWAB 

 

Instrumen Format Observasi JWAB 

Sekolah :………… Kelas      :………… Waktu  :………… 

Hari/tgl :………… Pengajar :………… Observer :………… 

   

 0 

 

 

 

 

5           30                                                                  55  80 

 

 

 

10          35         60  85 

 

 

 

 

15           40         65  90 

 

 

 

 

 

20           45         70 

 

 

 

 

25          50         75 

 

Keterangan : 

 

o Jumlah waktu aktif (A)  

total waktu pengelolaan : total jam pelajaran x 100 
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o Jumlah waktu manajemen (M)  

total waktu intruksi : total jam pelajaran x 100 

 

o Jumlah waktu pelaksanaan intruksi (I)  

total waktu belajar : total jam pelajaran x 100 

 

*total waktu yang didapat dibagi (:) total jam pelajaran dikali (x) serratus 

 

Tabel 3.1 

Lembar Pengamatan Observasi JWAB 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

• Dokumentasi 

Dokumentasi yang dimaksud adalah berupa bukti penelitian yang telah 

berlangsung seperti hasil data yang diambil oleh observer dan guru, hasil foto-

foto kegiatan atau proses pembelajaran pada saat penelitian berlangsung. 

No. 
Durasi waktu dalam 

menit 
M I A L 

1 00.01     

2 00.02     

3 00.03     

4 00.04     

5 00.05     

6 00.06     

7 00.07     

8 00.08     

9 00.09     

10 00.10     

Dst      
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• Penilaian Hasil Belajar Keterampilan Bermain  

Penilaian keterampilan siswa pada dasarnya membutuhkan kecermatan 

observasi pada saat permainan berlangsung. Griffin, Mitchell, dan Oslin (dalam 

Hoedaya, 2001, hlm. 108) telah menciptakan suatu instrumen penilaian yang 

diberi nama Game Performance Assessment Instrument (GPAI). Untuk 

selanjutya ke dalam bahasia Indonesia menjadi Instrumen Penilaian 

Penampilan Bermain disingkat IPPB. Tujuannya untuk membantu para guru 

dan pelatih dalam mengobservasi dan mendata perilaku penampilan sewaktu 

penampilan berlangsung. 

Lembar observasi ini ditujukan untuk mengumpulkan data tentang 

aktivitas siswa sewaktu pembelajaran berlangsung. Observasi yang 

dilaksanakan oleh penulis sebagai  peneliti untuk mengetahui segala hal yang 

berhubungan dengan pelaksanaan pembelajaran di SMP Negeri 1 Subang. Alat 

yang digunakan adalah lembaran observasi untuk mengetahui tingkat 

keterampilan bermain siswa. Aspek-aspek yang diobservasi terutama dalam 

IPPB termasuk perilaku yang mencerminkan kemampuan pemain untuk  

Memecahkan masalah-masalah taktis permainan dengan jalan 

mengambil keputusan, melakukan pergerakan tubuh yang sesuai dengan 

tuntutan situasi permainan, melaksanakan jenis keterampilan yang dipilih. 

Keuntungan dari IPPB adalah sifatnya yang fleksibel. Penulis (pengamat) bisa 

menentukan sendiri komponen apa saja yang perlu diamati yang disesuaikan 

dengan apa yang menjadi inti pelajaran yang diberikan saat itu. Adapun format 

data penilaian seperti dapat dilihat pada table berikut :  

 

                       (sumber : Hoedaya, 2001, hlm. 112)     

 

Tabel 3.2 

Pengamatan Penampilan Bermain Bolabasket 

 

Tanggal : ................. IPPB Bola Basket Kelompok : ...........  
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Berikut ini gambaran rumusan penghitungan kualitas penampilan 

untuk lima macam aspek yang dinilai. 

1)  Keterlibatan dalam permainan = jumlah keputusan yang tepat + jumlah 

keputusan yang tidak tepat + jumlah pelaksanaan keterampilan yang 

efisien + jumlah pelaksanaan keterampilan yang tidak efisien + jumlah 

tindakan dalam memberikan dukungan yang tepat. 

2) Standar mengambil keputusan (SMK) = jumlah mengambil keputusan 

tepat : jumlah mengambil keputusan yang tidak tepat. 

