22

BAB Il

METODE PENELITIAN

Dalam melaksanakan suatu penelitian diperlukanyadaoatu metode yang akan
digunakan. Adapun tujuannya adalah untuk memperpérhecahan masalah dari suatu
masalah yang sedang diteliti agar mencapai taayeg giharapkan.

Metode yang akan digunakan dalam penelitian iniladddanetode eksperimen
dengan desain subjek tunggaBingle Subject Research), yaitu eksperimen yang
dilaksanakan pada satu objek dengan tujuan untukgetehui besarnya pengaruh dari
perlakuan yang diberikan secara berulang-ulangndalaktu tertentu. Tawney dan Gast
(1984: 10) menjelaskan bahwa:

Sngle Subject Research design is an integral part of the behavior analytic
tradition. The term refers to a research strategy developed to document changes in the
behavior of individual subject. Through the accurate selection an utilization of the family
design it is possible to demonstrate a functional relational relationship between
intervention and a change in behavior.

Definisi di atas apabila diterjemahkan secara bgh#as penelitian subjek tunggal
merupakan bagian yang integral dari analisis tihglk&u (behavior analitic). Penelitian
subjek tunggal mengacu pada strategi penelitian g yatikembangkan untuk
mendokumentasikan perubahan tentang tingkah lakjelsusecara individu. Melalui
seleksi yang akurat dari pemanfaatan pola desalomp®k yang sama, hal ini
memungkinkan untuk memperlihatkan hubungan fungdioantara perlakuan dari

perubahan tingkah laku.



Sedangkan menurut Sumanto (1995: 135) definisi &hRyle Subject Research),
yaitu “Desain subjek tunggal biasanya digunakamrdapenyelidikan perubahan tingkah
laku dari seseorang yang timbul sebagai akibatrbphentervensi atau treatmen dan dapat
dipakai apabila ukuran sampel adalah satu.”

Dalam penelitian dengan metode subjek tunggaldiesain yang akan digunakan
adalah desain A-B-A’. Yang terdiri dari 3 tahapamdisi:

1. Baseline A (pengamatan awal tanpa treatmen)tiu ygeadaan subjek sebelum
mendapatkan treatmen. Subjek diperlakukan secaami atanpa treatmen yang
diberikan secara berulang-ulang. Sumanto (1995) h3hyatakan bahwa “Tujuan
pengukuran baseline adalah memberikan deskripgkdh laku secara alamiah tanpa
ada treatmen yang berfungsi sebagai landasan pemgamtuk penilaian keefektifan
treatmen, pengukuran baseline diambil untuk meak#t suatu pola.”

2. B (Treatmen/Intervensi), yaitu keadaan treataiemana subjek diberi perlakuan yang
diberikan secara berulang-ulang, tujuannya untukhatetingkah laku yang terjadi
selama perlakuan yang diberikan. Lamanya waktu yipeylukan pada fase treatmen
seimbang atau lebih dengan lamanya waktu yang digeida fase baseline. Sumanto
(1995: 137) menyatakan: “biasanya lama fase treattia® jumlah pengukuran yang
diambil selama fase treatmen pararel dengan pengukaseline”.

3. Baseline A’ merupakan pengulangan kondisi Agydilakukan untuk memantau dan
mengevaluasi sejauh mana intervensi dapat berpgmgmrhadap perkembangan

siswa.
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Gambar tampilan desain A-B-A’ dapat dilihat padenbar sebagai berikut :

M B N
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Sesi
A. Prosedur Penelitian
Prosedur penelitian ini merupakan hal yang tidaa liabaikan, karena akan
memberikan gambaran mengenai keseluruhan perem;anpalaksanaan
pengumpulan data, pengolahan data sampai kepalisisadata.
1. Baseline (A), selama 15 menit
a. Subjek dimasukkan ke dalam ruang khusus dengaramkwangan tidak
terlalu besar yaitu berukuran 4 X 6 m, yang akagumikan selama proses
penelitian berlangsung. Ruangan ini diusahakark tatta banyak barang agar

mempermudah ruang gerak subjek dan memfokuskaratmarhsubjek agar



tidak mudah terganggu. Dalam ruangan tersedia h megga dan 3 buah kursi
(untuk tempat duduk inventor, subjek, dan kamergmen

b. Mengkondisikan subjek pada situasi yang nyamarsirdiinventor dapat
memberikan stimulus pada subjek berupa senyumam sgaek merasa
bersahabat.

