BAB Il
METODE PENELITIAN

3.1. Pendekatan Penelitian

Jenis penelitian ini adalah penelitian pengembangan atau Research and
Development (R & D). Penelitian pengembangan mencakup proses
mencaritemukan kebaruan dan keunggulan dalam rangka efektivitas,
efisiensi dan produktivitas. Menurut Borg and Gall (2003: 772), penelitian
pengembangan adalah penelitian yang berorientasi untuk mengembangkan dan
memvalidasi produk-produk yang digunakan dalam pendidikan. Pengembangan
yang dilakukan adalah pengembangan model pembelajaran berupa model
pembelajaran motorik berbasis permainan pada mata pelajaran pendidikan jasmani

anak tunarungu.

Model yang menjadi acuan adalah model penelitian Borg and Gall (2003: 772)

Rangkaian tahap yang harus dilakukan, yaitu “research and information
collecting, planning, develop preliminary form of product, preliminary
field testing, main product revision, main field testing, operational
product revision, operational field testing, final product revision, and
dissemination and implementation”.

Dalam hal ini, pengembangan dilaksanakan untuk mendapatkan sebuah model
pembelajaran motorik berbasis permainan pada mata pelajaran penjas anak
Tunarungu. Pengembangan ini dilakukan berdasarkan pada kajian terhadap

muatan kurikulum yang ada dalam proses pembelajaran Penjasorkes di Sekolah
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luar biasa. Dalam hal ini bermain menjadi media yang tepat bagi anak-anak
khususnya anak berkebutuhan khusus untuk belajar dan mengembangkan berbagai
keterampilan, sehingga mereka dapat mandiri dalam melakukan kegiatan sehari-

hari.

Prosedur pengembangan dalam penelitian ini adalah sesuai dengan langkah-

langkah penelitian pengembangan menurut Borg dan Gall.

Hasil dari penelitian pengembangan tidak hanya pengembangan sebuah
produk yang sudah ada melainkan juga untuk menemukan pengetahuan atau
jawaban atas permasalahan praktis. Pendapat yang sama dinyatakan
Sugiyono (2011 : 297), penelitian dan pengembangan juga didefinisikan
sebagai suatu metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk
tertentu, dan menguji keefektifan produk tersebut. Terdapat sepuluh langkah
penelitian pengembangan menurut Sugiyono (2011 : 298), yaitu : potensi
dan masalah, pengumpulan data, desain produk, validasi desain, revisi
desain, uji coba produk, revisi produk, uji coba pemakaian, revisi produk

dan produksi masal.

Kesepuluh langkah pelaksanaan strategi penelitian pengembangan tersebut

dapat diuraikan sebagai berikut :

a. Potensi dan masalah. Penelitian berawal dari adanya potensi atau
masalah. Potensi adalah segala sesuatu yang bila didayagunakan akan
memiliki nilai tambah. Masalah adalah penyimpangan antara yang

diharapan dengan realita yang terjadi. Tahap pertama yang dilakukan
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adalah melakukan penelitian untuk menghasilkan informasi. Berdasarkan
data yang diperoleh selanjutnya dapat dirancang model penanganan yang
efektif.

. Mengumpulkan informasi. Berbagai informasi dikumpulkan yang
digunakan sebagai bahan untuk perencanaan produk yang akan
dihasilkan yang diharapkan dapat mengatasi masalah tersebut.

Desain produk. Hasil akhir dari kegiatan ini berupa desain produk baru
yang lengkap dengan spesifikasinya. Desain ini masih bersifat hipotetik,
karena belum terbukti efektifitasnya dan akan diketahui setelah melalui
pengujian-pengujian.

. Validasi desain. Valiadasi desain merupakan proses kegiatan untuk
menilai apakan rancangan produk, dalam hal ini produk software basis
data secara rasional akan lebih efektif dari produk yang lama. Validasi
produk dilakukan dengan cara meminta tenaga ahli yang sudah
berpengalaman untuk menilai produk sehingga dapat diketahui
kelemahan dan kekuatannya.

Perbaikan desain. Setelah melakukan validasi desain dapat diketahui
kelemahan dari produk yang sudah dikembangkan. Selanjutnya
dilakukan revisi/perbaikan desain sehingga dapat diuji coba ke subjek uji
coba.

Uji coba produk. Uji coba produk melalui eksperimen, vyaitu
membandingkan efektivitas dan efisiensi keadaan sebelum dan sesudah

menggunakan produk baru.
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g. Revisi produk. Pengujian pada subjek yang terbatas menunjukkan bahwa
kinerja tindakan baru terseut lebih baik dari tindakan lama.

h. Uji coba pemakaian. Setelah pengujian produk berhasil dan mungkin ada
reevisi. Selanjutnya dilakukan uji coba ke pemakai/pengguna produk.
Dalam uji pemakaian, sebaiknya pembuat produk selalu mengevaluasi
bagaimana kinerja produk.

i. Revisi produk. Revisi produk ini dilakukan apabila penggunaan memiliki
kekurangan dan kelemahan.

j. Pembuatan produk masal. Penyempurnaan dan produk akhir (final
product revision). Penyempurnaan didasarkan masukan dari uji
pelaksanaan di lapangan. Pembuatan produk masal dilakukan apabila
produk yang telah diujicoba dinyatakan efektif dan layak untuk

diproduksi secara masal.

