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BAB I

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Kedisiplinan merupakan pelajaran berharga yang bisa membuat seseorang

dan sangat dihormati, karena sepantasnya kedisiplinan sudah diterapkan sejak

kecil agar bisa membentuk karakter yang baik kedepannya. Namun

belakangan kedisiplinan sudah mulai luntur khususnya di kalangan remaja

terutama mereka yang masih duduk di bangku sekolah menengah pertama

seperti yang terjadi di MTS Unggulan Al-Jadid Waru Sidoarjo. Dimana

kurangnya kedisiplinan Siswa Siswi MTS tersebut dilihat dari terlambat

datang ke sekolah, tidk mengerjakan tuga sekolah (PR), tidak membawa buku

pelajaran, ketgihan game online, dan atribut tidak lengkap. Maka dari itu

peneliti sangat tertarik untuk memberikan permainan bola sumpit ini dengan

tujuan untuk meningkatkan kedisiplinan Siswa di MTS Unggulan Al-Jadid

Waru Sidoarjo.

Permainan bola sumpit merupakan gabungan dari tiga kata, yaitu

permainan, bola, dan sumpit.

Permainan menurut Hughes, seorang Ahli Perkembangan Anak dalam

bukunya Children, Play, and Development, mengatakan bahwa bermain

merupakan hal yang berbeda dengan bermain dan belajar. Suatu kegiatan bisa

dikatakan sebagai suatu permainan jika terdapat beberapa unsur diantaranya

adalah mempunyai tujuan, Memilih dengan bebas dan atas kehendak sendiri,

tidak ada yang menyuruh ataupun memaksa, menyenangkan dan dapat
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menikmati, menghayal untuk mengembangkan daya imajinatif dan kreativitas,

melakukan secara aktif dan sadar.1

Seperti halnya Garvey, kebanyakan pengarang mengatakan bahwa

permainan adalah sukarela, aktivitas spontan yang tidak mempunyai tujuan

yang nyata. 2

Adapun pengertian bola secara bahasa menurut Kamus Besar Bahasa

Indonesia (KBBI) adalah benda bulat yang dibuat dari karet dan sebagainya

untuk bermain- main.3

Sedangkan pengertian sumpit adalah alat makan yang berasal dari Asia

Timur, berbentuk dua batang kayu sama panjang yang dipegang di antara jari-

jari salah satu tangan. Sumpit digunakan untuk menjepit dan memindahkan

makanan dari wadah, dari piring ke satu piring yang lain atau memasukkan

makanan ke dalam mulut.4

Sumpit bisa dibuat dari bahan seperti bambu, logam, gading dan plastic

yang permukaannya sudah dihaluskan atau dilapisi dengan bahan pelapis

seperti pernis atau cat supaya tidak melukai mulut dan terlihat bagus.5

Jadi dapat disimpulkan bahwa permainan Bola Sumpit adalah salah satu

permainan dalam kepramukaan yang dirancang untuk melatih ketelitian siswa,

1Andang Ismail, Education Games “Menjadi Cerdas dan Ceria Dengan Permainan
Edukatif” (Yogyakarta: Pilar Media – Anggota IKAPI, 2007), hal. 13-14.

2 Paul Henry Mussen, Perkembangan dan Kepribadian Anak (Jakarta: Penerbit Erlangga,
1984), hal. 135.

3Kamus Besar Bahasa Indonesia.
4Juandana, Aizza, Tentang Sumpit (Chopsticks), (http//spagiari.blogspot.com/

2006/01/tentang.sumpit.chopstick.html , diakses 23 februari 2017). Pukul 00.03
5Juandana, Aizza, Tentang Sumpit (Chopsticks), (http//spagiari.blogspot.com/

2006/01/tentang.sumpit.chopstick.html , diakses 23 februari 2017). Pukul 00.03
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meningkatkan kedisiplinan siswa, dan kehati-hatian siswa dalam melakukan

suatu perbuatan yang bisa diartikan siswa harus berfikir dulu sebelum

bertindak sesuatu tindakannya baik atau buruk untuk dilakukan, permainan

bola sumpit ini dilakukan diluar ruangan.