c. Setelah berdo’a bersama, inventor mengeluarkanansginbelajaran yang
akan dipakai (contoh: puzzle balok). Selanjutnyaemor memberikan
perintah-perintah sederhana pada subjek. Insty@#ksy diberikan terdiri dari 4
point, yaitu: lihat, sebutkan, ambil, simpan. Disimventor menghitung berapa
kali subjek melakukan kontak mata menggunakaunter (alat untuk
menghitung, biasanya digunakan untuk dzikir atainghgung orang yang
masuk ke tempat hiburan/wisata). Untuk menghituegama jumlah perintah
yang dapat dilakukan subjek dari setiap instruksig diberikan inventor,
dilihat dari hasil gambar yang telah di ambil memggkan kamera digital. Tiap
poin subjek diberikan instruksi sebanyak 10 kalapTl instruksi yang dapat
dilakukan subjek tanpa bantuan maka subjek akanp®esieh skor 1, begitu
seterusnya sampai instruksi yang kesepuluh. Tegtapisubjek tidak mampu
melakukannya maka tidak memperoleh skor.

d. Setelah proses pembelajaran selesai, inventor nudkeas data yang telah
diperoleh ke dalam format pencatatan data yanj tetauat.

Langkah operasional fase baseline (A) tersebuahdabagai berikut :

1) Inventor menyiapkan salah satu media pembelajarang ytersedia,

contohnya : puzzle balok.
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2) Puzzle balok diletakkan secara acak di atas mejaghn subjek.

3) Inventor mengambil salah satu potongan puzzle bakykebut, lalu
ditunjukkan kepada subjek sambil disebutkan namatgatoh : “Afi lihat!
Tirukan, bulat!”, inventor menunjukkan potongan gezbalok dan subjek
diarahkan untuk melihat kearah potongan puzzlekbalo

4) Kemudian potongan puzzle balok diberikan kepadgg&ubengan instruksi
“Ambil'” dan inventor kembali memberikan instrukpada subjek untuk
memasukkan potongan puzzle balok tersebut padaatelygng telah
disediakan. Contoh : “Afi, Simpan!”

. Intervensi/Treatmen (B), selama 25 menit

a. Memasukkan subjek ke dalam ruangan yang kondisigarmya sama

seperti pada fase baseline.

b. Mengkondisikan subjek pada situasi yang nyamasind inventor dapat

memberikan stimulus pada subjek berupa senyumam sgsiek merasa

bersahabat.

c. Setelah berdo’a bersama, inventor mengeluarkan aniaéhcards yang

akan dipakai. Selanjutnya inventor memberikan tneat pada subjek selama

10 menit berupa simulasi-simulasi sesuai targetiieh yang ingin dicapai.

Apabila anak mau dan mampu mengikuti instruksi yditgrikan maka akan

diberi reward berupa pujian maupun usapan. Sefglades treatment selesai,

inventor memberikan perintah-perintah sederhana gabjek. Instruksi yang
diberikan terdiri dari 4 point, yaitu: lihat, sekah, ambil, simpan. Disini

inventor menghitung berapa kali subjek melakukamtdo mata menggunakan
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counter (alat untuk menghitung, biasanya digunakan untwikid atau
menghitung orang yang masuk ke tempat hiburan/ajisaintuk menghitung
berapa jumlah perintah yang dapat dilakukan suthgksetiap instruksi yang
diberikan inventor, dilihat dari hasil gambar yaetah di ambil menggunakan
kamera digital. Tiap poin subjek diberikan instiugsbanyak 10 kali. Tiap 1
instruksi yang dapat dilakukan subjek tanpa bantuzaka subjek akan
memperoleh skor 1, begitu seterusnya sampai irstpang kesepuluh. Tetapi
jika subjek tidak mampu melakukannya maka tidak penwieh skor.

d. Setelah proses treatmen selesai, inventor memasutga yang telah
diperoleh ke dalam format pencatatan data yanp tetauat.

