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BAB III 

METODE PENELITIAN 

3.1. Jenis Penelitian 

 Jenis penelitian yang digunakan yaitu Eksperimen. Menurut Creswell (2016, 

hlm. 17)Penelitian eksperimen adalah penelitian yang berusahan menentukan 

apakah suatu treatment memengaruhi hasil sebuah penelitian, pengaruh ini dinilai 

dengan cara menerapkan treatment pada satu kelompok. Penelitian ini besifat 

kuantitatif, menurut Creswell (2016, hlm. 5) Kuantitatif adalah metode untuk 

menguji teori tertentu dengan cara meneliti hubungan antarvariabel. Variabel 

biasanya diukur dengan instrumen penelitian sehingga data yang terdiri dari 

angka-angka dapat dianalisis berdasarkan prosedur-prosedur statistik. Sejalan 

dengan Sugiyono (2016, hlm. 14)  menyatakan bahwa penelitian kuantitatif 

digunakan untuk meneliti populasi atau sampel tertentu, pengumpulan data 

menggunakan instrumen penelitian, dan analisis data bersifat kuantitatif/statistik. 

Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian eksperimen 

dengan desain penelitian Single Subject. 

3.2. Desain Penelitian 

Desain penelitian yang digunakan adalah Single Subject. Menurut Creswell 

(2016, hlm. 233) Single Subject merupakan suatu desain yang menerapkan 

treatment kepada subjek penelitian secara terus menerus/berulang-ulang. 

Penelitian ini akan melihat ada atau tidaknya pengaruh dari permainan tradisional 

main karet terhadap perkembangan motorik kasar anak usia 5-6 tahun yang 

diberikan treatment secara berulang-ulang terhadap subjek penelitian. Pola desain 

penelitian Single Subject yang digunakan dalam penelitian ini adalah bentuk 

rancangan desain A-B-A’. Dimana A adalah kondisi sebelum diberikan 

perlakukan (baseline-1), B adalah intervensi, dan A’ adalah kondisi setelah 

diberikan perlakukan (baseline-2). 
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Desain A-B-A’ ini desain yang menggunakan observasi awal untuk menentukan 

baseline A sebagai fungsi awal sebelum perlakukan (pretest), kemudian 

pemberian perlakukan dan diakhiri dengan dilakukannya baseline A’. Subjek pada 

penelitian ini, anak yang memang jarang bermain keluar rumah sehingga 

mengalami keterbatasan dalam bersosialisasi dan gerak, khususnya pada gerak 

motorik kasar, maka perlu dilakukan treatment pada anak tersebut untuk melatih 

koordinasi mata dengan kaki dan tangan, serta melatih kekuatan pada otot kaki. 

Peneliti menggunakan desain A-B-A’, karena untuk melihat treatmentyang 

penelitigunakan ini dapat menunjukkan adanya hubungan antara variabel bebas 

(permainan tradisional main karet) dan variabel terikat (perkembangan motorik 

kasar), untuk mengetahui adanya hubungan antara variabel bebas dan variabel 

terikat, maka diperlukan pengukuran penambahan kondisi, yaitu baseline A’. 

Baseline A’ ini dimaksudkan sebagai kontrol fase intervensi sehingga dapat untuk 

menarik kesimpulan adanya hubungan antara variabel bebas dan variabel terikat. 

Sehingga dapat disimpulkan jika perkembangan motorik kasar pada baseline A 

dan baseline A’ menunjukkan perbedaan maka treatment yang digunakan terdapat 

hubungan antara variabel bebas dan variael terikat, yang berarti bahwa treatment 

permainan tradisional main karet mempunyai pengaruh terhadap perkembangan 

motorik kasar anak. 

 Menurut Susanto, dkk. (2006, hlm. 45) dalam menerapkan pola desain A-B-

A’, terdapat beberapa langkah yang harus diperhatikan. Adapun langkah-langkah 

yang dilakukan sebagai berikut: 

1. Mendefinisikan target behavior sebagai perilaku yang dapat diukur secara 

akurat 

2. Mengukur dan mengumpulkan data pada kondisi baseline (A) secara 

kontinu sampai trend dan level data menjadi stabil 

3. Memberikan intervensi setelah  trend data baseline stabil 

4. Mengukur dan mengumpulkan data pada fase intevensi (B) dengan 

periode waktu tertentu sampai data menjadi stabil 

5. Setelah kecenderungan dan level data pada intevensi (B) stabil mengulang 

pada fase baseline (A’) 
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 Desain Single Subject dan bentuk rancangan pola desain A-B-A’ menurut 

Creswell (2016, hlm. 233). Dapat digambarkan sebagai berikut. 

