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BAB III 

METODOLOGI PENELITIAN 

 

A.  Tujuan Penelitian 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui Penerapan Permainan 

Tradisional Pada Taman Kanak-Kanak Se-Kecamatan Anyar Serang Banten 

2015.   

 

B. Tempat dan Waktu Penelian 

Tempat penelitian ini dilaksanakan disekolah-sekolah TK Se-Kecamatan 

Anyar Serang Banten. Penelitian ini dilaksanakan terhitung mulai Desember 

2014 sampai dengan bulan Januari 2015. 

 

C. Metode Penelitian 

Metode yang akan digunakan dalam mendapatkan data penelitian ini 

adalah dengan menggunakan metode survai non tes dengan cara 

memberikan kuesioner atau angket terdapat guru-guru yang mengajar. Dan 

selain memberikan atau mengisi angket memperhatikan kegiatan disekolah 

dan melihat kurikulum yang digunakan oleh masing-masing TK Se-

kecamatan Anyar Serang Banten. 
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D. Populasi dan Sampel Penelitian 

1. Populasi 

Populasi dalam penelitian ini adalah guru-guru yang mengajar di taman 

anak-anak Se-kecamatan Anyar Banten berjumlah 25 orang. 

2. Teknik Pengambilan Sampel 

Sampel adalah sebagian dari populasi yang dianggap mewakili populasi 

yang diteliti. Hal ini sesuai dengan ungkapan Arikunto bahwa ’’Sampel adalah 

sebagian atau wakil dari populasi yang diteliti”.1 Sampel diambil berdasarkan 

hanya guru yang mengajar di sekolah TK Se-kecamatan Anyar Serang 

Banten. Khususnya guru kelas yang mengajar. Berhubung keterbatasan 

waktu, tenaga, dan dana, maka penelitian mengumpulkan data sekolah TK 

Se-Kecamatan Anyar Serang Banten diambil tiga sekolah yang berada di 

kecamatan sekitar 20 guru yang mengajar dengan menggunakan teknik 

purposive sampling. 

 

E. Teknik Pengambilan Data 

Teknik pengambilan data dengan Dalam penelitian survei ini peneliti 

betul-betul harus cermat dalam mengumpulkan data agar dapat memperoleh 

hasil yang valid, maka dalam proses pengumpulan data serta proses 

pengambilan data, peneliti mengambil data setiap sekolah yang akan 

                                                           
1
  Arikunto,Prosedur Penelitian Suatu Pendekatan Praktik (Jakarta: 2006),Rineka Cipta,h.131 
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dijadikan sampel penelitian. Peneliti akan dilaksanakan memalui penyebaran 

angket atau kuesioner kepada sumber yaitu guru yang mengajar di TK Se-

Kecamatan Anyar Serang Banten, dan hal yang terpenting peneliti melihat di 

dalam kurikulum yang digunakan di setiap sekolah. Pemberian nilai jawaban 

pada setiap pertanyaan dan pertanyaan berdasarkan skala “LIKERT”.2 

kategori jawaban yaitu : 

SS : Sangat Setuju  Nilai 5 

S : Setuju   Nilai 4 

RR : Ragu-ragu   Nilai 3 

TS : Tidak Setuju   Nilai 2 

 STS : Sangat Tidak Setuju Nilai 1 

F. Instrumen Penelitian 

a. Definisi Konseptual 

Penerapan permainan tradisional merupakan salah satu kegiatan yang 

menuntut jasmani untuk bergerak seuai dengan keinginan diri sendiri 

(individu) tanpa adanya paksaan dari orang lain. 

b. Definisi Operasional 

Pelaksanaan permainan pada siswa Se-kecamatan Anyar Serang 

Banten adalah skor yang diperoleh dari pernyataan-pernyataan atau butir-

butir instrumen dalam bentuk skala likert yang disampaikan kepada guru TK 

                                                           
2
 Edi Suharonom, Panorama Survey ( Jakarta: PT Gramedia Pusaka Utama, 2001), h. 61 
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yang terdiri dari aspek: (1) kemampuan guru; (2) alat/ media pembelajaran; 