Langkah operasional mediashcard tersebut adalah sebagai berikut :

1) Inventor menyiapkan salah satu tema gambar yasgder, diantaranya :
nama-nama alat transportasi, binatang, sayuranamatacam warna dan
bentuk bangun datar.

2) Setiap satu gambar ada 2 kartu, satu untuk Inve@orkartu yang satunya
untuk subjek. Kartu untuk subjek diletakkan berjalari kanan kekiri di atas
meja di depan subjek.

3) Inventor mengambil kartu yang dimilikinya secaraladkartu ditunjukkan
kepada subjek sambil disebutkan namanya. Contolfi: lihat! Tirukan,
Burung!”, inventor menunjukkan gambar burung dabjeki diarahkan untuk
melihat kearah gambar burung.

4) Kemudian kartu diberikan kepada subjek, dengarruksit “Ambil!” dan

inventor kembali memberikan instruksi pada subjekuk meletakkan kartu
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tersebut diatas kartu yang dimiliki subjek dengampar yang sama. Contoh :
“Afi lihat (sambil menunjuk kartu yang diatas mej8)mpan!”

5) Jika terjadi kesalahan, inventor dapat mengaraklbjek kembali atau pun
melanjutkannya jika subjek sudah dapat mengikstruksi dengan benar.

6) Setelah program treatment selesai, subjek dibatuasi guna memperoleh
data mengenai kemampuan subyek dalam respon kongai& dan respon
terhadap instruksi.

. Baseline (A"), selama 15 menit

a. Subjek dimasukkan ke dalam ruang khusus dengaramkwangan tidak

terlalu besar, yang akan digunakan selama proseslijen berlangsung.

Ruangan ini diusahakan tidak ada banyak barang mgampermudah ruang
gerak subjek dan memfokuskan perhatian subjek tadglt mudah terganggu.
Dalam ruangan tersedia 1 buah meja dan 3 buah fumgik tempat duduk

inventor, subjek, dan kameramen).

b. Mengkondisikan subjek pada situasi yang nyamarsirdiinventor dapat

memberikan stimulus pada subjek berupa senyumam sgaek merasa

bersahabat.

c. Setelah berdo’a bersama, inventor mengeluarkananeginbelajaran yang
akan dipakai (contoh: puzzle balok). Selanjutnyaemmor memberikan

perintah-perintah sederhana pada subjek. Instyaksy diberikan terdiri dari 4

point, yaitu: lihat, sebutkan, ambil, simpan. Dismventor menghitung berapa
kali subjek melakukan kontak mata menggunal@unter (alat untuk

menghitung, biasanya digunakan untuk dzikir atainghgung orang yang



masuk ke tempat hiburan/wisata). Untuk menghituagama jumlah perintah
yang dapat dilakukan subjek dari setiap instruksig diberikan inventor,
dilihat dari hasil gambar yang telah di ambil memggkan kamera digital. Tiap
poin subjek diberikan instruksi sebanyak 10 kalapT1 instruksi yang dapat
dilakukan subjek tanpa bantuan maka subjek akanpmesteh skor 1, begitu
seterusnya sampai instruksi yang kesepuluh. Tegtapisubjek tidak mampu
melakukannya maka tidak memperoleh skor.

d. Setelah proses pembelajaran selesai, inventor nuékes data yang telah
diperoleh ke dalam format pencatatan data yanp tetauat.

Langkah operasional fase baseline (A’) tersebuehdsebagai berikut :

1) Inventor menyiapkan salah satu media pembelajarang ytersedia,
contohnya : puzzle balok

2) Puzzle balok diletakkan secara acak di atas mejamghn subjek.

3) Inventor mengambil salah satu potongan puzzle batkebut, lalu
ditunjukkan kepada subjek sambil disebutkan nama@ymtoh : “Afi lihat!
Tirukan, bulat!”, inventor menunjukkan potongan plezbalok dan subjek
diarahkan untuk melihat kearah potongan puzzlekbalo

4) Kemudian potongan puzzle balok diberikan kepadg&ubdengan instruksi
“Ambil"” dan inventor kembali memberikan instrukgada subjek untuk
memasukkan potongan puzzle balok tersebut pada atergpng telah

disediakan. Contoh : “Afi, Simpan!”
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5) Jika terjadi kesalahan, inventor dapat mengaraklbjek kembali atau pun

melanjutkannya jika subjek sudah dapat mengikstruksi dengan benar.