3) Standar keterampilan (SK) = jumlah keterampilan yang efisien : jumlah 

keterampilan yang tidak efisien. 

Komponen Penampilan Bermain Kriteria 

1. Keputusan yang diambil 

(Decision Making) 

• Pemain berusaha mengoper ke 

teman yang berdiri bebas. 

2. Melaksanakan keterampilan 

(Skill Execution) 

• Operan terkendali. 

• Bola operan mengenai sasaran. 

3. Memberi dukungan (Support) 

• Pemain bergerak menempati posisi  

yang bebas menerima bola. 

No Nama  

Keputusan 

yang diambil 

Melaksanakan 

Keterampilan 

Memberikan 

dukungan 

T TT E TE T TT 

1         

2         

Dst         

Keterangan : 

T = Tepat       E = Efisien       TE = Tidak Efisien      TT = Tidak Tepat 
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4) Standar memberikan dukungan (SMD) = jumlah pemberian dukungan 

yang tepat : jumlah pemberian dukungan yang tidak tepat. 

5) Penampilan bermain (PB) = (SMK + SK + SMD) : Perlu diketahui bahwa 

angka-angka penilaian IPPB saling berhubungan satu dengan yang 

lainnya dan tidak ada skor maksimum. 

Menurut Hoedaya (2001, hlm. 116) menjelaskan :  

Anggaplah bahwa nilai penampilan bermain yang lebih besar dari angka 

satu menunjukkan rata-rata penampilan bermain yang lebih tepat dan 

efisien. Yang patut diketengahkan dari penerapan sistem IPPB adalah 

kepastian bahwa disamping menilai kualitas bermainnya, siswa juga 

dihargai usaha-usahanya untuk berperan secara aktif di dalam permainan, 

hal mana bisa dilihat dari perolehan angka keterlibatannya di dalam 

permainan.  

 

Kegiatan observasi dilaksanakan pada saat kegiatan pembelajaran, untuk 

memperoleh data tentang pelaksanaan pembelajaran serta evaluasi hasil 

pembelajaran. 

 

G. Pengolahan dan Analisis Data  

Secara umum kegiatan pengolahan data dan analisi data yang dikemukakan 

oleh Sugiyono (2014, hlm. 308) mengungkapkan bahwa, “teknik pengumpulan data 

merupakan langkah yang paling utama dalam penelitian, karena tujuan utama dari 

penelitian adalah mendapatkan data.” Penulis menggunakan proses analisis data 

penelitian seperti : 

1. Mengumpulkan format hasil observasi dari setiap kegiatan pembelajaran 

pada setiap kelompok penelitian yang sudah dilaksanakan. 

2. Membandingkan jumlah siswa yang aktif yang berhubungan dengan 

keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran yang diberikan. 

3. Menganalisis perubahan perilaku siswa dari seluruh format waktu aktif 

belajar siswa dan hasil belajar siswa dari catatan lapangan setelah penelitian 

berhasil dilaksanakan. 

4. Pengolahan data nilai yang dikumpulkan pada setiap kegiatan observasi dari 

pelaksanaan penelitian dianalisis secara kualitatif deskriptif dengan 

menggunakan presentase untuk melihat kecenderungan yang terjadi dalam 
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proses kegiatan pembelajaran. Data yang terkumpul dapat dianalisis dari 

tahap orientasi sampai tahap akhir dalam pelaksanaannya dengan 

disesuaikan pada karakteristik, fokus masalah, serta tujuan. Kriteria dan 

ukuran keberhasilan tujuan penelitian ditentukan berdasarkan hasil evaluasi 

belajar secara individu. 