Sesuai dengan kesepuluh langkah pelaksanaan strategi penelitian
pengembangan tersebut, dalam penelitian ini peneliti hanya melaksanakan
langkah satu sampai dengan langkah ke ketujuh dan menurut peneliti susah
dilaksanakan. Maka berdasarkan alasan tersebut peneliti telah memodifikasi
dan menyelaraskan prosedur penelitian dan pengembangan serta
menyesuaikannya dengan tujuan dan kondisi penelitian yang sebenarnya.
Prosedur penelitian pengembangan berdasarkan langkah-langkah penelitian dan
pengembangan ini mengacu pada R & D Sugiyono (2011 : 298) dan dapat

digambarkan sebagai berikut:



Penelitian Pengembangan
R&D

Pembuatan Produk Awal

Y

Validasi/Persetujuan Produk

Uji Ahli Media,
Desain &

pembelajaran motorik Ahli Revisi 1

(Produk pembelajaran

Konten

motorik berbasis permainan)

—> Revisi 2
(Produk pembelajaran motorik
berbasis permainan)

Revisi 3
(Produk pembelajaran motorik
berbasis permainan)

Revisi 4
(Produk pembelajaran motorik
berbasis permainan)

Uji
Lapangan

—> Revisi 3
(Produk pembelajaran motorik
berbasis permainan)

Produk Akhir
pembelajaran motorik
berbasis bermainan

Gambar 3.1 Modifikasi Alur Pengembangan pembelajaran motorik (Sugiyono,

2011: 298)
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3.2. Tempat dan Waktu Penelitian

3.2.1 Tempat Penelitian

Penelitian ini menggambil dua tempat yang yaitu di SLB Negeri Tulang Bawang
dan SLB Dharma Bakti Dharma Pertiwi Kemiling. Penelitian ini diambil di dua
tempat ini karena untuk menguji pengembangan model menggunakan skala kecil

dan skala besar.

3.2.2 Waktu Penelitian
Waktu penelitian dilaksanakan pada semester genap, dilakukan pada bulan 20

Februari sampai dengan 8 Maret 2014.

3.3 Populasi dan Sampling

3.3.1 Populasi

Menurut Sugiyono (2011: 80) Populasi adalah wilayah generalisasi yang terdiri
atas obyek atau subyek yang mempunyai kualitas dan karakteristik tertentu yang
ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari dan kemudian ditarik kesimpulan.
Populasi yang diambil dalam penelitian ini ini adalah siswa dari SLB Negeri

Tulang Bawang dan SLB Dharma Bakti Dharma Pertiwi Kemiling.

3.3.2 Sampling
Pada penelitian ini adalah siswa yang mengalami cacat Tunarungu dari SLB
Negeri Tulang Bawang dan SLB Dharma Bakti Dharma Pertiwi Kemiling. Sesuai

dengan tahapan penelitian, maka akan dilaksanakan beberapa tahapan proses
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pengambilan data. Dalam penelitian ini dilakukan uji coba model di lapangan,
yaitu uji coba model skala kecil dan skala besar. Untuk uji coba produk skala kecil
melibatkan 5 anak Tunarungu tipe ringan dan uji coba model skala besar

melibatkan 12 anak Tunarungu tipe ringan.

3.4 Variabel Penelitian, Definisi Konseptual dan Definisi Operasional
3.4.1 Variabel Penelitian
Variabel penelitian ialah sesuatu hal yang ditetapkan peneliti untuk dijadikan

objek yang akan diteliti.

Sugiyono (2011 : 38) mengatakan “variabel penelitian adalah segala sesuatu yang
berbentuk apa saja yang ditetapkan peneliti untuk dipelajari sehingga diperoleh

informasi tentang hal-hal tersebut, kemudian ditarik kesimpulan”.

Berdasarkan judul penelitian yaitu “Pengembangan Model Pembelajaran Motorik
Berbasis Permainan Mata Pelajaran Pendidikan Jasmani Anak Tunarungu Di
Sekolah Dasar Luar Biasa”, maka variabel dalam penelitian ini adalah model
pembelajaran motorik berbasis permainan. Penggunaan variabel dalam penelitian
ini yaitu variabel untuk mengetahui suatu keadaan tertentu dan diharapkan
mendapatkan dampak/akibat dari eksperimen. Dalam hal ini, perlakuan yang
sengaja diberikan adalah penggunaan model pembelajaran motorik berbasis

permainan.
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3.4.2 Definisi Konseptual
(1) Efektifitas Pembelajaran
Efektifitas pembelajaran adalah keberhasilan dari suatu pembelajaran yang
menyangkut sejauh mana jenis kegiatan pembelajaran dan tujuanyang
direncanakan dapat terlaksana dengan baik. Atau suatu upaya untuk dapat
mencapai sasaran yang telah ditetapkan sesuai dengan kebutuhan yang
diperlukan. Efektifitas diukur dengan tingkat pembelajaran yaitu pada tingkat

kecepatan unjuk kerja.

(2) Efisiensi Pembelajaran

Efisiensi pembelajaran adalah suatu ukuran keberhasilan yang dinilai dari
segi waktu yang dibutuhkan untuk mencapai hasil dari kegiatan belajar yang
dijalankan. Atau perbandingan waktu antara pembelajaran awal sebelum
menggunakan produk dan pembelajaran ahir yang menggunakan model
pembelajaran. Pembelajaran harus berjalan optimal dengan waktu yang

sangat efisien (rasio antara keefektifan dan jumlah waktu yang dipakai)

(3) Daya Tarik Pembelajaran

Daya tarik pembelajaran adalah suatu bentuk pembelajaran yang memiliki
ciri khas sehingga produk itu dapat menjadi daya tarik baik bagi guru
ataupun siswa. Daya tarik sangat diperlukan sebab apabila siswa tertarik
dengan model pembelajaran itu maka akan tercapai pula tujuan dari
pembelajaran tersebut. Daya tarik diukur dengan mengamati kecenderungan

siswa untuk tetap/terus belajar. Daya tarik pembelajaran erat kaitannya
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dengan daya tarik bidang studi, dimana kualitaspembelajaran akan

mempengaruhi keduanya. Itulah sebabnya pengukuran kecenderungan siswa

untuk terus atau tidak terus belajar dapat dikaitkan dengan proses

pembelajaran itu sendiri atau dengan bidang studi.