Subjek dan Lokasi Penelitian
Subjek Penelitian

Subjek dalam penelitian ini adalah tunggal sesaagdn metode penelitian
yang digunakan yaitu Penelitian Subjek Tunggal.j8upenelitian ini adalah
seorang anak autis berusia 10 tahun, dengan peartgaln anak tersebut kurang
mampu berinteraksi dengan baik. Adapun biodatadgsah sebagai berikut :
Biodata subjek :
Nama " RA
Tempat/Tanggal Lahir  : Bandung, 20 Juli 1998
Umur : 10 tahun
Alamat : Komplek Permata Cimahi Il Blok N 19 Neh
Karakteristik Subjek :

a. Kurangnya kontak mata

b. Kurang mampu merespon instruksi

c. Kurang mampu berkomunikasi secara verbal

d. Mudah beralih perhatian

e. Adanya gerakan-gerakan motorik yang stereotipik d&nulang-ulang
(misalnya menggoyangkan tangan, menekukkan jartgagan, tepuk tangan

atau menggerakkan seluruh badan).
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f. Kurang mampu mengadakan hubungan sosial dan enabsiang timbal
balik.
Lokasi Penelitian

Lokasi penelitian dalam penelitian ini adalah diygsan Arief Widi Ayu
tempat terapi anak-anak berkebutuhan khusus teautaak-anak autistik yang
memiliki fasilitas atau kondisi fisik sebagai berik yayasan berbentuétter L
yang terdiri dari 3 buah ruangan terapi (terdini dabuah ruangan musik, 1
buah ruangan sosialisasi, dan 1 buah ruangan eexpa 1 buah ruangan dapur
dan kamar mandi. Di yayasan ini tersedia kelengkagdat dan media yang
digunakan dalam proses terapi bagi ABK, diantarankayboard dan gitar
untuk terapi musik, puzzle, flashcards, dan laibagainya. Yang digunakan
dalam penelitian ini adalah ruangan terapi berukdrX 6 m, yang terdiri dari
3 kursi, 1 meja dan tidak ada benda-benda yangt capagalihkan perhatian

subyek.

Teknik Pengumpulan Data

Pada penelitian ini, teknik pengumpulan data yaggrihkan yaitu dengan
melakukan pengamatan pada fase baseline (A), iésensi (B), fase setelah
intervensi (A’) pada subjek yang akan diteliti sk jumlah sesi yang telah
ditentukan yaitu 32 sesi. Adapun langkah-langkamgpenpulan data tersebut
adalah sebagai berikut :

1) Menyiapkan kamera digital daeounter (alat untuk menghitung,

biasanya digunakan untuk dzikir atau menghitung@sgmng masuk ke
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tempat hiburan/wisata), yang akan digunakan sebadmi untuk
menskor jumlah perilaku yang dapat dilakukan sulgekuai target
behavior yang telah ditentukan. Data yang akan loiladiperoleh dari
hasil pengamatan pada subjek yang diteliti. Yangnattiamati disini
terdiri dari dua target behavior, yaitu : kontaktandan respon terhadap
instruksi. Untuk kontak mata yang akan diamati aldaberapa kali
kontak mata yang dilakukan subjek dengan inveratard kurun waktu
yang telah ditentukan yaitu 15 menit, untuk mengighya
menggunakarcounter, cara kerjanya : setiap anak melakukan kontak
mata dengan inventor meskipun durasi waktunya haepantar tetap
dihitung dengan menekan tombobunter, begitu seterusnya sesuai
waktu yang ditentukan yaitu 15 menit untuk faseebas dan sesudah
intervensi, 25 menit untuk fase treatment. Untukpom terhadap
instruksi yang akan diamati adalah berapa instruksng dapat
dilakukan subjek dari Instruksi yang diberikan terdari 4 point, yaitu:
lihat, sebutkan, ambil, simpan. Untuk menghitungapa jumlah
perintah yang dapat dilakukan subjek dari setiagtruksi yang
diberikan inventor, dilihat dari hasil gambar yatgah di ambil
menggunakan kamera digital. Tiap poin subjek dKkaeri instruksi
sebanyak 10 kali. Tiap 1 instruksi yang dapat dikak subjek tanpa
bantuan maka subjek akan memperoleh skor 1, beggtarusnya
sampai instruksi yang kesepuluh. Tetapi jika subjelak mampu

melakukannya maka tidak memperoleh skor atau Gfubsgterusnya



sesuai waktu yang ditentukan yaitu 15 menit untagefbaseline dan

sesudah intervensi, 25 menit untuk fase treatment.

