BAB I11
METODE PENELITIAN

A. ldentifikasi Variabel Penelitian

Penelitian ini menggunakan dua variabel yaitu variabel bebas dan

variabel terikat, variabel-variabel dalam penelitian ini adalah:

1.

Variabel bebas: layanan teknik diskusi kelompok yang dilambangkan X
dengan indikator pelaksanaan diskusi kelompok.

Variabel terikat: kecanduan game online yang dilambangkan Y dengan
indikator pelemahan perilaku kecanduan game online.

B. Pembahasan Konseptual Penelitian

Konseptual setiap variabel pada penelitian ini iyalah sebagai berikut:

1.

Teknik diskusi kelompok

Teknik diskusi kelompok merupakan salah satu teknik dalam layanan
bimbingan kelompok, dimana layanan ini memberikan bantuan kepada
individu melalui kegiatan kelompok (Thohirin, 2013:164). Layanan
bimbingan kelompok didalamnya membahas mengenai topik-topik
umum yang dijadikan sebagai bahan kepedulian bersama antar anggota
kelompok, permasalahan yang menjadi topik utama dalam kelompok
dibahas melalui susasana dinamika kelompok yang lebih intens serta
kontrukstif yang diikuti oleh semua anggota kelompok dengan dipimpin
oleh ketua kelompok yaitu konselor (Thohirin, 2013:165). Layanan
Bimbingan melalui aktifitas kelompok memungkinkan anggota
kelompok untuk dapat berperan aktif, serta terjadinya pertukaran
pemikiran, pengalaman, rencana dan pemecahan masalah antar anggota
kelompok (Rifda, 2016:110). Sehingga diskusi kelompok adalah
metode dimana anggota kelompok secara bersama-sama memcahkan
masalah dengan cara berkelompok. Tahapan pada treatment diskusi
kelompok yang dilakukan pada penelitian ini sesuai dengan teori

menurut Prayitno (1995) adalah sebagai berikut:
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a. Tahap Pembentukan.

C.

d.

Pada tahapan ini terdapat berbagai kegiatan yang akan dilakukan oleh
pemimpin kelompok sebagai pengatur sekaligus pelaksana diskusi
kelompok. Diantaranya yaitu mengungkapkan pengertian dan tujuan
dari kegiatan bimbingan kelompok itu sendiri, menjelaskan mengenai
cara-cara pelaksanaan bimbingan kelompok melalui diskusi kelompok,
dan juga mengenai asas-asasnya. Sedangkan tugas anggota pada
tahapan ini adalah memperkenalkan diri atau melaksanakan kegiatan
permainan dalam rangka menciptakan suasana keakraban antar anggota
dan pemimpin kelompok.

Tahap Peralihan.

Pada tahapan ini pemimpin kelompok akan menjelaskan kegiatan-
kegiatan yang akan ditempuh selanjutnya, penawaran kembali kepada
anggota kelompok mengenai kesiapannya dalam mengikuti kegiatan
selanjutnya dalam bimbingan kelompok. Dalam tahap peralihan ini,
peneliti sudah mempersiapkan poin-poin yang akan dibahas bersama-
sama untuk memecahkan permasalahan. Poin-poin diantaranya yaitu:
(a.) cara mengatasi kecanduan (b.) pengertian kecanduan itu apa?, (c.)
bahayanya apa? (d.) penyebabnya apa?.

Tahap Kegiatan.

Dalam pelaksanaan tahapan ini pemimpin kelompok akan
mengemukakan suatu masalah atau topik yang akan dibahas secara
bersama. Tanya jawab antar anggota kelompok dengan pemimpin
kelompok tentang hal-hal yang belum jelas mengenai topik
permasalahan yang akan dibahas. Dalam tahapan ini anggota kelompok

akan membahas topik secara mendalam dan tuntas.

Tahap Pengakhiran.
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Pada tahap ini pemimpin kelompok mengemukakan bahwa kegiatan

akan segera diakhiri, pemimpin dan anggota kelompok mengemukakan

kesan  pesan  setelah  pelaksanaan  bimbingan  kelompok,

mengungkapkan hasil kegiatan, membahas kegiatan selanjutnya, serta

mengemukakan pesan dan harapan.

Untuk tahap kegiatan diskusi kelompok pada penelitian ini dilakukan
sebanyak tiga kali pertemuan sebagai berikut:

a. Pertemuan pertama, kegiatan diskusi kelompok pada pertemuan pertama
mendiskusikan tentang apa kecanduan game online, apa penyebab
kecanduan game online, bagaimana dampak kecanduan game online
terhadap diri, bagaimana mengatasi kecanduan game online, kemudian
anggota diskusi kelompok diarahkan untuk membuat perencanaan
mandiri yang dapat konseli lakukan agar untuk mengurangi kecanduan
game online didalam dirinya.

b. Pertemuan kedua, kegiatan diskusi kelompok pada pertemuan kedua
mendiskusikan tentang perencanaan yang sebelumnya telah dibuat oleh
masing-masing anggota, kemudian saling memberikan masukan dan
penguat jika salah satu anggota mengalami kesulitan dalam melakukan
tindakan perencanaan yang telah dibuat untuk menguarangi kecanduan
game online didalam dirinya.