3.4.3 Definisi Operasional

a)

b)

Efektivitas

Efektifitas pembelajaran pada penelitian ini adalah perbedaan hasil belajar
siswa menggunakan model pembelajaran motorik berbasis permainan dan
hasil belajar siswa tanpa menggunakan model pembelajaran motorik
berbasis permainan. Tujuan yang akan dicapai pada tingkat efektivitas
penggunaan model pembelajaran motorik berbasis permainan, yaitu : pada
tingkat kecepatan unjuk kerja anak tunarungu dan kualitas hasil akhir.
Efisiensi

Rasio perbandingan waktu yang disediakan (waktu yang diperlukan
berdasarkan perencanaan pembelajaran) dengan waktu yang digunakan
oleh guru dalam pelaksanaan pembelajaran siswa. Jika rasio waktu yang
dipergunakan lebih dari 1, maka pembelajaran dikatakan efisiensinya
tinggi, begitu juga sebaliknya.

Daya Tarik Pembelajaran

Daya tarik pembelajaran dapat dilihat dari aspek kemenarikan dan
kemudahan penggunaan yang ditetapkan berdasarkan indikator dengan

penilaian:
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5 : sangat menarik

4 : menarik

3 : kurang menarik

2 : tidak menarik

1 : sangat tidak menarik

3.5 Subjek Penelitian

3.5.1 Subjek Analisis Kebutuhan

Pada analisis kebutuhan subjek yang digunakan adalah anak Tunarungu Sekolah
luar biasa negeri dan anak Tunarungu Sekolah dasar luar biasa Dharma bhakti
dharma pertiwi Bandar Lampung pada tahun pelajaran 2013/2014. Berdasarkan
homogenitas siswa tersebut maka peneliti menggunakan teknik purposive

sampling.

3.5.2 Subjek Uji Coba Satu-Satu

Subjek penelitian pada uji coba coba satu-satu, yaitu anak Tunarungu Sekolah
luar biasa negeri dan anak Tunarungu Sekolah dasar luar biasa Dharma bhakti
dharma pertiwi Bandar Lampung tahun pelajaran 2013/2014 dengan jumlah 5
siswa dan 12 siswa dari masing-masing sekolah diambil 1 orang siswa.
Subjek uji coba, yaitu guru siswa yang melaksanakan pembelajaran guna

mengentaskan permasalahan siswa. Sedangkan, siswa yang mendapatkan
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pembelajaran digunakan sebagai objek uji coba. Hasil uji coba ini akan
dilakukan evaluasi dan revisi berdasarkan masukan dan saran-saran dari

hasil uji satu-satu.

3.5.3 Subjek Uji Coba Kelompok Kecil

Pada penelitian tahap ini, peneliti melakukan uji kelompok kecil setelah
dilakukannya uji terbatas satu-satu dan melalui proses evaluasi serta revisi
produk pembelajaran motorik berbasis permainan yang sesuai dengan saran
dan masukan dari subjek uji coba.

Subjek penelitian pada uji coba kelompok kecil, yaitu anak Tunarungu
Sekolah luar biasa negeri dan anak Tunarungu Sekolah dasar luar biasa Dharma
bhakti dharma pertiwi Bandar Lampung dari masing-masing sekolah diambil 2

orang siswa

Setelah pelaksanaan uji coba kelompok kecil, selanjutnya peneliti
menganalisis hasil evaluasi dan revisi pada uji coba terhadap siswa.
Evaluasi dan revisi ini bertujuan untuk menyempurnakan produk dan
meningkatkan kualitas produk berdasarkan saran selama uji coba terbatas

kelompok kecil.’

3.5.4 Subjek Uji Coba Kelas

Pada penelitian tahap ini, peneliti melakukan uji coba kelas setelah
dilakukannya uji terbatas kelompok kecil dan melalui proses evaluasi serta
revisi produk pembelajaran motorik berbasis permainan yang sesuai dengan

saran dan masukan dari subjek uji coba.



97

yaitu anak Tunarungu Sekolah luar biasa negeri dan anak Tunarungu Sekolah
dasar luar biasa Dharma bhakti dharma pertiwi Bandar Lampung tahun
pelajaran 2013/2014 dengan jumlah 5 siswa dan 12 siswa dari masing-
masing sekolah diambil 4 orang siswa.

Setelah pelaksanaan uji coba terbatas kelas, selanjutnya peneliti
menganalisis hasil evaluasi dan revisi pada uji coba terhadap siswa.
Evaluasi dan revisi ini bertujuan untuk menyempurnakan produk dan
meningkatkan kualitas produk berdasarkan saran selama uji coba terbatas

kelas.

3.5.5 Subjek Uji Lapangan

Subjek uji lapangan dalam penelitian ini disesuaikan dengan keberadaan
masalah dan jenis data yang ingin dikumpulkan. Subjek utama dari
penelitian ini yaitu anak Tunarungu Sekolah luar biasa negeri dan anak
Tunarungu Sekolah dasar luar biasa Dharma bhakti dharma pertiwi Bandar
Lampung tahun pelajaran 2013/2014 dengan jumlah 5 siswa dan 12 siswa

dari masing-masing sekolah diambil 17 orang siswa.

