BAB I
METODE PENELITIAN
3.1 Desain Penelitian

Desain penelitian berfungsi sebagai landasan untuk benar-benar melaksanakan
penelitian. Desain riset adalah struktur yang digunakan saat melakukan riset pemasaran
(Malhotra, 2007). Desain penelitian menguraikan proses yang harus diikuti untuk
mendapatkan informasi yang diperlukan untuk merumuskan atau menyelesaikan
tantangan penelitian. Oleh karena itu, desain penelitian yang baik akan menghasilkan
hasil penelitian yang efisien dan efektif.

Jenis penelitian yang digunakan peneliti adalah penelitian kuantitatif yang
menggunakan pendekatan pre-eksperimen dan menggunakan desain one group pre-
posttest design. Menurut Sugiyono (2013:109), pendekatan pre-eksperimen dikatakan
sebagai jenis penelitian yang tidak dilakukan secara serius. Oleh karena itu, dapat
dikatakan bahwa terdapat variabel eksternal yang mempengaruhi pembentukan variabel
bebas. Hal ini terjadi karena tidak ada variabel kontrol yang mempengaruhi variabel
dependen dan variabel dependen itu sendiri belum tentu dipengaruhi oleh variabel
independen. Melalui desain ini akan diketahui pengaruh dari permainan menjepit pom
pom terhadap motorik halus anak usia 2-3 tahun sebelum dan sesudah perlakuan. Oleh
karena itu Peneliti memberikan kuesioner pretest (tes awal) dan post-test (tes akhir).
Desain penelitian yang digunakan akan digambarkan sebagai berikut :

Table 3.1

Desain Penelitian One Group Pretest Post-test Design

Pre-test Treatment Post-test
0O, X 0O,
Keterangan :
0O . pre-test (tes awal) sebelum perlakuan diberikan (observasi motorik

halus sebelum terapi permainan sensory menjepit pom pom)
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O, . post-test (tes akhir) setelah perlakuan diberikan (observasi motorik

halus sesudah terapi permainan sensory menjepit pom pom)

X . Treatment atau perlakuan melalui permainan sensory menjepit pom

pom terhadap motorik halus anak usia 2-3 tahun.

Tujuan dari penggunaan desain ini adalah mengukur peningkatan motorik
khalussanak usia 2-3 tahun di Kiddie Star Daycare antara sebelum dan sesudah bermain
permainan sensory menjepit bola pom pom. Permainan ini diharapkan dapat memberi

dampak terhadap motorik halus anak usia 2-3 tahun di Kiddie Star Daycare.

Variabel X Variabel Y

X Y

Gambar 3.1 Variabel Penelitian
Keterangan

Variabel X = Permainan Sensori Menjepit Bola Pom Pom
Variabel Y = Motorik Halus Anak

3.2 Lokasi Penelitian dan Partisipan Penelitian
3.2.1 Lokasi Penelitian
Lokasi studi pendahuluan dilakukan pada kepala yayasan serta guru di
Kidde Star Daycare di JI. Pisok No 38, Pd. Raji, Kec. Ciputat Timur, Kota
Tangerang Selatan, Banten. Hal ini peneliti pilih karena PAUD tersebut
memiliki informasi yang dibutuhkan oleh peneliti.
3.2.2 Partisipan Penelitian
Partisipan pada penelitian ini adalah kepala yayasan, guru di Kiddie Star
Daycare dan anak usia 2-3 tahun. Kepala sekolah pada penelitian ini
berpartisipasi dalam perizinan untuk melakukan penelitian dan treatment
kepada anak. Kepala yayasan pada penelitian ini berpartisipasi dalam perizinan
untuk melakukan treatment permainan sensory menjepit pom pom terhadap
motorik halus anak, guru daycare berpartisipasi dalam membantu memberikan
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arahan dan pengumpulan bahan yang akan digunakan dalam permainan.
Sedangkan anak usia 2-3 tahun di Kiddie Star Daycare menjadi subjek

penelitian.

3.3 Populasi dan Sampel

3.3.1 Populasi

Menurut Sugiyono (2011), populasi adalah subjek yang luas meliputi orang
maupun subjek dengan ciri dan sifat tertentu yang telah dipilih oleh peneliti untuk
diteliti dan kemudian ditarik kesimpulan penelitiannya. Istilah "populasi” tidak
hanya mengacuupadaamanusia, tetapi juga pada subjek dan objek alam. Selain itu,
istilah “"populasi” tidak hanya mencakup kuantitas informasi yang terkandung
dalam subjek atau objek yang diteliti, tetapi juga semua kualitas yang dimiliki oleh
subjek yang diteliti. Populasi merupakan suatu kelompok yang telah dipilih serta
digunakan peneliti untuk mendapatkan generalisasi ke seluruh populasi (Leo,
2013).

Dapat disimpulkan bahwa populasi adalah kelompok yang telah dipilih,
meliputi objek atau subjek yang digunakan oleh peneliti untuk ditelaah dan ditarik
kesimpulannya. Populasi pada penelitian ini adalah anak usia 2-3 tahun di Kiddie
Star Daycare yang berjumlah 15 orang, 9 laki-laki dan 6 perempuan.