2)

saat intervensi.

Menyiapkan program treatmen yang akan diberikamad#asubjek pada

Program treatmen ini disesuaik@mgan target

behavior yang ingin dicapai. Adapun program treammya adalah

sebagai berikut:

Tabel 3.1 Program treatmen

No Target Behavior Aktivitas Keterangan

1 | Kontak Mata Melatih subjek untuk melakukaRetunjuk :
kontak mata dengan inventpfDilakukan selama
dengan cara menstimulus subjgkoses treatme
dengan “lihat” sambi| berlangsung.
memperlihatkan benda di depan
wajah subjek yang diletakkanrApabila subjek mat
tepat di depan mata kita atamelakukan kontal
dengan menjentikkan jari di depamata ataupur
wajahnya, bila subjek tetap tidaknerespon instruks
melakukan kontak mata arahkapang diberikan mak
kepala&wajahnya sampai subjekerikan rewarg
mau melakukan kontak matderupa pujian, mis:
dengan inventor. pandai, pintar ata

2 | Respon Terhadapa. “Lihat” berikan usapa

Instruksi 1) merah dibahu atay

2) biru kepalanya.
3) kotak
4) bulat -Jika subjek tidak
5) burung mampu melakuka
6) bebek perintah yang
7) motor diberikan, maks
8) mobil perintah dapal
9) jagung diulang sebanyak 5
10)timun 10 kali.
b. “sebutkan”
1) merah
2) biru
3) kotak
4) bulat

I

-

|
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5) burung
6) bebek
7) motor
8) mobil
9) jagung
10)timun
c. “ambil”
1) merah
2) biru
3) kotak
4) bulat
5) burung
6) bebek
7) motor
8) mobil
9) jagung
10)timun
d. “simpan”
1) merah
2) biru
3) kotak
4) bulat
5) burung
6) bebek
7) motor
8) mobil
9) jagung
10)timun

3) Menyiapkan catatan hasil intervensi/treatmen

Catatan hasil treatmen disini berupa lembar catgarkembangan
subjek dalam aspek kontak mata dan respon terhedéquksi sesudah
diberikan treatmen, subjek diberi perintah/tugasagyaama tetapi tanpa
diberi prompt/bantuan. Adapun formatnya dijadikagbagai instrumen

penelitian (Lihat pada tabel 3.2).




C. Instrumen Penelitian

Instrumen penelitian adalah alat yang digunakamkumiengumpulkan data
yang diperlukan dalam suatu penelitian. Instrunmeakan dijadikan pedoman dan
acuan dalam pelaksanaan eksperimen. Adapun insttuyaag digunakan yaitu,

seperti tabel 3.1 dibawah ini :

Tabel 3.2
Instrument Penelitian
NO Target Aktivitas Sesi Rentang
Behavior 1 2 dst Waktu
Frek Frek Frek
T|J | T|J|T]|J
1. Menghitung 25 menit
berapa kali
kontak mata
yang dilakukan
anak setiaf
sesinya.
2. Respon a. “Lihat”
terhadap - Merah
instruksi - Biru
- Kotak
- Bulat
- Burung
- Bebek
- Mobil
- Motor
- Jagung
- Tomat
b. “Sebutkan”
- Merah
- Biru
- Kotak
- Bulat
- Burung
- Bebek
- Mobil
- Motor
- Jagung
- Tomat
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c. “Ambil”
- Merah
- Biru

- Kotak

- Bulat

- Burung
- Bebek
- Mobil

- Motor

- Jagung
- Tomat
d. “Simpan”
- Merah
- Biru

- Kotak

- Bulat

- Burung
- Bebek
- Mobil

- Motor

- Jagung
- Tomat

Setelah semua data terkumpul kemudian dijumlahkaan duntuk
menghitungnya dengan menggunakan cara seperti ini:
Jumlah instruksi “lihat” yang dapat dilakukan sibjejumlah instruksi “sebutkan”

yang dapat dilakukan subjek + jumlah instruksi “dimiang dapat dilakukan

subjek + jumlah instruksi “simpan” yang dapat dik&n subjek.

