[11. METODE PENELITIAN

A.Metode Yang Digunakan

Menurut Sugiyono (2014 : 109) Metode yang digunakan dalam penelitian ini
adalah metode pre-eksperimental designs. Dikatakan pre-eksperimental designs
karena designs ini belum merupakan eksperiment sungguh-sungguh dan masih
terdapat variabel luar yang ikut berpengaruh terhadap terbentuknya variabel

dependen.

B. Tempat dan waktu Penelitian

1. Tempat Pendlitian

Penelitian ini dilaksanakan di kelas B TK Al-Azhar 1 Bandar Lampung, alamat JI.
Tupai, Gang Swadaya No. 29 Kedaton Bandar Lampung.

2. Waktu Pendlitian

Penelitian ini dilaksanakan pada Bulan Maret dan April 2015 selama 4 minggu
berturut-turut pada pukul 07.30-10.00 WIB. Pembelgjaran dilaksanakan selama

150 menit untuk setiap pertemuannya.



37

C. Prosedur Pendlitian dan Rancangan Pembelajaran

1. Prosedur Penelitian
Prosedur penelitian ini adalah sebagal berkut :
a. Membuat surat izin penelitian pendahuluan untuk sekolah yang akan di
teliti.
b. Melaksanakan observas ke sekolah untuk mendapatkan informasi
yang akan diteliti.

c. Pendliti memberikan perlakuan melalui permainan angka.

2. Rancangan Pembelajaran

a. Tahapan Perencanaan
1) Membuat Rencana Kegiatan Harian (RKH)
2) Menyiapkan media untuk permainan angka

b. Tahapan Pelaksanaan
1) Pertemuan dilaksanakan 6 (enam) kali pertemuan
2) Lembar observasi digunakan sebelum dan sesudah proses

pembelgjaran yang menggunakan permainan angka.

D. Populasi dan Sampel

1. Populas
Populas dalam penelitian ini adalah seluruh siswa Di TK Al-Azhar | Bandar
Lampung Tahun Pelgjaran 2014/2015 terdapat 30 siswa, terdiri dari 18 anak laki-

laki dan 12 anak perempuan.
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2. Sampel

Menurut Sugiyono (2014 : 81) Sampel adalah bagian dari jumlah dan
karakteristik yang dimiliki oleh populas tersebut. Bila populasi besar, dan pendliti
tidak mungkin mempelgari semua yang ada pada populasi, untuk itu sampel yang
diambil dari populasi harus betul-betul representatif ( mewakili ). Teknik yang
digunakan dalam penelitian ini menggunakan teknik sampling jenuh. Sampling
jenuh adalah teknik penentuan sampel bila semua anggota populasi digunakan
sebagali sampel. Berdasarkan pertimbangan peneliti Sample penelitian ini adalah

siswa-siswi kelompok B1 yang terdiri dari 30 siswa.

E. Definis Konseptual dan Operasional

1. Definis Konseptual

Aktivitas permainan angka (X) : Permainan angka adalah permainan sambil
belgar yang didadlam permainan tersebut terdapat berbagai macam permainan
yang menunjukan konsep berhitung. Melalui permainan angka anak akan
memahami pengenaan konsep berhitung dengan memberikan kesempatan yang
cukup kepada anak dalam kegiatan permainan untuk mengenalkan konsep angka.
Berhitung Permulaan (Y) : Berhitung permulaan ialah suatu proses belgar
berhitung untuk mengembangkan salah satu kemampuan yang dimiliki setiap anak,
karakteristik perkembanganya dimulai dari lingkungan yang terdekat dengan
dirinya, sgjalan dengan perkembangan kemampuaanya anak dapat meningkat ke
tahap pengertian mengenai jumlah, yaitu berhubungan dengan jumlah dan

pengurangan.
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2. Definisi Operasional

Aktivitas permainan angka (X) : Permainan angka merupakan pembelgaran
yang penting bagi keberhasilan anak dimasa yang akan datang, karena di dalam
permainan tersebut menunjukan bagaimana aktivitas anak mengajukan
pertanyaan, mengerjakan perintah yang diberikan, menjawab pertanyaan
sederhana, menjawab pertanyaan sederhana tentang hasil penjumlahan dan
pengurangan dan memasangkan benda menggunakan media.