3.3.2 Sampel

Sampel adalah bagian yang mewakili populasi yang sedang diselidiki atau
pilihan aspek individu dari populasi (Hidayat, 2009). Mungkin perlu bagi peneliti
untuk menggunakan sampel yang diperoleh dari suatu populasi jika populasi itu
besar dan dia tidak dapat memeriksa setiap aspek dari populasi itu karena alasan
tertentu, seperti sumber daya yang terbatas (keuangan, manusia, atau waktu), atau
karena populasinya sendiri terlalu besar. (Sugiyono, 2014). Sampel dalam
penelitian ini yaitu sebagian anak usia 2-3 tahun di Kiddie Star Daycare. Berikut

daftar nama anak usia 2-3 tahun di Kiddie Star Daycare :
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Table 3.2
Data Daftar Nama Anak Usia 2-3 Tahun di Kiddie Star Daycare
No Nama Siswa Jenis Umur
Kelamin

1 | Umar L 3 Tahun
2 | Arbi L 2 Tahun
3 |lbra L 2 Tahun
4 | Kafel L 3 Tahun
5 | Hasna P 2 Tahun
6 | Kanza P 2 Tahun
7 | Rafa L 2 Tahun
8 | Azzam L 3 Tahun
9 | Afnan L 3 Tahun
10 | Fasha P 2 Tahun
11 | Dhita P 3 Tahun
12 | Amira P 3 Tahun
13 | Sora P 3 Tahun
14 | Samudra L 2 Tahun
15 | Kion L 2 tahun

3.4 Variabel dan Definisi Operasional Variabel Penelitian
3.4.1 Variabel Penelitian

Nursalam (2017) mengungkapkan variabel adalah tindakan atau karakter yang
bertujuan untuk menilai perbedaan objek tertentu (seperti benda, tumbuhan, dan
sebagainya). Kerlinger (dalam Winarno, 2013) menyatakan variable dapat menyatakan
variabel dikelompokan menurut berbagai cara sebagai berikut: (1) Variabel bebas dan
terikat, (2) variabel aktif, dan variabel atribut, dan (3) variabel kontinu dan kategoris
Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan dua variabel, yaitu variabel bebas dan
variabel terikat.Variabel bebas (independent variable) adalah suatu bentuk variabel yang
dijadikan sebagai sebab dari adanya perubahan maupun adanya variabel terikat
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(dependen). Variabel bebas (independent) dalam penelitian ini adalah permainan sensori
menjepit pom pom. Sedangkan variabel terikat (dependent variable) adalah variabel
respon atau output. Sebagai variabel respon berarti variabel ini akan muncul sebagai
hasil penyesuaian terhadap variabel-variabel yang dimanipulasi dalam penelitian, yang
dikenal sebagai variabel bebas (Kerlinger, dalam Winarno, 2013). Dengan kata lain,
variabel terikat merupakan variabel yang dipengaruhi variabel bebas. Variabel terikat
(dependen) pada penelitian ini  berupa perkembangan motorik halus anak usia 2-3
tahun.
3.4.2 Definisi Operasional Variabel Penelitian
Penjabaran definisi operasional variabel pada penelitian ini adalah sebagai
berikut :
a. Permainan sensori menjepit pom pom
Sensory play involves the use of all five senses, smell, hearing, touch,
taste and sight. Although these are our main senses, our whole body can be
actively used to explore our environment and play activities (Gascoyne, 2013).
Sensory Play atau Permainan sensori adalah jenis kegiatan bermain yang
merangsang seluruh sistem indera bekerja, seperti sentuhan, penciuman,
pendengaran, pengecap, penglihatan, keseimbangan dan juga kesadaran gerak
dan dapat digunakan secara aktif untuk menjelajahi lingkungan kita dan
aktivitas bermain. Permainan sensori menjepit bola bola pompom adalah
permainan dengan bola-bola kecil, ada yang berukuran 2 cm dan ada yang
sampai 3 cm (biasanya digunakan sebagai hiasan pada pakaian atau sepatu.
wanita) yang terbuat dari wol yang dapat dibentuk. menjadi berbagai bentuk
lucu, mudah dibuat dengan berbagai cara. Dilihat dari bahan yang tersedia,
tidak berbahaya bagi anak karena bola pom pom memiliki kelembutan yang
menyenangkan saat anak bermain dan tersedia dalam berbagai warna..
Permainan sensori menjepit pom pom dalam penelitian ini berupa media
pembelajaran yang akan diterapkan kepada anak usia 2-3 tahun di Kiddie Star
Daycare. Permainan tersebut dirancang dengan menggunakan lembar observasi
pengembangan indikator perkembangan motorik halus untuk mengetahui