Baseline A Intervensi (B) Baseline A’ 

A A A B B B B B B A’ A’ A’ 

Keterangan: 

Baseline A: Lambang dari data garis dasar (Baseline dasar), kondisi awal 

kemampuan anak sebelum diberikan intervensi dengan 

menggunakan permainan tradisional main karet yang dilakukan 

sebanyak 3 kali. 

Intervensi : Gambaran mengenai kemampuan anak selama diberikan intevensi 

dengan menggunakan permainan tradisional main karet yang 

dilakukan sebanyak 6 kali. 

Baseline A’: Pengulangan kondisi baseline A sebagai evaluasi bagaimana 

intervensi yang diberikan berpengaruh terhadap anak atau tidak. 

3.3. Partisipan 

Penelitian ini dilaksanakan di daerah Kampung Kaliulu, Cikarang Utara, 

Kabupaten Bekasi dan melibatkan 3 orang pastisipan diantaranya 3 orang anak 

perempuan dengan usia 5-6 tahun. 

3.4. Populasi dan Sampel 

Sugiyono (2018, hlm. 130) menyatakan bahwa populasi adalah wilayah 

generalisasi yang terdiri atas: obyek/subyek yang mempunyai kuantitas dan 

karakteristik tertentu yang ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari dan kemudian 

ditarik kesimpulannya. Sementara sampel adalah bagian dari jumlah dan 

karakteristik yang dimiliki oleh populasi tersebut (Sugiyono, 2016, hlm. 117). 

Berdasarkan pendapat di atas, pengambilan sampel dalam penelitian ini adalah 

anak yang berusia 5-6 tahun. Terdapat tiga orang anak dilingkungan sekitar rumah 

yang berusia 5-6 tahun. Adapun sampel dari sumber data yang diambil hanya dua 

orang anak perempuan, dengan kemampuan melompat, berlari yang belum 

optimal. Sedangkan yang satu anak lagi tidak diambil menjadi sampel, karena 

hasil pencapaian perkembangan anak hampir semua menunjukkan skor 3 dan 4 

yang berarti sudah Berkembang (BSH dan BSB). Pada situasi saat ini sedang 
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adanya wabah Covid-19, sehingga tidak memungkinkan peneliti melakukan 

penelitian dengan subjek yang lebih besar atau lebih banyak karena adanya 

pembatasan sosial dan ruang gerak sosial. 

Adapun karakteristik subjek dalam penelitian ini, sebagai berikut: 

1. Subjek penelitian merupakan anak yang berada di lingkungan sekitar 

rumah. 

2. Subjek penelitian merupakan anak yang jarang bermain di luar lingkungan 

rumah, sehingga mengalami keterbatasan dalam gerak motorik kasarnya. 

3. Subjek penelitian berusia 5-6 tahun dan sekolah TK Kelompok B. 

4. Subjek penelitian tidak memiliki gangguan fisik. 

3.5. Instrumen Penelitian 

Sugiyono (2016, hlm. 147) menjelaskan bahwa “pada prinsipnya instrumen 

penelitian adalah melakukan pengukuran terhadap fenomena sosial maupun 

alam”. Dalam penelitian ini test digunakan untuk mengetahui hasil perkembangan 

motorik kasar anak, bisa dilihat dengan pengamatan atau observasi. Menurut 

Hadi, S. (dalam Sugiyono, 2016, hlm. 203) mengemukakan bahwa “observasi 

merupakan suatu proses yang kompleks, suatu proses yang tersusun dari berbagai 

proses biologis dan psikologis. Dua di antara yang terpenting adalah proses 

pengamatan dan ingatan”. 