Kepramukaan adalah salah satu kegiatan ekstrakurikuler yang di

dalamnya berisi kegiatan yang mengandung pendidikan, menyenangkan, dan

dilakukan di alam terbuka di luar jam sekolah dalam kepramukaan juga

berperan untuk membentuk karakter siswa karena di dalam pramuka telah

mengajarkan kepada kita untuk selalu disiplin, jujur, bertanggung jawab, ulet,

tangguh, dan bekerja keras. Semua itu merupakan modal yang harus

ditanamkan kepada setiap generasi muda, agar sumber daya manusia

Indonesia mempunyai daya kompetisi dengan bangsa lain. Generasi muda

sekarang sebagian besar termasuk generasi yang “lemah” baik secara fisik

maupun mental. Pendidikan pramuka bukan hanya menngajarkan ketrampilan,

dan pengetahuan, tetapi juga mengajarkan moralitas dan karakter, bagaimana

menjadi kesatria yang rela berkorban untuk orang lain, suka bekerja keras,

tabah dan ulet, serta mempunyai sifat jujur, bertanggung jawab dan dapat

dipercaya.

Pendidikan pramuka juga bukan hanya dengan teori, namun dengan

praktek langsung dalam kehidupan nyata dan disertai keteladanan dari para

Pembina. Model pendidikan semacam ini tepat untuk membangun moralitas

dan karakter, apalagi jika dimulai sejak dini. Pembangunan karakter melalui

pendidikan pramuka seharusnya dilakukan sejak dini, pada usia-usia SD/ MI
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dan SMP/ MTS. Pada masa tersebut, pemikiran anak masih belum diliputi

oleh banyak kepentingan (masih murni). Jika kita kaitkan dengan teori John

Look (tabula rasa), maka pembangunan moral dan karakter lebih tepat pada

usia dini. Selain itu, pendidikan pramuka yang lebih menekankan pada

kegiatan yang menarik (permainan) secara psikologi lebih tepat untuk anak-

anak. Sebagai homo ludens (makhluk yang suka bermain), anak-anak lebih

suka dengan permainan. Pramuka telah menjadikan permainan sebagai media

pendidikan, karena pramuka sendiri menjadikan permainan sebagai pelepas

kebosanan.

Salah satu ciri kegiatan dalam kepramukaan adalah dengan game

(permainan) dimana fungsi permainan dalam kepramukaan yaitu merupakan

kegiatan yang selalu dicari anak karena kegiatan tersebut memberikan

kesenangan bagi anak.6 Kegiatan dalam kepramukaan sebisa mungkin

dirancang dengan menarik, suatu proses pendidikan dalam bentuk kegiatan

yang menyenangkan bagi anak dan pemuda di bawah tanggung jawab orang

dewasa artinya proses pendidikan dalam kepramukaan dikemas semenarik

mungkin berbeda dengan proses pendidikan yang kita kenal didalam kelas.

Didalam kelas ada guru dan siswa yang dapat diartikan sebagai orang tua dan

anak.

Ada aturan-aturan yang membatasi siswa dalam berperilaku kepada

gurunya. Apa yang dipelajari didalam kelas cenderung formal. Sedangkan

pendidikan kepramukaan tidak ada status orang tua dan anak.Yang hanya ada

6Singgih D. Gunarsa, Psikologi Untuk Keluarga, . (Jakarta: PT BPK Gunung Jati, 2000),
hal 53.
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kakak dan adik, sehingga cenderung santai dan fleksibel. Kegiatannya tidak