perkembangan motorik halus anak usia 2-3 tahun yang akan diisi oleh peneliti.
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b. Perkembangan Motorik Halus
Keterampilan motorik halus adalah kegiatan yang menggunakan otot
polos, seperti kemampuan memotong dengan jari dan menggerakkan benda
dengan tenaga, tetapi memerlukan sistem koordinasi yang baik antara indera
penglihatan, perabaan dan perasa (Bambang, 2019: him 1.1 ). Perkembangan
motorik halus anak yang dibahas dalam penelitian ini adalah perkembangan
motorik halus pada permainan sensorik bola pom-pom yang menguji
penggunaan jari, keterampilan tangan, koordinasi mata-tangan dalam
pelaksanaan kegiatan dan hasil dari kegiatan tersebut.
3.5 Teknik Pengumpulan Data
Sugiyono (2013: 193) menjelaskan bahwa teknik pengumpulan data dapat
dilaksanakan dalam konteks yang berbeda, sumber yang berbeda, dan cara yang
berbeda. Teknik pengumpulan data merupakan teknik yang penting dalam penelitian.
Pengumpulan data dilakukan dengan teknik tertentu dan dengan bantuan alat tertentu
(Mamik, 2015, hIm,96). Ada beberapa teknik pengumpulan data dalam penelitian ini
diantaranya :
1. Observasi (Pengamatan)

Metode observasi adalah metode penelitian yang dilakukan secara sistematis
melalui pengamatan, antara lain kegiatan pemusatan perhatian terhadap suatu objek
atau fenomena-fenomena yang ada dengan menggunakan seluruh alat indera
(Arikunto, 2010). Subjek dalam penelitian untuk melakukan observasi ini adalah
anak usia 2-3 tahun di Kiddie Star Daycare. Dengan hasil dari observasi yang telah
dilakukan dari penelitian yaitu untuk memperoleh data langsung tentang
perkembangan motorik halus anak melalui permainan sensori menjepit pompom.
Pada observasi ini peneliti akan melakukan secara dalam yaitu peneliti masuk
kedalam aktivitas anak untuk mengikuti proses pembelajaran dan aktivitas di
Daycare ketika diberikan tindakan dalam mengatasi kurang optimalnya
perkembangan motorik halus anak.

2. Dokumentasi
Menurut Arikunto (2013, halaman 27), teknik dokumenter mencari informasi

mengenai hal-hal atau variabel berupa catatan, transkrip, buku, catatan harian, buku
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catatan, prasasti, risalah rapat, lengger, agenda, dan dokumen sejenis lainnya.
Akibatnya, informasi dikumpulkan dalam bentuk barang-barang tertulis, seperti
dokumen atau catatan, serta hal-hal atau simbol lainnya. Untuk keperluan
investigasi ini, data yang dikumpulkan berupa daftar murid di Kiddie Star Daycare
yang berusia dua sampai tiga tahun, serta foto-foto yang mendokumentasikan
proses pelaksanaan penelitian.
3.6 Instrumen Penelitian
Digunakan sebagai alat penelitian atau sarana pengumpulan data agar data yang ada
menjadi lebih mudah untuk diolah, dan hasilnya lebih tepat, akurat dan sistematis
(Kasmadi & Sunariah, 2013, 2013). Alat yang digunakan adalah observasi sistematis.
Instrumen penelitian dibuat dan disiapkan oleh peneliti sebagai penunjang dalam
pelaksanaan penelitian ini, instrumen penelitian pengukuran motorik halus anak ini

dengan menggunakan metode observasi.

Tabel 3.3
Kisi-Kisi Instrumen Pengukuran Motorik Halus Anak
ASPEK INDIKATOR BUTIR | JUMLAH
1. Dapat menjimpit bola pom pom
dengan variasi jari tangan kanan 1 1
o dengan benar
Menjimpit
2. Dapat menjimpit bola pom pom
dengan variasi jari tangan Kiri 2 1
dengan benar
Memanipulasi 3. Dapat memindahkan bola pom
benda pom dengan menjimpit 3 1
Koordinasi Mata 4. Dapat menaruh bola pom pom ke
4 1

dan tangan dalam wadah

Setelah instrumen disiapkan, langkah selanjutnya adalah melakukan pengujian
pada perangkat dengan tujuan untuk mengetahui apakah perangkat tersebut valid atau
sesuai dengan aspek yang akan diukur. Arikunto (2002: 1 ) menjelaskan bahwa
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instrumen yang valid adalah instrumen yang bernilai tinggi, sebaliknya instrumen yang
kurang valid berarti memiliki nilai yang rendah.
1. Validitas Instrumen
Validitas bisa disebut akurasi sedangkan reliabilitas bisa disebut konsistensi
atau reliabilitas. Efek yang digunakan adalah nilai konten. Validitas ini tidak
dapat diukur, tetapi persetujuannya harus melalui pengujian isi instrumen
pengukuran perjanjian oleh peninjau resmi atau peninjau ahli (Azwar, 2009)
berdasarkan hal tersebut, maka instrumen ini diuji coba untuk melihat tingkat
validitas. Peneliti akan melakukan uji validitas yang akan disetujui oleh
validator berdasarkan keahliannya sesuai dengan instrumen penelitian yang
nantinya digunakan untuk mendapatkan data dari penelitian pengaruh permainan
sensory menjepit pom pom terhadap motorik halus anak usia 2-3 tahun di kiddie
star daycare. Dalam pengujian penelitian ini yang bertindak sebagai validator
untuk memvalidasi instrumen oleh ahli pada bidangnya. Sebanyak 30 guru
sebagai responden dalam melakukan validasi instrumen pengukuran motorik
halus. Melainkan, pengujian validitas instrumen dan skala motorik halus anak
dilakukan dengan menggunakan uji statistik yang dikorelasikan dengan skor
total item menggunakan teknik korelasi product moment pearson dengan rumus
sebagai berikut:
- nyxy—-Xx)Qy)
VinXx? - (Ex)*nXy* - E»?*

