BAB Il

METODE PENELITIAN

A. Metode dan Desain Penelitian

Dalam penelitian._ini, peneliti menggunakan metode penelitian

uantitatif. Menurut “Azwar (20 nelitian kuantitatif merupakan

penelitian yang data analisisnya menekankan pada angka yang diperoleh dari

melakukan pengukuran dan diolah dﬂgan menggunakan metode analisis

statistika. Sedangka nurut=Sugiyeno}(2019) m ian kuantitatif

merupakan metode tivisme yang

pakai untuk men tentu, dan instrumen

englitian  untuk__mengumpulka : analisis—data._yang bersifat

RKARAWANG

kausal-komparatiTyang bertujuan untuk menyelidiki tentang ada atau tidaknya

hubungan sebab-akibat padamvariabel yang diperhatikan. Penelitian kau

komparatif merupakan penélitian yang'memungkinkan peneliti untuk mefarik

kesimpulan tentang ada atau aya hubt diantara
variabel yang diperhatikan, melalui penge ekuensi
yang sudah terjadi dan melihat ulang data yang tersedia untuk menemukan
faktor-faktor penyebab yang mungkin terdapat pada data

tersebut (Azwar, 2017).

30
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Variabel dalam penelitian ini adalah :
1. Variablel independen (X) : Kecanduan game online

2. Variabel dependen () : Perilaku agresif

asional Penelitian

Azwar (2019) imisi__operasional merupakan definisi

VICITIUTU

tentang variabel yang dirumuskan arkan ciri-ciri atau karakteristik

variabel yang dapat diamati. Adapun defiﬂisi operasional variabel penelitian ini

adalah sebagai berikut:

1 . i
i i id rung menyakiti
i : tuk mengekspresikan

U2 #meinkannya.

erilaku agresif _ini_diukurmenggunakan skala AQ (Aggression
ANKARAWANG ... .-

fisik (phy aggression), agresi verbal (verbal aggression), kemarahan

(anger), dan perr han ility).

2. Kecanduan Game Online

Kecanduan game online ah  ketidakmampuangfdalam
mengontrol perilaku bermain game yang menyebabkan masalah-masalah
sosial dan masalah emosional bagi pelaku.

Kecanduan game online ini diukur menggunakan skala GAS (Game

Addiction Scale) dari Lemmens, Valkenburg, dan Peter (2009)



32

yang meliputi dimensi arti-penting (salience), torelansi (tolerence),
pengulangan/kambuh  (relapse), modifikasi suasana hati (mood

modification), penarikan (withdrawal), konflik (conflict), dan masalah

(problems).

oulasi da pik Sampe
Populasi

Populasi adalah kelompok subyek yang hendak digeneralisasi hasil

penelitian (Azwar,.2017)..RPopulasi Qukan sekedar jumlah yang ada pada

subyek yang d jari i I eristik yang
dimiliki oleh C p penelitian ini
S Karawang.

i-laki atau perempuan

- RN KARAWANG

c. MemihKkishob suka bermain game online

d. Berdomisili difKabupa arawang
Sampel

Sampel adalah sebagian dar populasi atau yang dimiaksud
dengan sampel merupakan bagian dari populasi (Azwar 2017).
Sedangkan menurut Sugiyono (2019) sampel merupakan bagian dari
jumlah dan karakteristik dari populasi tersebut. Jumlah sampel yang

diambil dalam penelitian ini menggunakan rumus Lemeshow, hal ini

dikarenakan jumlah populasi tidak diketahui.
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Berikut adalah rumus Lemeshow (dalam Alfajrin & Utama, 2022)

yaitu:

Keterangan :

n = Jumlah Sampel

z = Nilai stanttart. = 1.96 (s da kepercayaan = 95%)
p = 0,5 (maksimal estimasi = 50%)

d = 0,10 (sampling error ataufaplha = 10%)

Berikut -adalah

hit r--Sampe kan  rumus

Lemeshow (dal

SKARAWANG. . ..