Berhitung Permulaan (Y) : Berhitung permulaan yaitu anak berhitung dengan
benda-benda dari lingkungan yang terdekatnya, dimulai dengan mengenal konsep
bilangan sampai pada tahap pengenalan jumlah. Tujuanya adalah agar berhitung
diharapkan dapat mengembangkan potensi yang dimiliki pada diri anak untuk
memudahkan dalam memecahkan berbaga kesulitan dan permasalah yang
dihadapinya, karena berhitung merupakan dasar ilmu dalam kehidupan setiap
manusia dengan langkah-langkah menyebutkan urutan bilangan 1 sampai 10,
menunjukan lambang bilangan 1 sampa 10, menuliskan lambang bilangan 1
sampa 10, mencocokan bilangan dengan jumlah benda, mengurutkan benda
berdasarkan jumlah, mengelompokan dua kumpulan benda lebih banyak dan
sedikit, membedakan dua kumpulan benda lebih banyak dan sedikit, menyebutkan

hasil penjumlahan 1-10, menyebutkan hasil pengurangan 1-10.



40

F. Desain Pendlitian

Pada rancangan desain ini hanya ingin melihat pengaruh permainan angka
terhadap kemampuan berhitung permulaan, adapun rancangan desain dapat

digambarkan sebagai berikut:

v

2. Desain Pendlitian

Keterangan :
X = Treatmen yang diberikan mengunakan permainan angka

Y = Observas (Hasil peningkatan kemampuan berhitung permulaan)

G. Teknik Pengumpulan Data

Ada beberapa teknik pengumpulan data yang relevan yaitu observasi dan

dokumentasi.

1. Observas

Observas dilakukan kepada anak untuk mengumpulkan data dengan mengadakan
pengamatan terhadap kegiatan yang sedang berlangsung. Dalam penedlitian ini
observas digunakan untuk mengukur kemampuan berhitung anak melaui
permainan angka pada saat proses pembelgaran berlangsung dengan indikator

yang telah digunakan dan kriteria yang telah ditentukan.



41

2. Dokumentasi

Dalam penelitian ini dokumentasi dilakukan kepada anak untuk mengumpulkan
data dan mendokumentasikan berupa foto, dokumen tertulis dan menganalisis
hasil belgjar anak. Isi dokumtasi ini terkait dengan aktivitas anak dalam

kemampuan berhitung menggunakan media stik angka.

H. Teknik AnalisisData

Setelah diberi perlakuan kemudian data yang diperoleh untuk mengetahui
kemampuan berhitung permulaan anak usia dini, data yang diperoleh digunakan
sebagal dasar dalam menguji hipotesis penelitian. Untuk menyajikan data secara
singkat maka perlu menentukan interval, adapun rumus interval menurut Hadi

(2006 : 178) adalah sebagai berikut :

: 17&y talah se
Keterangan
i =Interval

NT = Nilai Tertinggi
NR = Nilai Terendah
K =Kategori

Sebelum dilakukan pengujian hipotesis sebaiknya terlebih dahulu dilakukan uji
persyaratan, yaitu uji analisis tabel, dan uji regres linier sederhana adapun

langkah-langkah dan rumus yang digunakan sebagai berikut :

1. Analisis Tabd

Analisistabel digunakan untuk mengetahui sebaran data yang diperoleh dari hasil
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penelitian. Tabel tersebut berbentuk tabel tunggal atau tabel silang sebagai contoh

dapat dilihat dari tabel berikut ini :

Tabel 1. Tabel tunggal menggunakan permainan angka

No Kategori Interval Frekuens (f) Presentase (%)
1. SA
2. A
3. CA
4. KA
Jumlah
Keterangan :
SA = Sangat Aktif
A = Aktif

KA =Kurang Aktif
TA  =Tidak Aktif

Tabel 2. Tabel tunggal kemampuan berhitung

No. Kategori | Interval | Frekuens (f) | Presentase (%)
1. BSB
2. BSH
3. MB
4, BB
Jumlah
Keterangan :

BB = Belum Berkembang

MB = Mula Berkembang

BSH = Berkembang Sesuai Harapan
BSB = Berkembang Sangat Baik




Tabel 3. Tabel silang
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No emampuan Berhitung | BSB | BSH | MB | BB | Jumlah
Permainan An
1 | SA
2. |A
3. |CA
4. | KA
Jumlah
Keterangan :
SA = Sangat Aktif
A = Aktif
KA =Kurang Aktif
TA  =Tidak Aktif

2. AnalissUji Regres Linier Sederhana

Dalam penelitian ini untuk mengetahui adanya pengaruh, sehingga teknik yang

digunakan dalam menganalisis data menggunakan uji regresi linier sederhana

dengan menggunakan rumus menurut Sugiyono (2010 : 261) adalah sebagai

berikut :

Y =a+bX

Keterangan :

Y = Subyek dalam variable dependen yang diprediksikan.

a = HargaY ketikaharga X = 0 (Harga Konstan)

b=

Angka arah atau koefisien regresi yang menunjukan angka

peningkatan atau penurunan variable dependen yang didasarkan

pada perubahan variable indepen. Bila (+) arah garis naik dan bila (-)

arah garis turun.