3.5.1. Observasi 

Observasi atau pengamatan ini merupakan kegiatan pengumpulan data yang 

dilakukan dengan menjalankan pengamatan secara langsung. Teknik ini dilakukan 

dalam upaya mencari, menggali data secara mendalam terhadap subjek dan objek 

yang diteliti dalam proses perkembangan motorik kasar melalui permainan 

tradisional main karet. Adapun kisi-kisi instrumen motorik kasar anak yang dibuat 

sendiri oleh peneliti yaitu sebagai berikut. 

Tabel 3.1. Kisi-kisi Instrumen Penelitian Motorik Kasar Anak Usia 5-6 

Tahun 

Variabel Sub Variabel Indikator Nomor Item 
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Variabel Sub Variabel Indikator Nomor Item 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Perkembangan 

Motorik Kasar 

Kemampuan 

Berlari 

Anak berlari lambat 

tanpa terjatuh, saat 

mengambil kuda-

kuda untuk 

melompat 

1 

Anak berlari cepat 

tanpa terjatuh, saat 

mengambil kuda-

kuda untuk 

melompat 

2 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Kemampuan 

Melompat 

 

Anak melompati 

karet tanpa 

menyentuh karet 

pada ketinggian 

karet di mulai dari 

mata kaki 

3 

Anak melompati 

karet tanpa 

menyentuh karet, 

pada ketinggian 

karet saat berada di 

lutut 

4 

Anak melompati 

karet tanpa 

menyentuh karet, 

pada ketinggian 

karet saat berada di 

paha 

5 

Anak melompati 

karet tanpa 

menyentuh karet, 

pada ketinggian 

karet saat berada di 

pinggang 

6 
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Variabel Sub Variabel Indikator Nomor Item 

Anak melakukan 

gerakan untuk 

mempermudah 

lompatan 

(menggunakan 

kepala/tangan/kaki) 

boleh menyentuh 

karet, pada 

ketinggian karet di 

mulai dari dada 

7 

Anak melakukan 

gerakan untuk 

mempermudah 

lompatan 

(menggunakan 

kepala/tangan/kaki) 

boleh menyentuh 

karet, pada 

ketinggian karet saat 

berada di dagu 

8 

Anak melakukan 

gerakan untuk 

mempermudah 

lompatan 

(menggunakan 

kepala/tangan/kaki) 

boleh menyentuh 

karet, pada 

ketinggian karet saat 

berada di kepala 

9 
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Variabel Sub Variabel Indikator Nomor Item 

Anak melakukan 

gerakan untuk 

mempermudah 

lompatan 

(menggunakan 

kepala/tangan/kaki) 

boleh menyentuh 

karet, pada 

ketinggian karet saat 

diangkat ke atas 

kepala sambil 

mengepalkan tangan 

(dengan sebutan 

merdeka) 

10 

Kemampuan 

Keseimbangan 

Anak mendarat 

dengan 1 (satu) kaki 

11 

Anak mendarat 

dengan 2 (dua) kaki 

12 

Adaptasi dari Teori Hurlock (1978) 

Instrumen yang digunakan terlampir. Penilaian dilakukan dengan 

menggunakan kriteria berkembang sangat baik (BSB), berkembang sesuai 

harapan (BSH), mulai berkembang (MB), belum berkembang (BB).  

3.6. Prosedur Penelitian 

1. Tahap Konseptual (merumuskan dan mengidentifikasi masalah, meninjau 

kepustakaan yang relevan, mendefinisikan kerangka teoritis) 

2. Perancangan dan perencanaan (memilih rancangan penelitian, 

mengidentifikasi populasi yang diteliti, mengakhiri dan meninjau rencana 

penelitian, melaksanakan penelitian dan melakukan revisi) 