dalam pene adalah 96 responden yang akan dibulatkan oleh

peneliti menjadi espo

Teknik pengambila mpel ya igunakan dalam penelitian jini

adalah non-probability sampling gan_ menggunakan ineidental
sampling. Menurut Sugiyono (2019) incidental sampling adalah teknik
penentuan sampel berdasarkan kebetulan, yaitu siapa saja yang secara
kebetulan bertemu dengan peneliti, maka dapat digunakan sebagai
sampel, apabila orang yang secara kebetulan ditemui itu cocok sebagai

sumber data.
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D. Teknik Pengumpulan Data
Teknik pengambilan data dalam penelitian ini menggunakan skala
psikologi. Skala psikologi adalah alat yang berupa pertanyaan atau

pernyataan yang digunakan untuk mengukur dan menentukan atribut psikologis

esponden (Azwar, 20

Dalam penelitiarmini.terdapat 2 d yang akan digunakan, yaitu skala

AQ (Aggression Questionaire) dari Buss dan Perry (1992) dan GAS (Game

Addiction Scale) dari Lemmens, Valkeﬁ\urg, dan Peter (2009) Kedua skala

tersebut berbentuk perayataanc-serta jenis skala-alat unakan dalam

kedua skala AQ d iyono (2019)

ala likert adalah s

s dijawab oleh subjek

aitu untuk

itian. Tujuan.ime
ang atau sekelompok orang
tentangifeno sosK AR Rw AN

[erdapat dua jenis aitem, yaitu favorable (F) dan unfavorable

(UF). Menurut AZ avorable adalah pertanyaan/pernyataan yang

isinya mendukung atau menuRjukka )ek/dimensi dari variabel yang hendak
diukur. Pemberian skor aitem favarable yaitu Sedangkan,

unfavorable adalah pertanyaan/pernyataan yang Ung atau

tidak menggambarkan aspek/dimensi dari variabel yang hendak diukur.
Pemberian skor aitem unnfavorable yaitu kebalikan dari favorable ‘5 ,4 ,3 ,2
,17 (Azwar,

2017).
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Berikut dibawah ini merupakan pilihan terhadap masing-masing
jawaban untuk tanggapan responden atas perilaku agresif dan kecanduan
game online, yaitu:

1. Perilaku Agresif

Skala yang digunakan adalahgAQ (Aggression Questionnaire) dari

Buss dan Perry "(2092) diantaranya vyaitu agresi fisik (physical

aggression), agresi verbal (verbal aggression), kemarahan (anger), dan

permusuhan (hostility). Aitem ;ﬁia skala ini berjumlah 29 aitem

ategeri=27 aitén-favorable-dan-2-aitem unfavorable.
Pda skala AQ
BI

= ‘- Nor-Allem
FaKTor-+aKtor W
Unfavorable

pernyataan den

Berikut rancan

adalah sebagai

2

i aI Agg 9

S KARAWANG

s 7

ty 22,23, 24, 25, 26, 27, 8
28,29

27 2 29

or Skala AQ

Respon
Sangat Seperti
5
Saya S aya
Unfavorable
Sangat Seperti 1 2 3 4 5 Sangat Tidak

Saya Seperti Saya
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2. Kecanduan Game Online
Skala yang digunakan adalah GAS (Game Addiction Scale) dari
Lemmens, Valkenburg, dan Peter (2009) diantaranya yaitu arti-penting

(salience), torelansi (tolerence), pengulangan/kambuh (relapse),

modifikasi suasana=hati (mood madification), penarikan (withdrawal),

konflik (conflict masal blems). Aitem pada skala ini
berjumlah 21 aitem pernyataan dan semua aitem bersifat favorable. Berikut

rancangan blue print dan skor penﬂerian nilai pada skala GAS

adalah sebagai berikut:

Game online
perilaku

Modificatio
Relapse

Withdrawal

Conflict

Problems  Mengabaikan kegiat

permasalahan lain

Tabel 3.4 Pemberian Sko '_

gga menyebabkan 19, 20, 21

Peml erian Skor

Respon Favorable Unfavorable
Sangat Sering (SS) 5 1
Sering (S) 4 2
Kadang-Kadang (KK) 3 3
Jarang (J) 2 4
Tidak Pernah (TP) 1 5
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E. Metode Analisis Instrumen
1. Validitas Isi
Validitas berasal dari kata validity yang artinya sejauh mana alat ukur

mengukur apa yang dimaksud untuk diukur (Suryabrata dalam Periantalo,

2015). Validitas merupakan syarat utama alat ukur yang baik (Periantalo,

2015). Menurut Azwak.(2019) p an dikatakan mempunyai validitas

yang tinggi bila menghasilkan data-data secara akurat dan dapat

memberikan gambaran mengenai ﬁriabel yang diukur. Substansi yang

terpenting dalam=validasi=skala=psikelogi- adalah=membuktikan bahwa

struktur seluru Ia
aitemnya mem

ang diukur (A

Kato , dan aitem-
: ' g akurat bagi atribut

Dalam penelitian | agee nakan adalah validitas isi.

”KAREAW

menggambarkantapa yang hendak diukur (Periantalo, 2015). Sedangkan,

mana alat ukur

menurut Azwar (20 aliditas isi merupakan validitas yang diestimasi

melalui pengujian t dap dengan analisis rasional atau dewat

professional judgement.
Validitas isi dalam skala perilaku agre eonline

ini akan diukur menggunakan Aiken’s V. Aiken (dalam Azwar,

2015) telah merumuskan Aiken’s V untuk menghitung content-validity

coefficient yang didasarkan pada hasil penilaian panel ahli sebanyak
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jumlah orang terhadap suatu aitem mengenai sejauh mana aitem tersebut

mewakili konstrak yang diukur.

Adapun rumus koefisien validitas isi Aiken’s V vyaitu sebagai
berikut:

V =Ys/[n(c-1)]

agan :

S =r-lo

Lo = Angka penilaian vali

c = Angka pem'laia

ditas terendah

=

aliditas tertinggi.

i - 0
entukan apakah aitem

3 W Wa uji coba

s dilakukan seperti dalar isi nyata, dimana subjek terkait
i . ) WA ma penelitian.

Dari hasil™

Analisis Aitem

Uji coba

al
®F.

skala psikologi, parameter yang paling penting

adalah daya disk aasi atalieaya beda aitem.

Daya beda aitem a aya d i_aitem merupakafSejauh

mana aitem mampu membedaka inidividu atau kel@mpok
individu yang memiliki dan yang tidak memiliki atribut yang diukur
(Azwar, 2019). Daya beda aitem bertujuan untuk memastikan item

memiliki daya beda yang bagus dan apakah aitem dapat membedakan

individu yang memiliki atribut atau tidak (Periantalo, 2015).
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Pengujian daya diskriminasi aitem (data hasil try out) dilakukan
dengan cara menghitung koefisien korelasi antara distribusi skor aitem
dengan distribusi skor aitem dengan distribusi skala itu sendiri.

Komputasi ini akan menghasilkan koefisien korelasi aitem-total (rix)

dengan klasifikasi*aitem dikatakagp valid apabila mencapai koefisien

ar, 2015). Dalam menguji daya

diskriminasi aitem, peneliti menggunakan bantuan software JASP

korelasi dengan nilaiwrix > 0,

(Jeffreys’s Amazing Statistics Proggam) version 17.0 for windows.

ity sejauh mana

a r, 2017). Suryabrata

dalam Periantale;=2 ake na-retiabilitas._menunjukkan

: ana hasil pengukUTamsegng rcaya. Hal ini

dituhijuk olehKiﬁ&RsﬁW(AaNiGIeh dari subjek
denga

yang dit alat yang sama atau diukur dengan alat yang setara

Reliabilitas

— —
—  —
rasa i

Reliabilit

hasil suatu pros

pada kondisi yang. berk
Metode yang d akan mengukur reliabilitas skala pertlaku
ronbac’ s

agresif ini yaitu menggunaka nik ana

dengan menggunakan bantuan software 41mazing
Statistics Program) version 17.0 for windows. Alpha Cronbach’s
merupakan jenis metode reliabilitas konsistensi internal (Periantalo,

2015). Makna konsistensi internal adalah adanya konsistensi diantara
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aitem-aitem dalam tes sebagai indikasi bahwa tes yang bersangkutan
memiliki fungsi pengukuran yang reliabel (Azwar, 2015).
Adapun rumus vyang digunakan untuk menghitung Alpha