berfokus kepada materi-materi akademik. Melainkan materi-materi khusus

kepramukaan yang diselingi atau dipadukan dengan game, sehingga dapat

mengurangi rasa jenuh.7

Disiplin adalah kepatuhan atau menghormati dan melaksanakan suatu

sistem yang mengharuskan orang tunduk pada keputusan, perintah, atau

peraturan yang diberlakukan bagi dirinya sendiri.8 Misalnya senam pagi

adalah salah satu disiplin pribadi.Kepatuhan seseorang terhadap keputusan,

perintah, atau peraturan diberlakukan bagi suatu sistem dimana orang itu

terlibat disebut disiplin perorangan. Disiplin perorangan menuntut orang yang

bersangkutan bertanggung jawab atas pelaksanaan kepatuhan. Tanggung

jawab atas perbuatannya dan pelaksanaan atas keputusan, perintah, dan

peraturan dengan segala akibatnya terletak di tangan orang yang memberi

perintah atau yang membuat keputusan dan perintah. Disiplin perorangan

bersifat individual yaitu berkaitan dengan sifat yang langsung melekat pada

diri seseorang. Jadi, kedisiplinan ialah suatu sistem yang mempunyai tujuan

untuk melatih siswa agar mempunyai sikap bertanggung jawab.

Ada banyak ragam permainan yang dimainkan dalam kegiatan-kegiatan

kepramukaan, permainan-permainan tersebut tentunya memiliki makna, tujuan

dan manfaat bagi setiap individu yang melakukan permainan itu, salah satu

manfaat tersebut yaitu dapat meningkatkan kedisiplinan setiap individu. Hal

ini sesuai dengan permainan Bola Sumpit.

7Amin Abas dkk, Pedoman Lengkap Gerakan Pramuka (Jakarta: Beringin Jaya, 1994),
hal.4.

8 Lemhannas, Disiplin Nasional (Jakarta: Balai Pustaka, 1995), hal 11
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Fenomena siswa MTS Unggulan Al-Jadid mengenai tingkat kedisiplinan

di sekolah, menurut peneliti tingkat kedisiplinan siswa MTS Unggulan Al-

Jadid masih kurang seperti tidak mengerjakan tugas tepat waktu, sering

terlambat datang disekolah. Maka dari itu peneliti ingin meningkatkan

kedisiplinan siswa MTS Unggulan Al-Jadid dengan menggunakan permainan

bola sumpit  namun, di dunia kepramukaan.

Dengan melihat pembahasan tersebut di atas peneliti ingin mengkaji

tentang kedisiplinan siswa. Oleh karena itu peneliti tertarik untuk melakukan

penelitian dengan judul “Pengaruh Permainan Bola Sumpit Dalam

Kepramukaan Untuk Meningkatkan Kedisiplinan Siswa MTS Unggulan

Al-Jadid Waru Sidoarjo”.

B. Rumusan Masalah

1. Bagaimana proses permainan bola sumpit dalam kepramukaan untuk

meningkatkan kedisiplinan siswa MTS Unggulan Al-Jadid Waru Sidoarjo?

2. Bagaimana pengaruh permainan bola sumpit dalam kepramukaan untuk

meningkatkan kedisiplinan siswa MTS Unggulan Al-Jadid Waru Sidoarjo?

C. Tujuan Penelitian

1. Untuk mengetahui proses permainan bola sumpit dalam kepramukaan

untuk meningkatan kedisiplinan  siswa MTS Unggulan Al- Jadid Waru

Sidoarjo.
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2. Untuk mengetahui pengaruh permainan bola sumpit dalam kepramukaan

untuk meningkatkan kedisiplinan siswa MTS Unggulan Al-Jadid Waru

Sidoarjo

D. Manfaat Penelitian

1. Manfaat teoritis

Untuk membuktikan teori-teori tentang permainan bola sumpit dalam

kepramukaan untuk meningkatkan kedisiplinan siswa MTS Unggulan Al-

Jadid Waru Sidoarjo.

2. Manfaat praktis

a. Bagi siswa

Melalui penelitian ini diharapkan siswa dapat mempunyai sikap

disiplin yang akan bermanfaat untuk kehidupannya ke depan.

b. Bagi konselor

Dengan penelitian ini diharapkan dapat menambah pengetahuan

konselor dalam usaha membantu siswa menjadi disiplin tanpa

menggunakan hukuman.

c. Bagi sekolah

Memberikan bahan acuan bagi pihak sekolah untuk membentuk

pribadi siswa yang disiplin.