Setelah data dari tes awal dan tes akhir terkumpul, langkah selanjutnya 

adalah mengolah dan menganalisis data tersebut secara statistik. Langkah-langkah 

pengolahan data tersebut, ditempuh dengan prosedur sebagai berikut: 

 

1) Mencari rata-rata dari setiap kelompok data dengan rumus : 

 

�̃� =
∑�̅�ⅈ

𝑛
 

 

Keterangan tanda dalam rumus tersebut adalah : 

 

�̃� : rata-rata yang dicari 

∑�̅�ⅈ : jumlah nilai data 

𝑛 : jumlah sampel suatu kelompok 

 

 

2) Menghitung simpangan baku dengan rumus sebagai berikut: 

 

𝑠 =
√∑(𝑥 − �̅�)2

𝑛 − 1
 

 
 
 
 

Arti dari tanda-tanda dalam rumus tersebut adalah:  

S  = Simpangan baku yang dicari 

n  = Jumlah sampel 
 

 (X-�̅�)
2 

= Jumlah kuadrat nilai data dikurangi rata-rata 

 
 

3) Menguji normalitas data menggunakan uji kenormalan Lilliefors. 

Prosedur yang digunakan menurut adalah sebagai berikut: 
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a. Pengamatan X1, X2, … Xn  dijadikan bilangan baku  Z1,  Z2, ... Zn dengan 

menggunakan rumus:  

 
 

𝑧1 =
𝑥𝑖−𝑥

𝑠
 

 

(X dan S masing-masing merupakan rata-rata dan simpangan baku dari 

sampel). 

b. Untuk bilangan baku ini digunakan daftar distribusi normal baku, 

kemudian dihitung peluang F(Z1) = P(Z Z1). 

c. Selanjutnya  dihitung  proporsi  Z1,  Z2,  …  Zn   Zi.  Jika proporsi  ini 
dinyatakan S(Zi), maka: 

 

                                Banyaknya Z1, Z2, ..., Zn  Zi 
 

S (Zi) = 
 

                                       N 

d. Menghitung selisih F(Z1) – S(Zi) kemudian tentukan harga mutlaknya 

e. Ambil harga yang besar diantara harga-harga mutlak selisih tersebut. Untuk 

menolak atau menerima hipotesis, kita bandingkan L0 dengan nilai kristis 

L yang diambil dari daftar untuk taraf nyata α yang di pilih. Kriterianya 

adalah tolak hipotesis nol jika L0 diperoleh dari data pengamatan melebihi 

L dari daftar table. Dalam hal lainnya nol diterima. 

 

4) Menguji homogenitas sampel dengan mengunakan rumus : 

𝐹 =
varians terbesar

varians terkecil
 

Kriteria pengujian homogenitas adalah terima hipotesis jika Fhitung lebih 

kecil dari Ftabel distribusi dengan derajat kebebasan = (V1, V2) dengan taraf 

nyata (α) = 0,01. 

 

5) Pengujian signifikan peningkatan jumlah waktu aktif belajar siswa, menguji 

kesamaan dua rata-rata selisih (dua pihak). Dengan mengguanakan uji 

kesamaan dua rata-rata selisih (dua pihak) dapat menggambarkan bahwa 

terdapat perbedaan atau tidak mengenai peningkatan jumlah waktu aktif 
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belajar siswa di SMP Negeri 1 Subang yang diberikan dengan 

mengguanakan model pembelajar peer teaching dan model pembelajaran 

direct instruction pada pembelajaran permainan bolabasket. Sedangkan 

syarat untuk menguji perbedaan dua rata-rata, yaitu datanya harus 

berdistribusi normal dan variansi nya homogeny. Jika berdistribusi normal 

dan homogen maka rumus statistika yang digunakan yaitu uji t, dengan 

rumus sebagai berikut : 

 

𝑡 =
�̅�1 − �̅�2

√
𝑠1

2

𝑛1
+

𝑠2
2

𝑛2

 

Tetapi sebelum uji t, terlebih dahulu di cari variansi ( 𝑆2 ), dengan 

menggunakan rumus sebagai berikut :  

 

𝑆2 =
(𝑛1 − 1)𝑠1

2 − (𝑛2 − 1)𝑠2
2

𝑛1 + 𝑛2 − 2
 

 

Keterangan tanda dalam rumus tersebut adalah : 

𝑡 : nilai t yang di cari (thitung) 

𝑆2 : simpangan baku gabungan 

𝑛1 : jumlah sampel kelompok 1 

𝑛2 : jumlah sampel kelompok 2 

�̅�1 : rata-rata kelompok 1 

�̅�2 : rata-rata kelompok 2 

𝑠1
2 : varians kelompok 1 

𝑠2
2 : varians kelompok 2 