(3) waktu pelaksanaan; (4) respon siswa. 

c. Kisi-kisi Instrumen 

Tabel 1. Kisi-kisi Instrumen 
 

Variabel 
Penelitian 

Dimensi Indikator Butir 
Pernyataan 

Jumlah 

Pelaksananan  
Permainan 
Tradisional 

1. Kemampuan 
Guru 

a.Merencanakan 
persiapan 

1, 14, 32 3 

b.Menguasai 
materi 

2, 15, 33 3 

c.Memodifikasi/ 
mengembangkan 

3, 16, 27 3 

d.Motivator/ 
pendorong 

4, 17, 28 3 

2. Alat/ media 
Pembelajaraan 

a.Kecocokan alat 5, 18, 34 3 

b.Ketersediaan 
alat 

6, 19, 29 3 

c.Kemudahaan 
menggunakan alat 

7, 20, 35 3 

3. Waktu 
Pelaksanaan 

a.Kecukupan 
waktu 

8, 21, 30 3 

b.Pembagian 
waktu 

9, 22, 37 3 

4. Respon  
Siswa 

a.kegembiraan/ 
kesenangan 

10, 23 2 

b.Perubahan 
tingkah laku 

11, 24 2 

c.Paham/ mengerti 12, 25, 36 3 

d.Terlibat 13, 26, 31 3 

Total 37 

 
d. Kalibrasi Instrumen   

Proses pengembangan instrumen penelitian dimulai dengan 

penyusunan butir instrumen sebanyak 37 butir pernyataan dengan lima 
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pilihan jawaban. Peyusunan instrumen tesebut mengacu pada indikator-

indikator yang terdapat pada kisi-kisi.   

Proses kaibrasi instrumen dilakukan dengan menganalisa data uji oba 

untuk menentukan validasi butir realibitas instrumen penelitian menggunakan 

rumus product momen. Maka kriteria batas minimum pernyataaan yang 

diterima adalah r tabel = 0,632 jika r hitung > r table maka butir pernyataan 

dianggap tidak valid atau drop dan tidak digunakan. Rumus product momen.3 

sebagai berikut: 

 Rxy   =  

Hasil pengujian validasi setiap butir pernyataan maka dari 37 

pernyataan setelah dianalisis validitasnya 37 pernyataan memenuhi  atau 

valid dan 5 pernyataan dinyatakan tidak memenuhi kriteria atau tidak valid 

yaitu pernyataan nomor 2, 18, 21, 23 dan 33 dengan demikian soal yang 

valid dapat digunakan sebagai instrumen penelitian dan yang tidak valid 

dihilangkan atau tidak digunakan. Sedangkan untuk realibitas tes digunakan 

rumus Alpha-Chronbach, yaitu: 

 Rxx =  

 

Dengan keterangan: 

                                                           
3
 Suharsimi Arikunto, op.cit, h. 213 
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R11 : Realibilitas insrumen 

K : Banyaknya butir pertanyaan 

Vt : Varians total 

ab2  : Jumlah varian butir.4 

 

G. Teknik Analisa Data 

Langkah-langkah dalam menganalisa data dalam penelitian ini adalah 

sebagai berikut: 

1. Menghitung skor jumlah jawaban masing-masing responden dari setiap 

butir pertanyaan 

2. Menghitung skor jawaban rata-rata tiap butir  pertanyaan sebagai hasil 

jawaban responden yaitu dengan cara menghitung jumlah skor dari tiap 

butir pernyataan dibagi jumlah responden, kemudian dikalikan 100% 

dengan rumus 

3. Menginterprestaasikan setiap butir pernytaaan berdasarkan pilihan dari 

hasil prosentase 

4. Menghitung prosentase jumlah jawaban atas masing-masing jawaban 

untuk setiap dimensi. 

                                                           
4
 Ibid,. h.154 