E. Metode Penelitian

1.Pendekatan dan Jenis Penelitian

Jenis penelitian yang akan dilakukan adalah penelitian dengan jenis

kuantitatif. Yaitu jika ciri-ciri suatu faktor dapat diteliti dengan angka.
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Karena penelitian di sini merupakan penelitian lapangan yang memerlukan

analisis statistic (menggunakan angka-angka untuk memperoleh kebenaran

hipotesis).9 Selain itu penelitian yang dilaksanakan juga merupakan

penelitian yang deskriptif, korelasional, karena penelitian ini adalah

penelitian yang menggambarkan tentang pengaruh permainan bola sumpit

dalam kepramukaan untuk meningkatkan kedisiplinan siswa MTS Al-

Jadid Waru Sidoarjo.

2. Populasi, sampel dan teknik sampling

a. Populasi

Populasi adalah wilayah generalisasi yang terdiri atas: objek atau

subyek yang mempunyai kualitas atau karakteristik tertentu yang

ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari dan kemudian di tarik

kesimpulannya. Di sini peneliti mengambil 80 siswa di MTS Unggulan

Al-Jadid Waru Sidoarjo.

b. Sampel

Sampel adalah bagian dari jumlah dan karakteristik yang dimiliki

oleh populasi tersebut. Bila populasi terbesar dan peneliti tidak

mungkin mempelajari semua yang ada pada populasi. Misalnya karena

keterbatasan dana tenaga dan waktu, maka peneliti tidak menggunakan

sampel yang diambil dari populasi itu. Apa yang di pelajari dari

sampel itu, kesimpulannya akan dapat diberlakukan untuk populasi

9Tatang, M.Amirin , Menyusun Rencana Penelitian (Jakarta: Raja Grafindo Persada,
1995) hal .89
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harus betul-betul respresentatif (mewakili). Sampel di ambil dari kelas

VII dan VIII MTS Unggulan Al-Jadid Waru Sidoarjo.

c. Tehnik Sampling

Tehnik sampel yang digunakan adalah Simple Random sampling.

Yaitu sampel diambil secara acak, tanpa memerhatikan tingkatan yang

ada dalam populasi, tiap elemen populasi memiliki peluang yang sama

dan diketahui untuk terpilih sebagai subjek.10Variabel  dan Indikator

penelitian.

Jumlah Siswa-Siswi kelas VII, VIII di MTS Unggulan Al-jadid

waru Sidoarjo adalah 80 siswa. Penentuan jumlah sampel

menggunakan rumus Slovin.

n= 1+ 2
= 801+ 100 0.052
= 64

Jadi Ada 64 siswa dan siswa MTS Unggulan Al-jadid waru

Sidoarjo yang mempunyai sifat kedisiplinan yang dihasilkan dari

pengaruh permainan Bola Sumpit dalam kepramukaan untuk

meningkatkan kedisiplinan siswa MTS Unggulan Al-jadid waru

Sidoarjo.

10Juliansyah Noor. Metodologi Penelitian Skripsi, Tesis, Disertasi, dan Karya
Ilmiah.(Jakarta: Kencana Prenada Media Group.2011 ). Hal : 151.
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3. Variabel dan Indikator Penelitian

Variabel adalah suatu atribut, sifat atau nilai dari orang, objek atau

kegiatan yang mempunyai variasi tertentu yang ditetapkan oleh peneliti

untuk di pelajari dan kemudian di tarik kesimpulannya.11Sesuai dengan

judul penelitian ’’Pengaruh permainan bola sumpit dalam kepramukaan

untuk meningkatkan kedisiplinan siswa MTS Unggulan Al-Jadid Waru

Sidoarjo’’.maka ditentukan variabel sebagai berikut:

a. Variabel bebas dan Variabel Terikat

Variabel bebas (X) di sebut pula variabel eksperimental, variabel

pengaruh, variabel perlakuan dan variabel kuasa.Variabel ini

merupakan variabel yang di manipulasi untuk di pelajari efeknya pada

variabel-variabel lain.12

Variabel terikat (Y) di sebut pula variabel terpengaruh, variabel tak

bebas, variabel efek tergantung.Variabel ini merupakan variabel yang

berubah jika berhubungan dengan variabel bebas.13

Dalam penelitian ini dua variabel akan di rinci sebagai berikut:

1) Variabel (X) : Pengaruh  Permainan Bola Sumpit

2) Variabel (Y) : Meningkatkan Kedisiplinan Siswa

Hubungan asimetris antara kedua variabel tersebut dapat digambarkan:

dalam skema berikut ini :

11Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan (Bandung: Alfabeta, 2013), hal 61
12Latipun, Psikologi Eksperimen edisi kedua (Malang:PT UMM Press, 2006), hal 60
13Latipun, Psikologi Eksperimen edisi kedua (Malang: PT UMM Press, 2006) , hal 64

Pengaruh  permainan
Bola Sumpit

Meningkatkan
kedisiplinan siswa
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b. Indikator

Indikator adalah variabel yang membantu kita dalam mengukur

perubahan-perubahan yang terjadi baik secara langsung maupun tidak

langsung. Adapun indikator variabel adalah alat ukur variabel yang

berfungsi mendeteksi secara penuh variabel yang di ukur.

Tabel 1.1Indikator atau ciri-ciri Variabel

Variabel X Variabel Y
1. Memindahkan bola ke dalam

mangkok menggunakan
sumpit dengan cepat.

2. Menyelesaikan permainan
lebih cepat dari yang lain.

3. Menghargai waktu yang
disediakan.

4. Menyelesaikan permainan
sebelum waktu habis.

5. Berhati-hati dalam
memindahkan bola ke dalam
mangkok agar tidak jatuh.

1. Memanfaatkan waktu dengan
baik

4. Definisi Operasional

Dalam pembahasan ini definisi operasional adalah definisi yang

menjadikan variabel-variabel yang sedang diteliti menjadi bersifat operasional

dalam kaitannya dengan proses pengukuran variabel tersebut.14

Oleh karena itu, kiranya peneliti membatasi dari sejumlah operasional

yang diajukan dalam penelitian yang berjudul ’’Pengaruh permainan bola

14Jonathan Sarwono, Metode Penelitian Kuantitatif dan kualitatif (Yogyakarta: PT Graha
ilmi, 2006), hal. 27.
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sumpit dalam kepramukaan untuk meningkatkan kedisiplinan siswa di MTS

Unggulan Al-Jadid Waru Sidoarjo.

1. Permainan

Permainan adalah satu perbuatan yang  mengandung keasyikan dan

dilakukan atas kehendak diri sendiri, bebas tanpa paksaan dengan

bertujuan untuk memperoleh kesenangan pada waktu mengadakan

kegiatan tersebut. Permainan cukup penting bagi perkembangan jiwa anak.

Oleh karena itu perlu bagi anak-anak untuk diberi kesempatan dan sarana

di dalam kegiatan permainannya. Secara fungsional kegiatan bermain dan

bekerja mengandung perbedaan cukup mendasar, sebab bekerja itu lebih

diarahkan kepada hasil yang akan dicapai, di samping adanya keterikatan

yang lebih ketat daripada sebuah permainan. Dua hal kegiatan anak yakni

bermain dan bekerja dapat dibedakan sebagai berikut:

1) Bermain, mempunyai ciri-ciri sebagai berikut:

a) Sifatnya bebas (tidak terlalu terikat oleh syarat).

b) Tidak berorientasi hasil, tujuannya hanya kesenangan dalam

bermain.

c) Hasilnya (kesenangan) ada dalam kegiatan itu.

d) Hakikatnya untuk anak.

2) Bekerja

a) Sifatnya terikat oleh syarat-syarat tertentu.

b) Berorientasi pada hasil (terutama kepuasan materi) gagal atau

berhasilnya menjadi masalah yang penting.
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c) Hasilnya ada di luar kegiatan, yakni setelah kegiatan tersebut

selesai.

d) Hakikatnya bagi orang dewasa.