Keterangan :

My . Koefisien Korelasi
: Skor Item
: Skor Total
: Banyaknya Subjek

Nilai koefisien korelasi Pearson menggunakan tabel r = 0,306 dengan
tingkat signifikansi 0,05. Item alat dikatakan valid jika besaran r adalah 0,306,
sedangkan item alat dikatakan tidak valid jika besaran r adalah 0,306. Peneliti

melakukan pemeriksaan validitas kemampuan motorik halus anak yang
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berjumlah 16 item indikator menggunakan SPSS versi 26, maka diperoleh hasil
hitung validitas instrumen pengukuran motorik halus anak pada tabel 3.4 sebagai

berikut :
Tabel 3.4
Hasil Uji Validitas Pengukuran Motorik Halus
No Butir Deskripsi perilaku Item | rht | Sig.(2-| KET
Pengamatan tailed)
1 Anak Anak dapat menggenggam 1 10,358 | 0,052 | Valid

menggenggam | bola pom-pom dengan

bola pom pom | tangan kanan

dengan variasi | Anak dapat menjimpit 2 10412 | 0,024 | Valid

jari tangan dengan seluruh jari

kanan Anak dapat menjimpit 3 |0,325| 0,080 | Valid

dengan 2 jari (jari telunjuk

dan ibu jari)
Anak dapat menjimpit 4 10,236 | 0,209 | Tidak
dengan beberapa variasi valid

jari secara bergantian

dengan benar

2 Anak Anak dapat menggenggam | 5 |0,358 | 0,052 | Valid
menggenggam | bola pom-pom dengan

bola pom pom | tangan Kiri

dengan variasi | Anak dapat menjimpit 6 |0412| 0,024 | Valid

jari tangan Kiri | dengan seluruh jari

Anak dapat menjimpit 7 10,325 | 0,080 | Valid
dengan 2 jari (jari telunjuk

dan ibu jari)
Anak dapat menjimpit 8 |0,236 | 0,209 | Tidak
dengan beberapa variasi valid

jari secara bergantian
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dengan benar

3 Memindahkan

bola pom pom

menggunakan
variasi jari

tangan

Anak menjepit bola pom
pom namun belum dapat

menekan dengan baik

0,304

0,103

Tidak
Valid

Anak memindahkan pom
pom dengan menjepit

namun masih terjatuh

10

0,505

0,004

Valid

Anak dapat memasukan
bola pom pom dengan
tidak terjatuh

11

0,054

0,778

Tidak
Valid

Anak memindahkan pom
pom dengan menjepit
dengan tidak terjatuh dan

cepat

12

0,568

0,001

Valid

4 | Dapat menaruh
benda ke dalam

wadah

Anak dapat memegang
benda namun belum dapat

menaruh nya

13

0,358

0,052

Valid

Anak dapat menaruh
benda namun masih belum

sesuai warna wadah

14

0,505

0,004

Valid

Anak dapat menaruh
benda sesuai warna

wadahnya dengan baik

15

0,325

0,080

Valid

Anak dapat menaruh
benda sesuai dengan

wadahnya dengan cepat

16

0,568

0,001

Valid

Berdasarkan tabel di atas, terlihat ada 4 item yang tidak valid atau perlu

diubah. Memang, r hitung yang dihasilkan melalui SPSS versi 26 menunjukkan

skor < 0,306. Dengan demikian, dapat dikatakan bahwa butir-butir yang akan

dimodifikasi kebenarannya diragukan dalam mengukur kemampuan motorik
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halus anak usia prasekolah. Oleh karena itu, peneliti dan ahli telah merevisi
enam item untuk penggunaan yang benar.
2. Reliabilitas Instrumen

Setelah menghitung nilai valid, peneliti menghitung reliabilitas yang
mengacu pada seberapa reliabel sesuatu itu. Jika data itu benar secara faktual,
maka berapa kali pun diambil akan selalu sama (Arikunto, 2002:15 ). Alat yang
disusun oleh penulis menggunakan koefisien 3-1, sehingga penulis
menggunakan rumus Alpha Cronbach untuk memeriksa keandalan alat. Rumus

yang digunakan untuk menghitung keandalan perangkat adalah :

R11= ((Kli 1)) (1 - i(;zf)

Dengan Keterangan :

R : Reliabilitas Instrumen

K : Banyaknya butir pertanyaan atau banyak soal
Yo’b - Jumlah varians butir

6?1 : varian total

Data dikatakan reliabel apabila r hitung lebih besar dari r tabel (
ri1 > r tabel) pada taraf signifikansi 0,05.