c. Pertemuan ketiga, pada pertemuan ketiga diskusi kelompok yang
dilakukan adalah mendiskusikan dan melakukan evaluasi yang berkaitan
dengan kesulitan yang dihadapi anggota dalam melakukan kegiatan
pengurangan kecanduan game online, serta juga memberikan penguat
jika anggota telah berhasi mengurangi kecanduan game online didalam
dirinya, serta mendiskusikan tentang rencana kegiatan alternatif yang
dapa dilakukan agar kedepanya tidak sampai mengalami kecanduan

game online kembali.
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2. Kecanduan game online

Kecanduan atau addiction merupakan suatu keadaaan interaksi antara
psikis terkadang juga fisik dari organisme hidup dan obat, dibedakan oleh
tanggapan prilaku dan respon yang lainnya yang selalu menyertakan sautu
keharusan untuk melakukan sesuatu secara terus menerus atau secara
berkala mengalami efek psikis, dan kadang-kadang untuk menghindari
ketidak nyamanan ketiadaan barang yang dibutuhkan. Game online juga
dapat diartikan sebagai program permainan yang bersambung melalui
jaringan yang dapat dimainkan kapan saja, dimana saja, dan dapat
dimainkan bersamaan secara kelompok diseluruh dunia dan permainan itu
sendiri menampilkan gambar-gambar menarik seperti yang diinginkan,
yang didukung oleh komputer atau gadget (Kimberly, 2017:123). Menurut

Bobby Bodenheimer, game online diartikan sebagai program permainan

yang bersambung melalui jaringan yang dapat dimainkan kapan saja,

dimana saja, dan dapat dimainkan bersamaan secara kelompok diseluruh
dunia dan permainan itu sendiri menampilkan gambar-gambar menarik

seperti yang diinginkan, yang didukung oleh computer (Rahayu, 2006:131).

Indikator-indikator kecanduan game online game online yang digunakan

pada penelitian ini, menurut Eun Jin Lee dalam Maurice (2017:181)

mengemukakan bahwa terdapat empat komponen indikator yang

menunjukkan seseorang kecanduan game online, yakni:

a. Compulsion (Dorongan pada penggunaan yang berlebihan) vyaitu,
munculnya dorongan untuk terus melakukan secara terus menerus.

b. Withdrawal (Gejala dari pembatasan) yaitu, kondisi tidak bisa lepas
dari bermain game online, dan berkurangnya interaksi dengan orang
lain.

c. Tolerance (Toleransi) yaitu, kondisi tidak mampu mengontrol torelansi
dalam bermain game online, sehingga waktu bermainan yang dilakukan

selalu berlebihan.
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d. Negative repercussion (Reaksi negatif) yaitu, munculnya masalah yang
berhubungan dengan kegiatan sehari-hari dan munculnya masalah yang
berhubungan dengan kesehatan.

C. Populasi Dan Sampel Penelitian
1. Populasi

Teknik diskusi kelompok yang digunakan pada penelitian ini adalah
langkah-langkah spesifik yang benar sesuai dengan teori yang dungkapkan
oleh para ahli diatas untuk membantu permasalahan yang sedang dihadapi
oleh individu, maka berdasarkan hal tersebut penggunaan teknik diskusi
kelompok pada penelitian ini hanya dilakukan kepada remaja yang
mengalami kecanduan game online dengan media HP, pemilihan fokus
penelitian hanya pada remaja pengguna game online dengan media HP
adalah karena pengguna game online dengan menggunakan HP jumlahnya
lebih banyak dari pada yang menggunakan dengan komputer, hal ini
peneliti temui setelah melakukan observasi di Dusun Ngibak, terlebih pada
masa pandemi seperti ini pembelajaran dilakukan secara daring sehingga
para remaja lebih leluasa dalam menggunakan HP nya tanpa ada kontrol
lebih dari orang tua, sehingga terkadang malah remaja tidak segera
mengerjakan tugas yang diberikan dan terlalu fokus terhadap permasinan
game online nya.

2. Sehingga berdasarkan temuan observasi awal yang peneliti lakukan dan
banyaknya pengguna game online dengan menggunakan HP, maka
populasi pada penelitian ini adalah remaja di Dusun Ngibak pengguna game
online dengan menggunakan HP. Populsi tersebut dipilih karena dirasa
lebih membutuhkan bantuan layanan, sehingga populasi pada penelitian ini
adalah remaja pemain game online dengan menggunakan HP dan

memainkan game online lebih dari 3 (tiga) jam dalam sehari. berikut

36



penjabaran populasi yang digunakan dalam penelitian ini berdasarkan
observasi dan wawancara yang telah peneliti lakukan:
Tabel 3.1 jumlah populasi remaja yang kecanduan game online di
Dusun Ngibak

No Nama RT/RW Jumlah
1 Rt 1/ Rwl 5 remaja
2 Rt 2/ Rwl 7 remaja
3 Rt 3/ Rwl 4 remaja
4 Rt 4/ Rwl 7 remaja

Jumlah 23 remaja

Berdasarkan data remaja yang memiliki perilaku kecanduan game
online, berdasarkan hasil observasi yang peneliti lakukan di Dusun Ngibak,
maka jumlah populasi pada penelitian ini adalah sebanyak 23 remaja.