Dalam perkembangan nanti, pada gilirannya permainan bagi seorang

anak suatu saat dapat berubah menjadi kegiatan bekerja (bagi orang

dewasa), jika kegiatan permainan tersebut sudah berubah orientasinya,

yakni berorientasi  kepada pencapaian hasil.15

Secara lebih umum dalam terma psikologi, Joan Freeman dan Utami

Munandar mendefinisikan bermain sebagai suatu aktivitas yang membantu

anak mencapai perkembangan yang utuh, baik secara fisik, intelektual,

sosial, moral, dan emosional.16

Jadi, Permainan ialah suatu aktifitas yang menyenangkan untuk

dunia anak-anak yang bertujuan untuk melatih  motorik anak, dan

perkembangan anak menjadi lebih baik.

2. Bola Sumpit

Bola secara bahasa menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia

(KBBI) adalah benda bula yang dibuat dari karet dan sebagainya untuk

bermain- main.17

Sumpit adalah alat makan yang berasal dari Asia Timur, berbentuk

dua batang kayu sama panjang yang dipegang di antara jari-jari salah satu

tangan. Sumpit digunakan untuk menjepit dan memindahkan makanan dari

15 Abu Ahmadi & Munawar Sholeh, Psikologi Perkembangan. (Jakarta: PT Rineka Cipta,
1991), hal 69-70.

16 Andang Ismail, Education Games, hal 16.
17Kamus Besar Bahasa Indonesia
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wadah, dari piring ke satu piring yang lain atau memasukkan makanan ke

dalam mulut. Sumpit bisa dibuat dari bahan seperti bambu, logam, gading

dan plastik yang permukaannya sudah dihaluskan atau dilapisi dengan

bahan pelapis seperti pernis atau cat supaya tidak melukai mulut dan

terlihat bagus.18

Jadi , bola sumpit ialah salah satu permainan dalam kepramukaan

yang dirancang untuk melatih ketelitian siswa, meningkatkan kedisiplinan

siswa, dan kehati-hatian siswa dalam melakukan suatu berbuatan yang bisa

diartikan siswa harus berfikir dulu sebelum bertindak sesuatu tindakannya

baik atau buruk untuk dilakukan , permainan bola sumpit ini dilakukan

diluar ruangan.

3. Kepramukaan

Amin Abas  menyatakan bahwa : Gerakan pramuka adalah badan non

pemerintah yang berusaha membantu pemerintah dan masyarakat dalam

membangun bangsanya khususnya di bidang pendidikan melalui kegiatan

kepramukaan dengan menggunakan Prinsip Dasar  dan Metode Pendidikan

Kepramukaan (PDMPK).19

Kepramukaan bukanlah suatu ilmu yang harus dipelajari secara

tekun bukan pula merupakan suatu kumpulan dari ajaran-ajaran dan

naskah-naskah buku. Bukan ! Kepramukaan adalah suatu permainan yang

menyenangkan di alam terbuka, tempat orang dewasa dan anak-anak pergi

18Juandana, Aizza, Tentang Sumpit (Chopsticks), (http//spagiari.blogspot.com/
2006/01/tentang.sumpit.chopstick.html , diakses 23 februari 2017). Pukul 00.03

19 Amin Abas dkk, Pedoman Lengkap Gerakan Pramuka (Jakarta: Beringin Jaya, 1994),
hal 4.
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bersama-sama mengadakan pengembaraan seperti kakak beradik,

membina kesehatan, ketrampilan, dan kesediaan memberi pertolongan.20

Jadi, kepramukaan ialah suatu kegiatan yang yang bertujuan untuk

mendidik siswa agar menjadi tunas muda yang lebih disiplin, tangguh.

Didalam kegiatan kepramukaan memang belajar sambil bersenang-

senang.

4. Kedisiplinan

Disiplin adalah kepatuhan atau menghormati dan melaksanakan

suatu sistem yang mengharuskan orang tunduk pada keputusan, perintah,

atau peraturan yang diberlakukan bagi dirinya sendiri.21 Misalnya senam

pagi adalah salah satu disiplin pribadi.Kepatuhan seseorang terhadap

keputusan, perintah, atau peraturan diberlakukan bagi suatu sistem dimana

orang itu terlibat disebut disiplin perorangan.Disiplin perorangan menuntut

orang yang bersangkutan bertanggung jawab atas pelaksanaan kepatuhan.