D. Pengolahan dan Analisis data

Dalam penelitian ini, teknik analisis data yang utigkan adalah analisis
statistik deskriptif yaitu teknis analisis data gabhertujuan untuk memperoleh
gambaran secara jelas dalam jangka waktu tertganhg dijabarkan secara detail

dan pengolahan datanya dalam bentuk grafik atagratia Hasil dari proses
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pengambilan data dilakukan sebanyak enam sesi dalam hari yang digunakan
untuk menentukan baseline (A1), untuk mendapatkambgran awal tentang

kemampuan subyek, B (intervensi) yang dilakukarasgak duapuluh sesi dalam
duapuluh hari dan baseline (A2) yang juga dilakukebanyak enam sesi dalam
enam hari, sebagai bentuk penguatan hasil intatvéaspun langkah-langkah

dalam menganalisis data adalah, sebagai berikut:

1) Membuat tabel data baseline, intervensi dan setetatvensi. Tabel ini
berisi skor-skor yang diperoleh dari hasil pengamatada anak setiap
sesinya, dari awal sampai akhir.

2) Menentukan rentang stabilitas pada fase baselimgtervensi dan
setelah intervensi sesuai target behavior yaitudtomata dan respon
terhadap instruksi, dengan rumus:

Nilai Tertinggi X Kriteria stabilitas
2

3) Menghitung mean level (rata-rata), batas atas, das bawah pada
fase baseline, intervensi dan setelah intervessias target behavior
yaitu kontak mata dan respon terhadap instruksigale rumus:

Mean Level : Jumlah Skor Frekuensi : Interval
Batas Atas : Mean Level + Rentang Stabilitas
Batas Bawah : Mean level — Rentang Stabilitas

4) Menentukan panjang interval (Conditions Length)gpéase baseline,

intervensi dan setelah intervensi. Panjang intemahunjukkan ada

berapa sesi dalam kondisi tersebut.



38

5) Mengestimasi kecenderungan arah (Estime of Tremdcion) pada
fase baseline, intervensi dan setelah intervekstirie of Trend
Direction) dengan menggunakan metode belah dué-sioldle).

6) Menentukan kecenderungan stabilitas (Trend Stgpilgada fase
baseline, intervensi dan setelah intervensi. pi&esentase stabilitas
sebesar 85%-90% dikatakan stabil, sedangkan di hawadikatakan
tidak stabil (variabel). Dengan cara :

Banyaknya data point yang ada dalam rentang : laggadata point

7) Menentukan kecenderungan jejak data (Data Pathiwiitend) pada
fase baseline, intervensi dan setelah intervensi.

8) Menentukan level stabilitas dan rentang (Level iBtaland Range).

9) Menentukan level perubahan (level change) dengam tandai data
pertama (hari ke-1) dan data akhir (hari ke-32}ulkly selisih antara
kedua data dan tentukan arahnya membaik atau mentiamda (+)
berarti membaik, tanda (-) berarti memburuk, taf@derarti tidak ada
perubahan.

10) Menentukan jumlah variabel yang diubah (Number oérigbel
Change).

11) Menentukan perubahan kecenderungan arah (Changelremd
Direction and Effect)

12) Menentukan perubahan kecenderungan stabilitas (@hanStability).
Dengan melihat kecenderungan stabilitas pada faselibe (A),

intervensi (B) dan setelah intervensi (A’).



13) Menentukan level perubahan (Change in Level). Derggaa tentukan
data point pada kondisi baseline (A) pada seski@ralan sesi pertama
pada kondisi intervensi (B) kemudian hitung selesitara keduanya.

14) Menentukan overlap data (Percentage of Overlap)gBe cara :

a. Lihat kembali batas bawah dan atas pada kondisiibas

b. Hitung ada berapa data point pada kondisi inteiv€éB} yang
berada pada rentang kondisi (A)

c. Perolehan pada langkah b dibagi dengan banyaknta mizint

dalam kondisi (B) kemudian dikalikan 100.