Cronbach s adalah sebagai berikut :

'-..hi“_ b%m
il

: )
I\

Keterangan :

ru = reliabilitas instrume

k =

o?b

el 3.5 Koefisien Reliabilitas Guilford

gilitas (rxx) Interpretasi

Sangat Rendah
Rendah

edang

0,60 <r<0,80
0,80<r<1,00

F. Teknik Analisis Data
Teknik analisis data yang digunakan untuk menguji hipotesis yang
diajukan yaitu dengan teknik analisis regresi linear sederhana, karena penelitian

ini hanya menggunakan satu variabel bebas dan satu variabel
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terikat. Variabel bebas (X) dalam penelitian ini adalah kecanduan game
online dan variabel terikatnya (Y) adalah perilaku agresif.

Sebelum dilakukan uji hipotesis, peneliti terlebih dahulu melakukan
uji normalitas dan uji linearitas.

Uji Normalitas

Uji normalitaS*digunakan mengetahui apakah populasi data

berdistribusi nornal atau tidak. Distribusi normal dapat diartikan sebagai

sebuah distribusi tertentu yang mﬁiliki karakteristik berbentuk seperti

lonceng jika di i sebdahr-histogra

Data dik . Sebaliknya,

apabila nilai takan tidak normal

itas dilakukan

NN HARAWANG

version 2680 forwindows.
2. Uji Linearita
Tujuan dari uj earital adalah untuk mengetahui apakal' ada
keterkaitan atau pengaruh antaraduasvariabelsec empunyai
hubungan yang linier atau tidak.

Uji linearitas ini dilakukan pada kedua variabel dengan
menggunakan Test of Linierity pada taraf signifikansi 0,05. Kriteria yang
berlaku adalah jika nilai signifikansi pada linearity >0,05, maka dapat

diartikan bahwa terdapat hubungan yang linier. Sedangkan, jika nilai
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signifikansi pada linearity <0,05, maka dapat diartikan bahwa terdapat
hubungan yang tidak linier (Sugiyono, 2019).
3. Uji Hipotesis

a. Analisis Regresi Linear Sederhana

Salah satw. alat yang dapat digunakan untuk mengetahui

pengaruh  variabel beba adap variabel terikat yaitu

menggunakan uji analisis regresi linear. Regresi linear dapat dibagi

menjadi dua yaitu regresi lijear sederhana dan regresi linear

berganda. resi =hnear—saderhana akan untuk
mengetahu rhadap satu
variabel de anda digunakan untuk

N o a atau lebih

CKARAWANG

reg linear sederhana yang bertujuan untuk mengetahui
pengaru arlabel bebas (independent) terhadap satu variabel
terikat (depende Siregar; 2048). Dalam penelitian ini, uji regresi
linear sederhana dilakuka pgan mMenge an software
IBM SPSS (Statistical Product and™Se iC on 26.0

for windows.
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Adapun uji regresi linear sederhana dapat dihitung

menggunakan rumus sebagai berikut:

Y=o

Keterangan :

= Variabel Terikat

Y

X ariabel E

adanb = Konstanta

4. Uji Tambahan

a. Uji Koefisien-Determinasi(R? —_—
Koef det nas A menyatakan
atau digun e : tau sumbangan yang
variabe 3 erhada iabel terikat ()

diberikan.-e %

iregar, 2018).

NGHARAWANG- -

umus sebagai berikut:

RD = ()X 100%

Keterane

KD = Koefisien determinasi

r2 = Koefisien kuadrat korela

b. Uji Kategorisasi
Kategorisasi dalam penelitian ini dilakukan berdasarkan

kategorisasi jenjang (ordinal). Menurut Azwar (2015) tujuan dari

kategorisasi janjang (ordinal) adalah menempatkan individu ke
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dalam kelompok-kelompok yang posisinya berjenjang menurut suatu
kontinum berdasarkan artibut yang diukur. Perhitungan uji
kategorisasi ini dihitung berdasarkan satuan standar deviasi (o),

satuannya mean (p) dan nilai hitung responden (X) dengan

menggunakanbantuan software

IBM SPSS (Statistical Product and

Service Solutiom

KARAWANG