Pelaksanaan uji coba lapangan, peneliti menguji pembelajaran motorik
berbasis permaianan tersebut kepada seluruh siswa anak Tunarungu Sekolah
luar biasa negeri dan anak Tunarungu Sekolah dasar luar biasa Dharma bhakti
dharma pertiwi Bandar Lampung tahun pelajaran 2013/2014. Pelaksanaan uji
coba lapangan berfungsi untuk mendapatkan evaluasi atas produk yang

dihasilkan. Skala penilaian pembelajaran motorik berbasis permainan dibuat
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untuk memperoleh umpan balik dari siswa terhadap pembelajaran motorik
berbasis permainan. Hasil uji coba lapangan, kemudian peneliti melakukan
revisi terhadap produk pembelajaran motorik berbasis permainan,
berdasarkan masukan dan saran-saran dari hasil uji lapangan yang
selanjutnya menghasilkan produk akhir yang telah disempurnakan sesuai

dengan kebutuhan siswa di lapangan.

3.6 Uji Coba Akhir
Pada tahap ini, dapat disebut juga sebagai uji coba skala besar. Uji ini
dimaksudkan untuk mengetahui efektifitas, efisiensi dan daya tarik pengembangan

motorik berbasis permainan.

3.6.1 Langkah-langkah prosedur penelitian pengembangan

1. Studi Pendahuluan

Studi pendahuluan dilakukan dalam dua bentuk, yaitu studi pustaka dan survei
terhadap kondisi empirik peneltian. Setelah melakukan kajian teori kemudian
melakukan survei lapangan untuk mengetahui kondisi nyata di lapangan sebagai
tempat berlangsungnya aktivitas yang menjadi pusat perhatian peneliti.

a. Studi Pustaka

Setelah fokus masalah diketahui, peneliti memilih, menentukan, dan mereview
melakukan kajian awal mengenai muatan kurikulum SLB, dan berasumsi bahwa
terdapat permasalahan yang dihadapi guru SLB dalam pelaksanaan pembelajaran

penjas anak Tunarungu di lapangan.

b. Studi Lapangan
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Observasi pelaksanaan pembelajaran penjas di lapangan yaitu minimnya
pembaharuan dan kurang melakukan variasi-variasi gerakan didalam pelaksanaan
pembelajaran penjas, oleh sebab itu, dalam penelitian ini, peneliti membuat model
pembelajaran motorik berbasis permainan

2. Pengembangan Prototipe

Setelah model pengembangan berdasarkan studi pendahuluan ditetapkan,
kemudian dilanjutkan dengan mengembangkan model-model pembelajaran
motorik berbasis permainan dengan menyusun butir-butir instrumen berdasarkan
indikator yang telah ditentukan dalam standar kompetensi dan kompetensi dasar
didalam kurikulum SLB. Setelah penyusunan butir tes selesai, dilanjutkan dengan
penilaian para ahli materi, yaitu: (1) pakar bidang olahraga adapted (media dan
content), dan (2) pakar bidang desain pengembangan model. Pakar bidang
olahraga adapted yang dipilih yaitu Drs. Sudirman Husin, M.Pd dari Penjas Unila,
seorang ahli dalam desain pengembangan model yaitu Galih Dwi Pradipta. M.Or
dari Ikip Veteran Semarang. Pada proses validasi, para ahli materi menilai dan
memberi masukan terhadap produk awal. Berdasarkan hal tersebut, dilakukan
revisi terhadap produk awal. Proses revisi ini terus dilakukan sampai produk awal
mencapai batas nilai tertentu yang telah ditetapkan, yang menunjukkan bahwa

produk awal tersebut valid dan layak diujicobakan.

3. Uji lapangan
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Dalam uji lapangan terdapat dua tahap yaitu uji lapangan skala kecil dan uji
lapangan skala besar. Uji lapangan skala kecil dilakukan oleh siswa di SLB
Negeri Tulang Bawang dan didokumentasikan dalam bentuk Video Compact Disc
(VCD), Video Compact Disc (VCD) ini berisikan pelaksanaan pembelajaran
motorik berbasis permainan pada mata pelajaran penjas anak Tunarungu yang
kemudian di observasi oleh para pakar dalam bidang terkait, yaitu: (1) pakar
desain pengembangan model, dan (2) pakar olahraga adapted (media dan content).
Pada proses ini dengan panduan observasi yang disusun oleh peneliti. Masukan

yang diterima dari para pakar ditindaklajuti dengan melakukan revisi produk.

Uji coba dilakukan dengan tujuan untuk menyempurnakan model permainan
dengan mempraktekkan secara langsung di lapangan. Dalam penelitian ini uji
coba produk/draf model dilakukan sebanyak dua kali, yaitu uji coba skala kecil
dan uji skala besar. Sebelum dilaksanakan uji coba di lapangan (uji coba skala
kecil dan besar), produk penelitian berupa draf model pembelajaran motorik
berbasis permainan pada mata pelajaran penjas anak Tunarungu. Selanjutnya
dimintakan validasi terlebih dahulu kepada para pakar yang telah ditunjuk. Dalam
tahap tersebut, selain validasi para pakar juga akan diberikan penilaian terhadap
draf model yang telah disusun, sehingga akan diketahui apakah model yang
disusun layak untuk di uji cobakan di lapangan. Dalam tahap ujicoba selanjutnya
di lapangan peran dari para pakar untuk mengobservasi kelayakan draf model
yang telah disusun dengan kenyataan di lapangan. Setelah ujicoba skala luas maka
akan menghasilkan sebuah model yang benar-benar valid. Proses yang dilakukan

pada tahap uji lapangan skala besar serupa dengan proses yang dilakukan pada
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tahap uji lapangan skala kecil. Hal yang membedakan terletak pada jumlah subjek
uji lapangan skala besar yang lebih banyak daripada uji lapangan skala kecil.
Dalam hal ini, subjek uji lapangan yang sudah mengikuti uji lapangan skala kecil
turut serta dalam uji lapangan skala besar. Proses revisi produk dilakukan setelah

mendapat masukan dari para ahli materi untuk menghasilkan produk final.