Jika ry; > r tabel = Reliabel
Jika ry; <r tabel = Tidak Reliabel

Selanjutnya guna mempermudah dalam penafsiran hasil uji statistik
reliabilitas, penulis menggunakan kategori koefisien (Guilford, 1956) dengan

norma Kkriteria skor sebagai berikut :
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Tabel 3.5
Norma Kategori Statistik Reliabilitas Guilford
Norma atau Kriteria Skor Kategori

0,91-1,00 Reliabilitas Sangat Tinggi
0,71-0,90 Reliabilitas Tinggi
0,41-0,70 Reliabilitas Sedang
0,21-0,40 Reliabilitas Rendah
-1,00-0,20 Reliabilitas Sangat Rendah

Selain itu juga, peneliti menguji coba dengan menghitung reliabilitas
item dengan menggunakan bantuan program komputer SPSS versi 26, maka
diperoleh hasil hitung reliabilitas tes pengukuran kemampuan motorik halus
anak usia dini.

Tabel 3.6
Reliabilitas Tes pengukuran kemampuan motorik halus anak usia dini
Reliability Statistics
Cronbach’s Alpha N of Items
561 16

Berdasarkan hasil hitung reliabilitas pengukuran motorik halus anak usia
dini pada tabel 3.6 didapatkan nilai sebesar a = .45. nilai Alpha tersebut
dibandingkan dengan r tabel dengan N = 16 dan signifikansi 5% (0,05). Maka,
hasil yang diperoleh nilai r tabel sebesar 0,361. Kesimpulan yang dapat diambil
berdasarkan hasil yang diperoleh adalah 0,561 > 0,361. Artinya, skala penilaian
diri dapat dikatakan reliabel. Sedangkan bila dilihat menggunakan norma
kategorisasi Guilford reliabilitas pengukuran motorik halus anak usia dini berada
pada kategori reliabilitas sedang.

3. Uji Normalitas
Menurut Nurgiyantoro dkk (2009), uji normalitas merupakan salah satu
komponen dari uji pra analisis. Hal ini menunjukkan bahwa sebelum
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melakukan analisis data yang sebenarnya, data penelitian harus diperiksa

terlebih dahulu untuk melihat apakah mengikuti distribusi normal atau tidak.

Uji normalitas diperlukan untuk menentukan apakah data yang diteliti

diambil dari populasi yang berdistribusi normal atau tidak. Ini harus

dipertimbangkan sebagai prasyarat untuk pengujian statistik tambahan. Jika

diketahui bahwa data mengikuti distribusi normal, maka digunakan statistik

parametrik. Sebaliknya, jika diketahui data tidak berdistribusi normal, maka

digunakan statistik nonparametrik. Rumus yang digunakan dalam penelitian

ini untuk menentukan apakah data sampel berdistribusi normal atau tidak

menggunakan  pendekatan  sampling.  Kolmogorov-Smirnov  One.

Perhitungan dimulai dengan menetapkan nilai signifikansi (a) = 0,05 dengan

hipotesis yang akan diuji :

Ho : data tidak berdistribusi normal, dibandingkan dengan

Ha : data berdistribusi normal

Dengan uji kriteria:

- Tolak HO jika nilai probabilitas signifikan (p) 0,05

- Terima HO jika nilai probabilitas signifikan (p) dan t; 0,05

Oleh karena itu, jika nilai probabilitas signifikansi (p) adalah 0,05 maka

dapat disimpulkan bahwa data berdistribusi normal. Sebaliknya jika nilai

probabilitas signifikan (p) dan It; 0,05 maka dapat disimpulkan bahwa data

tersebut tidak berdistribusi normal. Selain itu, perhitungan akan didukung

oleh program komputer SPSS versi 26.
4. Uji Homogenitas

Sedangkan tujuan uji homogenitas adalah untuk mengevaluasi apakah
varians dari dua kumpulan data atau varians populasinya homogen atau
heterogen, uji heterogenitas menguji apakah varians dari populasi tersebut sama
atau tidak. Pengujian ini tidak perlu dilakukan kecuali setidaknya salah satu data
tidak mengikuti distribusi normal. Uji F bersama dengan deskripsi rumus berikut
digunakan dalam perhitungan untuk uji homogenitas:

SZ
F==
S3
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Ho : §2 = §Z (Varians kedua kelompok homogen)
Ha : §2 * §Z (Varians kedua kelompok tidak homogen)
Keterangan F = Fisher

S%  :Varians Terbesar

S2 : Varians terkecil

Selain itu, dilakukan perbandingan antara Fhiwng dan Feper. Jika F Hitung
lebih besar dari Faper, kita dapat mengasumsikan bahwa kelompok data tersebut
konsisten. Sebaliknya, jika Friwng lebih kecil dari Fipe, maka kumpulan data
tersebut tidak dapat diklasifikasikan sebagai homogen atau heterogen. Berikut
langkah-langkah menghitungnya:

1. Hitung nilai varians kelompok data

2. Bandingkan nilai varians kelompok data

3. Tentukan nilai varians yang paling besar dan paling kecil

4. Fhiung Merupakan pembagian dari varians terbesar dengan varians terkecil
3.7 Teknik Analisis Data

Tahap berikutnya, yang terjadi setelah semua data diperoleh, adalah memproses dan

mengevaluasi data. Peneliti memilih metode analisis data yang melibatkan penggunaan
sejumlah pendekatan yang berbeda untuk menjawab pertanyaan penelitian. Ada tiga
pertanyaan yang diajukan untuk penelitian ini. Pertanyaan-pertanyaan ini meliputi:

1. Bagaimana perkembangan motorik halus anak usia 2-3 tahun di Kiddie Star
Daycare sebelum diberikan (pretest) permainan sensory menjepit pom pom?

2. Bagaimana perkembangan motorik halus anak usia 2-3 tahun di Kiddie Star
Daycare sesudah diberikan (treatment & Post-test) permainan sensory
menjepit pom pom?

3. Adakah perbedaan yang signifikan terhadap perkembangan motorik halus
anak usia 2-3 tahun di Kiddie Star Daycare sebelum dan sesudah diberikan
permainan sensory menjepit pom pom?

1. Analisis Statistik
Dalam kegiatan menganalisis terdapat beberapa langkah atau teknik yang
dilakukan dalam. Dalam penelitian kuantitatif pre-eksperimen ini digunakan 2
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macam teknik analisis statistik yakni teknik analisis deskriptif dan analisis
inferensial.
Analisis Statistik Deskriptif

Tujuan dari analisis statistik deskriptif adalah untuk memberikan gambaran dan
gambaran umum tentang variabel-variabel guna menjawab rumusan masalah 1 dan
2 khususnya bagaimana perkembangan motorik halus anak usia 2-3 tahun di Kiddie
Star Daycare baik sebelum dan setelah mereka diberi permainan sensorik mencubit
pom-pom. Deskripsi dapat disajikan dalam berbagai format, termasuk tabel
distribusi frekuensi, histogram, mean, dan standar deviasi. Informasi diperoleh dari
hasil pre-test dan post-test. Tujuan dari perhitungan dan pengolahan data tersebut
adalah untuk mengevaluasi derajat kemampuan motorik halus anak PAUD baik
sebelum maupun setelah diberikan perlakuan. Kategori skor ditentukan untuk
memudahkan analisis hasil pre-test dan post-test untuk menghasilkan deskripsi
temuan yang diperoleh dari penelitian. Untuk menentukan kategori, berdasarkan

interval kategori hasil belajar menurut Rahmat dan Solehudin (2006), berikut

temuannya:
Tabel 3.7
Rambu-Rambu Interval Kategori Hasil Belajar

No Rambu-Rambu Interval Nilai Kategori

1. X > Xideal + 1,5 Sigeal Sangat Tinggi
2. | Xigeal +0,5 Sigeal <X < Xideal + 1,5 Sideal Tinggi

3. | Xideal - 0,5 Sigeat <X < Xigeal + 1,5 Sigea Sedang

4, Xideal - 0,5 Sigeat <X < Xidear - 1,5 Sigeal Rendah

5. X > Xideal - 1,5 Sideal Sangat Rendah

Keterangan :

. 1 . ..
Xigear - Mean Skor ideal Xjgeal = > Xideal (Skor maksimum + skor minimum)

Sigear : Simpangan Baku Ideal Sidea|=§§idea| (skor maksimum - skor minimum)

X

. Skor yang diperoleh
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Tabel 3.8

Data Hasil Pre-Test

Data Hasil Pre-test
Nama Skor Pada Setiap Indikator
No Anak 1 > P 3 7 Jumlah
1 Umar 4 4 3 3 14
2 Arbi 2 2 2 3 9
3 Ibra 2 2 3 3 10
4 Kafeel 3 3 3 3 12
5 Hasna 3 3 2 2 10
6 Kanza 3 3 1 2 9
7 Rafa 4 4 3 3 14
8 Azzam 2 2 2 3 9
9 Afnan 2 2 2 3 9
10 Fasha 3 3 3 2 11
11 Dhita 4 4 3 4 15
12 Amira 2 2 2 3 9
13 Sora 4 4 3 3 14
14 Samudra 3 3 3 2 11
15 Kion 3 3 2 2 10
Jumlah 44 44 37 41 166
2,93333 | 2,93333 | 2,46666 | 2,73333 | 11,0666
Rata-Rata
3 3 7 3 7
Nilai 9
Minimum
Nilai
Maksimum 15

Rerata skor ideal

Simpangan Baku ideal

Kriteria “Sangat Baik”