Tanggung jawab atas perbuatannya dan pelaksanaan atas keputusan,

perintah, dan peraturan dengan segala akibatnya terletak di tangan orang

yang memberi perintah atau yang membuat keputusan dan

perintah.Disiplin perorangan bersifat individual yaitu berkaitan dengan

sifat yang langsung melekat pada diri seseorang.

Menurut Mar’at disiplin adalah sikap perseorangan atau atau

kelompok yang menjamin adanya kepatuhan terhadap perintah-perintah

yang berinisiatif untuk melakukan suatu tindakan yang perlu seandainya

20 Amin Abas dkk, Pedoman Lengkap Gerakan Pramuka (Jakarta: Beringin Jaya, 1994),
hal 5

21 Lemhannas, Disiplin Nasional (Jakarta: Balai Pustaka, 1995), hal 11
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tidak ada perintah. Hal ini merupakan hasil latihan-latihan yang efektif dan

kepemimpinan yang baik.22

Jadi, kedisiplinan ialah suatu sistem yang mempunyai tujuan untuk

melatih siswa agar mempunyai sikap bertanggung jawab.

5. Teknik pengumpulan data

Adapun cara atau metode  pengumpulan data yang akan digunakan

berupa interview, angket, observasi dan dokumentasi. Untuk

mengumpulkan data, antara lain:

a. Wawancara

Wawancara di gunakan sebagai teknik sebagai teknik

pengumpulan data apabila peneliti ingin melakukan  pendahuluan

untuk menemukan permasalahan yang harus diteliti dan juga apabila

peneliti ingin mengetahui hal-hal dan respondennya sedikit atau

kecil.23Metode ini di terapkan dalam rangka mencari informasi tentang

kedisiplinan siswa MTS Unggulan Al-Jadid Waru Sidoarjo.

b. Kuesioner (Angket)

Angket atau kuesioner merupakan teknik  pengumpulan data yang

dilakukan dengan memberikan seperangkat pertanyaan atau pernyataan

tertulis mengenai sesuatu masalah kepada responden untuk

dijawabnya.24Metode ini digunakan untuk mendapatkan data tentang

pengaruh permainan Bola Sumpit dalam kepramukaan untuk

22 Lemhannas, Disiplin Nasional (Jakarta: Balai Pustaka, 1995), hal 11
23Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif Kualitatif dan R&D (Bandung: Alfabeta,

2013), hal 137
24Cholid Narbuko, Abu Achmadi. Metodologi Penelitian (Jakarta: Bumi Aksara, 2009) ,

hal 70
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meningkatkan kedisiplinan siswa MTS Unggulan AL-Jadid Waru

Sidoarjo.

Cara memberikan nilai dalam penelitian tersebut adalah dengan

menggunakan angket yang hanya memberikan tanda (x) pada lembar

soal yang telah di sediakan oleh peneliti.Quesioner berisi alternative

jawaban dari selalu, sering, pernah, tidak pernah sesuai dengan nilai 4-

1 selain itu dalam penelitian ini menggunakan Skala Likert.

Skala Likert digunakan untuk mengukur sikap, pendapat dan

persepsi seseorang atau sekelompok orang tentang fenomena sosial.

Dengan skala likert maka variabel yang akan diukur dijabarkan

menjadi indikator variabel, kemudian indikator tersebut dijadikan

sebagai titik tolak untuk menyusun item-item instrument yang dapat

berupa pernyataan atau pertanyaan.25

Tabel 1.2 Item Favorable
Angket Favorable

4 : Selalu
3 : Sering
2 : Pernah
1 : Tidak Pernah

c. Observasi

Observasi atau pengamatan adalah kegiatan pengumpulan data

dengan melakukan penelitian langsung terhadap kondisi lingkungan

objek penelitian yang mendukung kegiatan penelitian, sehingga di

dapat gambaran secara jelas tentang kondisi objek penelitian

25 Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif dan R&D (Bandung:Alfabeta, 2013), Hal 93
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tersebut.26Observasi berguna untuk menjelaskan, memeriksa dan

merinci gejala yang terjadi. Teknik observasi dilakukan dengan

mengadakan pengamatan secara langsung terhadap objek yang telah

ditentukan, guna memperoleh data yang langsung dapat diambil oleh

peneliti. Pada penelitian ini observasi yang dilakukan  adalah

mengamati kedisiplinan siswa-siswi MTS Unggulan Al-Jadid Waru

Sidoarjo.