3.6.2. Jenis Data

Data yang dikumpulkan dari penelitian ini adalah data dari para pakar desain
pengembangan model, pakar olahraga adapted, guru Penjas dan siswa. Data dalam
penelitian skala kecil didapatkan data dari pakar pembelajaran Pendidikan
Jasmani dan pakar olahraga adapted dengan menggunakan angket untuk menilai
kualitas model sebelum uji coba di lapangan. Sedangkan untuk uji coba di
lapangan dengan skala besar data dihasilkan dari hasil observasi yang diberikan
kepada para pakar desain pengembangan model dan pakar olahraga adapted saat
mengobservasi pelaksanaan ujicoba yang telah didokumentasikan dalam wujud
CD dan data dari siswa, didapatkan dari hasil penilaian aktivitas bermain anak

dalam format penilaian.

3.6.3 Pengembangan

Menurut buku dari Ditjen Olahraga Masyarakat (2002 : 41) dengan judul Model
pengembangan motorik anak prasekolah. Dipaparkan draf awal model
pembelajaran motorik yang terdiri dali lima model yaitu : (1) Menyusul puzzle
berupa gambar, (2) Melempar bola kekeranjang, (3) Menendang bola ke gawang,

(4) Menyusun balok kayu, (5) Model pembelajaran motorik senam gerak dan lagu.
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Dari kelima model diatas maka dapat dikembangkan menjadi draf awal model
pembelajaran motorik berbasis permainan, yang terdiri dari lima model
permbelajaran motorik berbasis permainan, yaitu: (1) Model pembelajaran
motorik berbasis permainan memasangkan puzzle sesuai bentuk, (2) Model
pembelajaran motorik berbasis permainan melempar bola ke Simpai yang dihias,
(3) Model pembelajaran motorik berbasis permainan menendang bola ke gawang
yang dihias, (4) Model pembelajaran motorik berbasis permainan memasukkan
urutan lingkaran dari yang terbesar sampai terkecil, dan (5) Model pembelajaran

motorik senam gerak yang dikombinasikan ketukan.

3.7 Instrumen Penelitian

Instrumen yang digunakan untuk mengumpulkan data dalam penelitian ini adalah
angket yang disusun oleh peneliti yang kemudian dijadikan alat penilaian bagi
para pakar. Dalam uji coba dilapangan instrumen yang digunakan untuk
mengungkap pendapat para pakar serta guru SLB adalah pedoman observasi.
Pakar yang dipilih merupakan seorang yang ahli dalam bidang olahraga (desain
dan media) yaitu Drs. Sudirman Husin, M.Pd dari Penjas Unila, seorang ahli
dalam ahli konten yaitu Galih Dwi Pradipta, M.Or dari Ikip veteran semarang.
Peneliti menggunakan instrumen penilaian anak, yaitu format penilaian yang
digunakan untuk menilai kinerja anak saat melaksanakan permainan-permainan
yang dikembangkan. Dengan format penilaian ini akan memudahkan dalam
mengevaluasi penampilan anak dan ketercapainya indikator yang diharapkan dari
tiap permainan. Terdapat sepuluh format penilaian untuk masing-masing

permainan berbeda karena indikator tujuan permainan yang berbeda-beda di
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dalam setiap permainan. Sistem penilaian dalam format penilaian terdiri dari tiga
kriteria penilaian yaitu dapat melakukan mendapat skor 2, belum dapat melakukan
mendapat skor 1, dan tidak dapat melakukan mendapat skor 0.

Berikut ini disampaikan contoh angket pada saat uji coba skala kecil untuk para
ahli yang terdiri atas 2 orang ahli serta contoh lembar observasi yang diberikan
dalam uji coba skala luas.

Tabel 3.1 Kisi-kisi Angket Pakar Olahraga Adapted (konten) Terhadap Draf Model
Pembelajaran Motorik Berbasis Permainan

No. Unsur-unsur Angket Para Pakar Terhadap Draf Model ng‘ranrgr
1 Sesuai dengan Standar Kompetensi dan Kompetensi Dasar SLB 1
2 Sesuai dengan karakteristik anak SLB 2
3 Petunjuk permainan jelas 3
4 Pemilihan model pembelajaran motorik ini tepat 4
5 Kesesuaian alat 2)
6 Permainan mudah bagi anak yang melakukan 6
7 Permainan mendorong kemampuan motorik anak 7,8
8 Permainan mendorong anak aktif bergerak 9
9 Permainan aman dilaksanakan dalam pembelajaran 10
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Terhadap Draf Model Pembelajaran Motorik Berbasis Permainan
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No Aspek yang dinilai Item
Nomor
1 | Model permainan sesuai dengan Standar Kompetensi dan Kompetensi 1
Dasar
2 | Model sesuai dengan karakteristik anak 2
3 | Petunjuk permainan jelas 3
4 | Alat dan fasilitas yang digunakan sesuai untuk anak tunarungu 4
5 | Media permainan mudah untuk dimainkan anak tunarungu 5
6 | Permainan mendorong kemampuan motorik kasar anak tunarungu 6
7 | Permainan mendorong kemampuan motorik halus anak tunarungu 7
8 | Relevansi gambar dengan/contoh gerakan dengan tujuan 8
pembelajaran
9 | Pengorganisasian bahan ajar 9
10 | Keterbacaan model bahan ajar 10
11 | lustrasi gerakan permainan sesuai dengan petunjuk permainan 11
12 | Perwajahan atau layout 12
13 | Ukuran huruf/ketikan 13
14 | Kejalasan bentuk media 14
15 | Memenarikan warna yang digunakan untuk media 15
16 | Model permainan menyusun puzzle sesuai bentuk 16
17 | Model permainan Melempar bola pada simpai 17
18 | Model permainan menendang bola kegawang 18
19 | Model permainan menyusun urutan lingkaran 19
20 | Model permainan senam gerak 20