Z(15+9)=12

~(15-9) =2

X 2 Xigeal + 1,5 Sigeat =X >12+(1,5x2)
=X>12+3
=166 >15
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Nilai ideal (Xigear) pada pre-test dan post-test = 24, maka Xigear = 12. Dan nilai
Sitea = 2. Berdasarkan hasil perhitungan tersebut, interval kategori untuk
kemampuan motorik halus anak usia 2- tahun di Kiddie Star Daycare dapat dilihat
pada tabel berikut :

Tabel 3.9
Interval Kategori Kemampuan Motorik Halus Anak Usia 2-3 Tahun

No Rambu-Rambu Interval Nilai Kategori

1 X>15 Sangat Tinggi

2 13<X<15 Tinggi

3 11 <X<13 Sedang

4 9<X<11 Rendah

5 X<9 Sangat Rendah

Untuk menentukan apakah ada peningkatan kemampuan motorik halus
atau tidak, perhitungan gain yang dinormalisasi dilakukan antara pre-test dan
post-test dalam studi yang memiliki temuan kemampuan dasar variabel. Selain
itu, lama penelitian ini bervariasi. Tujuan dari perhitungan adalah untuk
melengkapi gambar atau memberikan gambaran tingkat kemampuan motorik
halus anak. sebelum dan sesudah pemberian obat untuk anak usia dua sampai
tiga tahun Kuantitas pertumbuhan dapat dihitung dengan bantuan formula gain
normal yang dikembangkan oleh Hake (dalam Sundayana, 2014).
Perhitungannya sebagai berikut:

. . . k ttest—sk test
Gain ternormalisasi (g) = T—bo-= ST PTE22

skor ideal—skor pretest
Sedangkan kategori gain ternormalisasi (g) menurut Hake (Sundayana, 2014)
yang dimodifikasi oleh penulis sebagai berikut :

Tabel 3.10
Kategorisasi Gain Ternormalisasi (Q)
Nilai Gain Ternormalisasi (g) Interpretasi
g<0,00 Menurun
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g=0,00 Tidak Meningkat
0,00 <g<0,02 Rendah
0,02 <g<0,04 Sedang
0,04 <g<0,06 Tinggi

b. Analisis statistik inferensial
Sedangkan untuk menjawab rumusan masalah ke 3 Adakah perbedaan yang
signifikan terhadap perkembangan motorik halus anak usia 2-3 tahun di Kiddie
Star Daycare sebelum dan sesudah diberikan permainan sensory menjepit pom
pom, sekaligus menguji hipotesis maka digunakan analisis inferensial. Syarat
(asumsi dasar) penggunaan statistik parametris adalah :
1. Sampel diambil dari populasi yang berdistribusi normal
2. Sampel diambil secara random dan diuji kesamaan dua rerata atau lebih
ditambah
3. Varian kelompok bersifat homogen.
Untuk itu perlu diuji asumsi dasar terlebih dahulu, terutama asumsi pertama dan
ketiga.
c. Uji Hipotesis Statistik

Pengujian hipotesis yang sebenarnya tidak dilakukan sampai asumsi
normalitas dan homogenitas telah divalidasi, karena ini merupakan prasyarat
untuk analisis. Jika dari pengujian sebelumnya diketahui bahwa data berasal dari
populasi yang berdistribusi normal dan variansnya homogen, maka statistik yang
digunakan untuk menguji hipotesis adalah statistik parametrik. Sedangkan
statistik non parametrik digunakan jika ternyata data tidak berdistribusi normal
dan bersifat heterogen.

Hipotesis penelitian dalam penelitian ini adalah “terdapat pengaruh dari
permainan sensori menjepit pom-pom terhadap motorik halus anak usia 2-3 tahun
di Kiddie Star Daycare Kota Tangerang Selatan. Untuk mengetahui ada tidaknya
pengaruh dapat dilihat dari ada tidaknya perbedaan yang signifikan. Penggunaan
permainan sensori menjepit bola pom-pom dikatakan memiliki pengaruh terhadap

motorik halus anak usia 2-3 tahun apabila terdapat perbedaan hasil kemampuan
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berupa skor antara sebelum (pre-test) dan sesudah (post-test) pembelajaran.
Adanya pengaruh secara tegas dapat dinyatakan apabila rerata skor hasil post-test
lebih baik dari pada rerata skor pre-test.

Untuk kepentingan pengujian hipotesis statistik penelitian mengenai
pengaruh permainan sensori menjepit pom pom terhadap motorik halus anak usia
2-3 tahun di Kiddie Star daycare dapat dinyatakan sebagai berikut :

Ho :pn=>u
Hi tp<p
Dimana :

M1 :rata rata skor hasil pre-test

M, :rata rata skor hasil post-test

M1 adalah kemampuan motorik halus anak usia 2-3 tahun sebelum diberikan
permainan sensory menjepit bola pom-pom. Sedangkan |, adalah kemampuan motorik
halus anak usia 2-3 tahun setelah diberikan permainan sensori menjepit bola pom-pom.
Jadi, apabila p; lebih dari sama dengan p, maka Hg ditolak yang berarti ada pengaruh
dari penggunaan permainan sensori menjepit bola pom-pom terhadap motorik halus
anak usia 2-3 tahun.