3. Membuat instrumen dan pengumpulan data penelitian 

4. Pengumpulan data yang telah dilaksanakan di lapangan, persiapan data untuk 

analisis 

5. Mengolah dan menganalisis data dan menghitung hasil data penelitian 

6. Pembentukkan kesimpulan.  
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3.7. Analisis Data 

Menurut Sugiyono (2016, hlm. 207) analisis data merupakan kegiatan setelah 

data dari seluruh responden atau sumber data lain terkumpul, mengelompokkan 

data berdasarkan variabel dan jenis responden, menstabulasi data berdasarkan 

variabel dari seluruh responden, menyajikan data tiap variabel yang diteliti, 

melakukan perhitungan untuk menjawab rumusan masalah, dan melakukan 

perhitungan untuk menguji hipotesis yang telah diajukkan. Dalam penelitian ini 

semua data yang telah dikumpulkan kemudian disusun, diolah, dan disajikan 

dalam bentuk tabel dan grafik agar memberikan gambaran yang ringkas dan jelas 

mengenai suatu keadaan atau peristiwa. Tabel dalam penelitian ini digunakan 

untuk menunjukkan skor rata-rata data pada fase baseline A, fase intervensi, dan 

fase baseline A’. Menurut Sunanto, dkk. (2006, hlm. 72) menyatakan bahwa 

analisis data pada penelitian dengan subyek tunggal ini terdapat beberapa 

komponen penting yang harus dianalisis, yaitu: 1) stabilitas data, 2) 

kecenderungan data, 3) tingkat perubahan data, 4) rata-rata untuk setiap kondisi, 

dan 5) data yang overlapping.  

Nilai baseline A dalam penelitian ini adalah sebagai nilai pretest dan nilai 

baseline A’ adalah nilai post-test. Hasil dari pretest dan post-test akan dianalisis 

dengan skor dan persentase kemudian dikategorikan kemampuan anak dengan 

menggunakan pedoman penilaian sebagai berikut (Purwanto, 2004, hlm. 102): 

 

 

 

 

Keterangan: 

NP : Nilai persen yang dicapai 

R : Skor mentah yang diperoleh siswa 

SM : Skor maksimum ideal dari tes yang bersangkutan 

Selanjutnya hasil analisis persentase dikategorikan menggunakan tabel 

pedoman penilaian berikut. 

𝑁𝑃 =  
𝑅

𝑆𝑀
 × 100% 
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Tabel 3.2. Pedoman Penilaian 

Tingkat Penguasaan (%) Kategori / Predikat 

86 – 100 Sangat Baik 

76 – 85  Baik 

60 – 75  Cukup 

55 – 59  Rendah 

< 54 Rendah Sekali 

 

Selanjutnya, setelah nilai pretest dan post-test didapatkan dengan rumus 

diatas, maka untuk mengetahui mengenai pengaruh permainan tradisional main 

karet terhadap perkembangan motorik kasar anak, dalam penelitian ini 

menggunakan statistik deskripstif yang penyajian datanya melalui tabel dan 

grafik. Menurut Sunanto, dkk. (2006, hlm. 68) analisis dalam kondisi memiliki 

komponen yang meliputi: 

1. Panjang kondisi, adalah banyaknya data dalam kondisi yang juga 

menggambarkan banyaknya sesi dalam kondisi tersebut. 

2. Kecenderungan arah, digambarkan oleh garis lurus yang melintasi semua 

data dalam kondisi dimana banyaknya data yang berada di atas dan di 

bawah garis yang sama banyak. 

3. Tingkat stabilitas, menunjukkan tingkat homogenitas data dalam suatu 

kondisi. 

4. Tingkat perubahan, menunjukkan besarnya perubahan data antara dua 

data. 

5. Jejak data, adalah perubahan dari data satu ke data yang lain dalam suatu 

kondisi dengan tiga kemungkinan yaitu menaik, menurun dan mendatar. 

6. Rentang, adalah jarak antara data pertama dengan data terakhir. 

Adapun komponen analisis data antar kondisi (Sunanto, dkk., 2006, hlm. 72) 

sebagai berikut. 

1. Variabel yang diubah merupakan variabel terikat atau sasaran yang 

difokuskan. 

2. Perubahan kecenderungan arah dan efeknya merupakan perubahan 

kecenderungan arah grafik antara kondisi baseline dan intervensi yang 
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menunjukkan makna perubahan perilaku sasaran yang disebabkan oleh 

intervensi. 

3. Perubahan stabilitas dan efeknya menunjukkan tingkat kestabilan 

perubahan dari sederetan data. 

4. Perubahan level data menunjukkan seberapa besar data diubah. 

5. Overlap, data yang tumpang tindih antara dua kondisi terjadi akibat dari 

keaadaan data yang sama pada kedua kondisi. 

 