Tabel 3.3 Kisi-kisi Format Penilaian Model Permainan Menyusun Puzzle Sesuai

dengan Bentuk

No Unsur-unsur Format Penilaian Model Permainan Memasangkan Item
' Balok Sesuai Warna dan Bentuk Nomor

1 Mempraktikkan berdiri di garis start 1

2 Mempraktikkan memulai permainan pada aba-aba hitungan 2
ke 3

3 Mempraktikan berlari lurus diatas enam karpet 3

4 Mempraktikan memasangkan balok sesuai warna dan 4
Bentuk

5 Pelaksanaan sesuai dengan yang diharapkan 5

6 Melaksanakan kegiatan sendiri sampai selesai 6
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Tabel 3.4 Kisi-kisi Format Penilaian Model Permainan Melempar Bola pada

sasaran Simpai yang dihias

Unsur-unsur Format Penilaian Model Permainan Melempar
. . Item
Bola ke Simpai
Nomor
No.

1 Mempraktikkan berdiri di garis start 1
2 Mempraktikkan memulai permainan pada aba-aba hitungan ke 3 2
3 Mempraktikkan berjalan menyamping melewati semua karpet 3,4,5
4 Mempraktikkan mengambil bola 6
5 Mempraktikkan melempar bola ke simpai 7
6 Pelaksanaan sesuai dengan yang diharapkan 8
7 Melaksanakan kegiatan sendiri sampai selesai 9

Tabel 3.5 Kisi-kisi Format Penilaian Model Permainan Menendang Bola ke

Gawang yang dihias

No Unsur-unsur Format Penilaian Model Permainan Item
‘ Menendang Bola ke Gawang Nomor
1 Mempraktikkan berdiri di garis batas menendang 1
2 Mempraktikkan memulai permainan pada aba-aba hitungan ke 3 2
3 Mempraktikkan menendang bola ke gawang 3
4 Melaksanakan kegiatan sendiri sampai selesai 4

Tabel 3.6 Kisi-kisi Format Penilaian Model Permainan Memasukkan Urutan

Lingkaran dari yang terbesar sampai terkecil

No Unsur-unsur Format Penilaian Model Permainan Item
' Memasukkan Urutan Lingkaran Nomor
1 Mempraktikkan berdiri di garis start 1
2 Mempraktikkan memulai permainan pada aba-aba hitungan ke 3 2
3 Mempraktekkan berjalan zig-zag diatas karpet 3,5
4 Mempraktikkan menyusun lingkaran sesuai urutan terkecil 4
sampai yang terbesar
5 Melaksanakan kegiatan sendiri sampai selesai 6
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Tabel 3.7 Kisi-kisi Format Penilaian Model Permainan Senam Gerak
menggunakan ketukan

No Unsur-unsur Format Penilaian Model Permainan Senam Item
' gerak dan lagu Nomor

1 Mempraktikkan gerakan kedua tangan mengarah keatas 1

2 Mempraktikkan gerakan kedua tangan mengarah keatas dan 2
meliukkan ke kanan dan ke Kiri

3 Mempraktikkan kedua tangan direntangkan ke samping kanan 3
dan kiri, kemudian melambai naik turun dan kaki melangkah ke
samping kanan dan Kiri

4 Mempraktikkan gerakan ke dua tangan saling dikaitkan ke atas 4
dan kaki jinjit

5 Melaksanakan kegiatan sendiri sampai selesai 5

3.7.1 Validitas Instrumen
Sebelum instrumen digunakan sebagai alat ukur pembelajaran
motorik berbasi permainan terlebih dahulu diuji coba validitasnya

kepada responden diluar subjek uji coba.

Widoyoko (2012 : 141), menjelaskan bahwa instrumen dikatakan
valid apabila instrumen tersebut dapat dengan tepat mengukur apa
yang hendak diukur. Dengan kata lain validitas berkaitan dengan
“ketepatan” dengan alat ukur. Dengan instrumen yang valid akan

menghasilkan data yang valid pula.

Pengujian validitas dalam penelitian ini menggunakan validitas isi.
Menurut Ley (2007) dalam Azwar (2012 : 111) menyatakan bahwa
validitas isi adalah sejauhmana kelayakan suatu tes sebagai sampel

dari domain aitem yang hendak diukur. Dalam konsep validitas isi
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tercakup pengertian validitas tampang (face validity) dan validitas

logis (logical validity).

Untuk mendapatkan validitas isi memerlukan dua aspek penting,
yaitu valid isi dan valid teknik samplingnya. Valid isi mencakup
khususnya, hal-hal yang berkaitan dengan apakah item-item itu
menggambarkan pengukuran dalam cakupan yang ingin diukur.
Sedangkan validitas sampling pada umumnya berkaitan dengan
bagaimanakah baiknya suatu sampel tes merepresentasikan total
cakupan isi. Validitas isi juga mempunyai peran yang sangat penting

untuk tes pencapaian atau achievement test.