Pengujian hipotesis statistik dalam penelitian ini menggunakan uji statistik paired
t-test (t berpasangan). Uji ini bertujuan untuk membandingkan kemampuan motorik
halus anak usia 2-3 tahun sebelum dan sesudah diberikan treatment berupa permainan
sensori menjepit bola pom-pom. Uji ini untuk mengetahui adanya pengaruh dari

treatment yang diberikan, dengan rumus sebagai berikut :

Md
= —\/W
nn—1)

Keterangan :
Md : Mean dari deviasi (d) antara post-test dan pre-test
Xd : perbedaan deviasi dengan mean deviasi
N : banyaknya subjek
Df 'n-1
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Perlu ditentukan hasil test rata-rata terlebih dahulu dengan rumus :

maZ?
n
Keterangan :
Md : Mean dari deviasi (d) antara post-test dan pre-test
>d : Jumlah selisih (gain) skor post-test terhadap pre-test
n : banyaknya subjek

Sementara itu, uji non-parametrik Wilcoxon digunakan dalam proses pemeriksaan
setiap kali ditentukan bahwa data yang dievaluasi tidak mengikuti distribusi normal. Tes
ini dilakukan untuk membandingkan data yang diperoleh dari pre-test dengan data yang
diperoleh dari post-test. Karena tes ini, dimungkinkan untuk menentukan ada tidaknya
perbedaan rata-rata hasil pre-test dan post-test. Hal ini memungkinkan penentuan
dampak permainan sensorik mencubit bola pom-pom terhadap keterampilan motorik
halus anak-anak antara usia dua dan tiga tahun.

Peneliti dibantu oleh komputer untuk mengolah data menggunakan SPSS versi 26
for Windows yang merupakan program komputer yang dapat mengolah dan mengolah
data secara cepat dan akurat. Hal ini dilakukan karena berbagai keterbatasan peneliti,
serta keinginan untuk mempermudah proses pengolahan data sekaligus meningkatkan
akurasi hasil. Saat melakukannya, menawarkan peneliti dengan sejumlah keluaran atau
kemungkinan yang berbeda dari mana mereka dapat memilih untuk menentukan
keputusan apa yang akan dibuat. Dalam Santoso (2002:145), berikut ini adalah

prosedur-prosedur yang menyusun Wilcoxon Signed-Rank Test:

1. Buka data wilcoxon

2. Dari menu analyse, pilih sub menu nonparametric test, lalu pilihan 2-related
samples

3. Pengisian : test pairs) list atau nama dua variabel yang akan diuji. Sesuai

kasus, masukan dua variabel dengan cara : klik pada variabel sebelum, tekan
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tombol shift, kemudian klik pada variabel sesudah. Terlihat kedua variabel
berubah warna (telah terblok), masukan ke kotak test pair (s) list

4. Test type : oleh karena akan diuji dengan prosedur wilcoxon, maka aktifkan
pilihan wilcoxon (yang sudah default)

5. Abaikan bagian yang lain dan tekan OK.

6. Menarik kesimpulan dengan cara membandingkan nilai Asymp.Sig atau nilai
signifikan (p) dengan nilai alpha sebesar 0,05. Dasar pengambilan
kesimpulan tersebut mengacu pada pernyataan Santoso (2001:148) yaitu :

P > 0,05 maka Hy diterima
P < 0,05 maka Hy ditolak
Jadi untuk kepentingan pengujian hipotesis statistik penelitian dengan
taraf signifikansi a = 0,05 dapat dinyatakan sebagai berikut :

Ho . tidak terdapat perbedaan rata-rata hasil pre-test dan hasil post-test

kemampuan motorik halus anak usia 2-3 tahun

H; . terdapat perbedaan rata-rata hasil pre-test dan hasil post-test

kemampuan motorik halus anak usia 2-3 tahun

Dengan kriteria pengujian pada program SPSS 26 sebagai berikut :

Tolak Hg jika nilai peluan signifikansi (p) < 0,05

Terima Ho jika nilai peluang signifikansi (p) >0,05

Oleh karena itu, jika nilai probabilitas signifikansi (p) yang diperoleh

dari tabel uji Wilcoxon lebih kecil dari tingkat signifikansi yang ditentukan 0,05,
maka tidak terdapat perbedaan skor hasil belajar antara sebelum dan sesudah
sampel diberi perlakuan. Ini karena tabel uji Wilcoxon mengukur probabilitas
signifikansi. Sebaliknya jika nilai probabilitas signifikansi (p) yang diperoleh
dari tabel uji Wilcoxon lebih besar dari taraf signifikansi 0,05, maka terdapat
perbedaan hasil belajar antara sebelum dan sesudah sampel diberi perlakuan. Hal
ini dikarenakan terdapat korelasi antara tingkat signifikansi dengan nilai
probabilitas signifikansi. Oleh karena itu, permainan sensorik mencubit bola
pom-pom berpengaruh terhadap kemampuan motorik halus anak yang
berkembang di Kiddie Star Daycare saat anak berusia antara dua dan tiga tahun.
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