d. Dokumentasi

Merupakan metode pengumpulan data melalui peninggalan tertulis,

seperti arsip-arsip termasuk buku tentang pendapat teori-teori, hukum-

hukum lain yang berhubungan dengan masalah penelitian. Metode ini

digunakan untuk mencari data tentang struktur organisasi di MTS

Unggulan Al-Jadid Waru Sidoarjo, jumlah guru, jumlah siswa serta

sarana dan prasarana dan data- data lain yang di perlukan. Dalam metode

ini peneliti menggunakan instrument pengumpulan data berupa check

list.

6. Teknik analisis data

Analisis data adalah proses mencari dan menyusun secara sistematis

data yang diperoleh dari hasil wawancara, catatan lapangan, dan bahan-

bahan lain, sehingga dapat mudah di pahami dan temuannya dapat di

informasikan pada orang lain.

26 Syofiyan Siregar . Metode Penelitian Kuantitatif (Jakarta :Kencana, 2014) hal. 19
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Seluruh sampel mengisi lembar jawaban yang telah disediakan dengan

cara memberikan tanda silang (x) pada lembar jawaban yang telah

disediakan. Tekhnik sampel yang digunakan adalah Simple Random

Sampling. Yaitu Sampel yang diambil secara acak, tanpa memerhatikan

tingkatan yang ada dalam populasi, tiap elemen populasi memiliki peluang

yang sama dan diketahui untuk terpilih sebagai subjek.27

G. Sistematika Pembahasan

Dalam penelitian ini agar menjadi bahan kajian yang mudah maka peneliti

menyusun sistematika pembahasannya sebagai berikut.

BAB I : PENDAHULUAN

Terdiri dari : Latar belakang permasalahan, rumusan masalah, tujuan

penelitian, manfaat penelitian, metode penelitian yang terdiri dari : pendekatan

dan jenis penelitian, populasi, variabel dan indikator penelitian, definisi

operasional, teknik pengumpulan data, teknik analisis data dan sistematika

pembahasan

BAB II : TINJAUAN PUSTAKA

Membahas tentang kajian teoritik yang membahas tentang permainan, game

bola sumpit, kepramukaan, dan kedisiplinan, agar nanti peneliti mengetahui

cara meningkatkan kedisiplinan siswa dalam kepramukaan melalui permainan

bola sumpit. Hasil penelitian yang terdahulu yang relevan dan hipotesis

penelian.

BAB III : PENYAJIAN DATA

27Juliansyah Noor. Metodologi Penelitian Skripsi, Tesis, Disertasi, dan Karya
Ilmiah.(Jakarta: Kencana Prenada Media Group.2011 ). Hal : 151.
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Membahas tentang penyajian data, disini penulis memasukkan tentang sejarah

berdirinya, letak geografis, keadaan siswa, keadaan sarana dan prasarana yang

ada di MTS Unggulan Al-Jadid Waru Sidoarjo.Setelah itu adapun deskripsi

hasil penelitian dan penguji hipotesis adakah pengaruh permainan bola sumpit

dalam kepramukaan untuk meningkatkan kedisiplinan siswa di MTS

Unggulan Al-Jadid Waru Sidoarjo.

BAB IV : ANALISIS DATA

Bab ini berisi pemaparan tentang argumentasi teoritis terhadap hasil pengujian

hipotesis. Misalnya, hipotesis penelitian ditolak atau tidak terbukti, maka

berikan alasan-alasan mengapa tidak terbukti.

BAB V : PENUTUP

Bab ini berisi kesimpulan dan saran. Kesimpulan Merupakan jawaban

langsung dari penelitian. Hal ini perlu diingat bahwa simpulan harus sesuai

dengan fokus. Saran merupakan anjuran bagi kemungkinan dilaksanakan

tindakan atas dasar kesimpulan yang dihasilkan dan dikaitkan dengan manfaat

penelitian.