3.7.2 Hasil Uji Validitas

Pengujian validitas dilakukan oleh Drs. Sudirman Husin, M.Pd dan
Galih Dwi Pradipta, M.Or. Pada penelitian ini validitas isi pada
umumnya melalui pertimbangan para ahli. Uji validitas isi tidak ada
formula matematis untuk menghitung dan tidak ada cara untuk
menunjukkan secara pasti. Tetapi untuk memberikan gambaran
bagaimana suatu tes divalidasi dengan menggunakan validitas isi,
pertimbangan ahli tersebut dilakukan dengan cara sebagai berikut :
para ahli, pertama diminta untuk mengamati secara cermat semua
item dalam tes yang hendak divalidasi. Kemudian mereka diminta

untuk mengoreksi semua item-item yang telah dibuat. Dan pada akhir
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perbaikan, mereka juga diminta untuk memberikan pertimbangan

tentang bagaimana tes tersebut menggambarkan cakupan isi yang

hendak diukur. Pertimbangan ahli tersebut juga menyangkut, apakah

semua aspek yang hendak diukur telah dicakup melalui item

pertanyaan dalam tes.

Berdasarkan hasil uji validitas yang dilakukan oleh para ahli, maka pada

instrumen skala penilaian pembelajaran motorik berbasi permainan

perlu dilakukan perbaikan, diantaranya :

1. Pada skala penilaian Konten pembelajaran motorik berbasis permainan :

a.

b.

C.

Pernyataan no 2, penjelasan permainan dilakukan dalam satu
permainan.
Pertanyaan no 1, SK KD menitik beratkan pada apa

pernyataan no. 8, lebih banyak menekankan motorik kasar

2. Pada skala desain dan media pembelajaran motorik berbasis permainan:

a.

b.

Pertanyaan no 8, harus disertakan cd agar mudah dipelajari.
Pernyataan no 17, Simpai harus dihias agar lebih menarik.
Pertanyaan no 18, Gawang harus dihias dan diberi garis lurus agar
siswa mudah untuk menendang bola kegawang.

Pertanyaan no 20, siswa menggunakan gelang rumbai dari raffia

agar lebih menarik.
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3. Pada skala penilaian efektivitas pembelajaran motorik berbasis
permainan:
a. Sebaiknya anak tidak kembali lagi kegaris finis, sebab siswa akan
mengalami kesulitan dan susah sekali untuk bisa.
4. Pada skala penilaian efisiensi pembelajaran motorik berbasis
permainan:
a. Waktu yang digunakan harus lebih cepat dan harus dapat tercapai
tujuan pembelajaran.
5. Pada skala penilaiana daya tarik pembelajaran motorik berbasis
permainan:
a. Gambar dan media dalam model pembelajaran harus disertakan,

untuk membantu guru untuk mempelajari model pembelajaran itu.

Sesuai dengan saran dan masukan yang diberikan oleh para ahli, maka
skala penilaian direvisi. Setelah dilakukan perbaikan untuk setiap item
pernyataan, peneliti memberikan hasil revisi kepada para ahli untuk
divalidasi sehingga skala penilaian pembelajaran motorik berbasi
permainan dapat digunakan untuk menguji produk. Berdasarkan hasil uji
coba, maka instrumen tersebut dapat digunakan untuk mengukur tingkat
efektivitas, efisiensi dan daya tarik penggunaan pembelajaran motorik

berbasi permainan.
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3.8 Teknik Analisis Data

Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah analisis data
deskriptif. Ada dua macam teknik analisis data deskriptif yang dilakukan, yang
pertama yaitu analisis data deskriptif kuantitatif, analisis ini dilakukan untuk
menganalisis data hasil observasi para ahli olahraga (desai dan media) dan ahli
pembelajaran pendidikan jasmani (konten) terhadap kualitas draf model yang
disusun dan dianalisis oleh para ahli olahraga adapted dan ahli pembelajaran
pendidikan jasmani sebelum pelaksanaan uji coba di lapangan. Analisis data yang
kedua yaitu analisis data deskriptif kualitatif, analisis ini dilakukan terhadap data
hasil observasi para ahli olahraga adapted dan ahli pembelajaran pendidikan
jasmani dalam memberikan saran ataupun masukan serta revisi terhadap model
yang disusun terutama dalam tahap uji coba di lapangan baik dalam skala kecil
ataupun skala luas.

Draf awal permainan dianggap layak untuk diujicobakan dalam skala kecil apabila
para ahli olahraga adapted dan ahli pembelajaran pendidikan jasmani telah
memberi validasi dan menyatakan bahwa semua item klasifikasi dalam skala nilai
dinilai “sesuai” dengan cara memberi tanda centang () pada kolom sesuai. Dalam
hal ini terdapat dua jenis nilai, yaitu hasil penilaian “sesuai” mendapat nilai (1)
dan hasil penilaian “tidak sesuai” mendapat nilai nol (0). Jika terdapat ahli materi
yang berpendapat bahwa item klasifikasi tidak sesuai (nilai nol), maka dilakukan
pengkajian ulang terhadap model permainan yang dapat ditindaklanjuti dengan
proses revisi. Untuk data hasil observasi para ahli materi terhadap model

permainan, hasil observasi “ya” mendapat nilai satu (1) dan hasil observasi
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“tidak” mendapat nilai nol (0). Hasil penilaian terhadap item-item observasi
dijumlahkan, lalu total nilainya dikonversikan untuk mengetahui kategorinya.
Pengkonversian nilai dilakukan dengan mengikuti standar Penilaian Acuan
Patokan (PAP). Dalam menginterpretasikan skor mentah menjadi nilai dengan
menggunakan pendekatan PAP, terlebih dahulu ditentukan kriteria nilai dan
batasbatasnya, yang akan dipaparkan berikut ini (http://www.slideshare.net/

NDESA/evaluasi-pembelajaran).

Tabel 3.8 Norma Konversi Nilai

Rentang Skor Nilai Kategori Keterangan

80% s.d 100% Sangat Baik/Efektif

70% s.d 79% Baik/Efektif

60% s.d 69% Cukup baik/Efektif

45% s.d 59% Kurang Baik/Efektif

moiO|m >

<44% E Sangat Kurang Baik/Efektif

3.9 Uji Efektifitas, Efisiensi, dan daya tarik

3.9.1 Uji Efektifitas

Menurut Sudirman dalam (Trianto, 2011: 20) keefektifan pembelajaran adalah
hasil guna yang diperoleh setelah pelaksanaan proses belajar. Dalam menilai
efektifitas pengukuran dilakukan pada aspek kognitif. Uji efektivitas sesuai
dengan hasil penilaian skor lapangan berupa data kuantitatif yang selanjutnya
diolah dengan menggunakan persentase setelah itu diambil rerataan. Dan rerataan

itu diklasifikasikan kedalam kelompok maka dapat diuji efektifitasnya.


http://www.slideshare.net/
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3.9.2 Uji Efisiensi

Pengukuran efisiensi yaitu membandingkan rasio waktu yang disediakan (waktu
yang diperlukan berdasarkan perencanaan pembelajaran) dengan waktu yang
digunakan oleh guru dalam pembelajaran siswa. Adapun persamaan untuk
menghitung efisiensi adalah seperti persamaan berikut :

.. . jumlah siswa yang mencapai tujuan .
Efisiensi =1 A YRy Pz (Degeng dalam (Miarso ,2004)

jumlah waktu yang digunakan

Jika rasio waktu yang dipergunakan lebih dari 1, maka pembelajaran dikatakan

efisiensinya tinggi, begitu juga sebaliknya.  Rumus lain untuk menghitung

efisiensi adalah = {(%: :;1) :g}x 100%
Keterangan:

A = Jumlah siswa yang mencapai tujuan B = Jumlah siswa seluruhnya

t1 = Jumlah waktu yang sebenarnya t2 = Jumlah yang digunakan

3.9.3 Uji Daya Tarik

Data kualitatif akan diperoleh dari sebaran angket untuk mengetahui daya tarik
multimedia pembelajaran sebagai media pembelajaran. Kualitas daya tarik dapat
dilihat dari aspek kemenarikan dan kemudahan penggunaan yang ditetapkan
berdasarkan indikator dengan rentang data. Untuk mendeskripsikan daya tarik
sebagai hasil dari pembelajaran, maka tekanan diletakkan pada kualitas

pembelajaran.

Data kemudahan, kemenarikan, kemanfaatan model pembelajaran sebagai sumber

belajar diperoleh dari uji lapangan kepada siswa sebagai pengguna. Angket
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respon terhadap penggunaan produk dinilai menggunakan skala bertingkat (rating
scale) yang memiliki 5 pilihan jawaban. Skor penilaian ini dapat dilihat dalam

Tabel 3.9.

Tabel 3.9. Skor Penilaian terhadap Pilihan Jawaban

No. Pilihan Jawaban Skor
1. | Sangat menarik 5
2. Menarik 4
3. Kurang menarik 3
4. Tidak menarik 2
5 Sangat Tidak Menarik 1

Pilihan jawaban dia atas juga berlaku pada komponen kemudahan dan
kemanfaatan, menyesuaikan pada pilihan jawabannya. Penilaian instrumen total
dilakukan dengan cara jumlah skor yang diperoleh kemudian dibagi dengan
jumlah skor total dan hasilnya dikalikan dengan banyaknya pilihan jawaban. Skor

penilaian tersebut dapat dicari dengan menggunakan rumus yang dapat berikut ini.

Jumlah skor pada instrumen

Skor Penilaian = x5

Jumlah skor tertinggi

Hasil dari skor penilaian tersebut kemudian dicari rata-ratanya dari sejumlah
sampel uji coba dan dikonversikan dalam bentuk pernyataan penilaian untuk
menentukan kualitas dan tingkat kemanfaatan produk yang dihasilkan berdasarkan
pendapat pengguna. Interval klasifikasi diperoleh dengan menggunakan rumus
ini.

Skor tertinggi—Skor terendah

Nilai Interval = — -
Jumlah pilihan jawaban
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Jika skor tertinggi yang menurut pilihan jawaban adalah 5, skor terendahnya
adalah 1, dan jumlah pilihan jawaban adalah 5, maka didapatkan nilai intervalnya

adalah sebagai berikut.

. gt Nilai Interval =E=O,8 .
Sehingga, klasifikasi keme 5 'manfaatan media

didapatkan seperti pada Tabel 3.10 Klasifikasi dilakukan dengan menghitung
dengan cara merata-rata skor penilaian angket daya tarik, dan kemudian dilakukan
generalisasi. Pengelompokkan berdasarkan rerata skor ini juga berlaku pada
komponen kemudahan dan kemanfaatan, jika untuk kemudahan maka
klasifikasinya terdiri dari “sangat mudah”, “mudah”, “kurang mudah” dan “tidak
mudah”. Begitu pula dengan kemanfaatan, terdiri dari “sangat manfaat”,

“manfaat”, “kurang manfaat” dan “tidak manfaat”

Tabel 3.10. Klasifikasi Daya Tarik

Rerata Skor Klasifikasi
4,2-50 Sangat Menarik
34-4,1 Menarik
2,6-3,3 Kurang Menarik
1,8-25 Tidak Menarik
1,0-1,7 Sangat Tidak Menarik