3. Sampel
Adapun sampel yang digunakan pada penelitian ini adalah remaja yang
memiliki tingkat kecanduan game online yang tinggi berdasarkan hasil
angket yang telah disebar, kemudian dari remaja yang memiliki tingkat
kecanduan game online yang tinggi kemudian dibagi menjadi kelompok
kontrol yang tidak mendapatkan intervensi dan kelompok eksperimen yang

mendapatkan intervensi.

D. Kisi-Kisi Instrumen Penelitian
Kisi-kisi intrumen pada penelitian ini digunakan sebagai alat untuk
untuk memperoleh data lapangan, dengan menggunakan intrumen tes untuk
memperoleh data hasil kecanduan game online remaja. Berikut merupakan

tabel kisi-kisi dari skala kecanduan game online:

Tabel 3.2 Kisi-kisi kecanduan game online

Variabel Indikator Deskriptor Favorabel Unfavorabel
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Kecanduan Compulsion Dorongan untuk | 31,32,33,50 2,4, 10, 16, 21
game online | (dorongan) melakukan
secara terus-
menerus

Withdrawal Tidak bisa lepas | 34, 45, 36 1,7,15, 25,30
(gejala dari dari bermain
pembatasan) game online

Interaksi dengan | 37, 38, 49 5,9, 18, 22

orang lain
Tolerance Toleransi 39,40, 41,13 | 6,12, 20, 24,
(toleransi) terhadap 27

bermain game

online
Negative Melarikan diri 42,43,44,45 | 3,8, 11, 17, 29
Repercussion | dari berbagai
(reaksi masalah atau
negatif) perasaan yang

kurang

menyenangkan

Masalah yang 46, 47, 48 14,19, 23, 26,
berhubungan 28

dengan
kesehatan

E. Intrumen Pengumpulan Data
Metode instrumen pengumpulan data pada penelitian ini adalah sebagai
berikut:
1. Metode Angket.

Metode ini digunakan sebagai alat tes untuk mengetahui tingkat
kecanduan game online remaja di Dusun Ngibak. Metode angket yang
digunakan pada penelitian ini adalah sesuai dengan yang disebutkan oleh
Eun Jin Lee dalam Maurice (2017:181) mengemukakan bahwa terdapat
empat komponen indikator yang menunjukkan seseorang kecanduan game
online, yakni Compulsion, Withdrawal, Toleran, Negative repercussion.
Metode angket atau kuesioner merupakan sejumlah pertanyaan tertulis yang
digunakan untuk memperoleh data serta sebagai intrumen penelitian.

Bentuk skala yang digunakan dalam penelitian ini adalah kuesioner
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tertutup. Peneliti telah menyediakan soal dan jawaban dalam lembar soal.
Responden memilih opsi jawaban yang telah disediakan. Terdapat 4 opsi
jawaban yang dapat dipilih oleh responden, yakni jawaban sangat setuju
(SS), setuju (S), tidak setuju (TS), sangat tidak setuju (STS). Responden
dapat memilih satu jawaban yang sesuai dengan keadaan yang dialami

responden dengan memberi tanda cek list (V) pada kolom.

Metode Wawancara
Menurut S. Nasution, wawancara adalah suatu bentuk komunikasi
verbal, jadi semacam percakapan yang bertujuan untuk memperoleh
informasi (Sugiyono, 2012:372). Metode ini digunakan oleh penulis untuk
memperoleh data tentang perilaku kecanduan game online remaja, serta
dampak-dampak dari perilaku tersebut bagi pribadi, sosial dan belajar
remaja yang mengalami kecanduan game online dan segala aspek yang
berhubungan dengan penelitian.
a. Pedoman wawancara
wawancara yang merupakan sebuah dialog yang dilakukan oleh
pewawancara untuk memperoleh informasi dari yang diwawancarai.
Metode ini digunakan peneliti untuk menilai keadaan konseli.
Pelaksanaan interview dibedakan atas:

1. wawancara bebas, yaitu pewawancara bebas menanyakan apa
saja, hamun tetap menginat data apa yang akan dibutuhkan.

2. wawancara terpimpin, yaitu pewawancara memberikan sederet
pertanyaan lengkap dan terperinci seperti yang dimaksud dalam
interview terstruktur.

3. wawancara bebas terpimpin yaitu kombinasi antara interview
bebas dan terpimpin (Arikunto, 2003:156).

Pada pelaksanaaan wawancara, pewawancara membawa

pedoman yang hanya merupakan garis besar tentang hal-hal yang

akan ditanyakan.
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F. Desain Penelitian

Penelitian ini merupakan penelitian quasi eksperimen, dengan
menggunaan analisis data kuantitatif. Yatim Riyanto (1996:28-40), penelitian
eksperimen merupakan penelitian yang sistematis, logis, dan teliti didalam
melakukan kontrol terhadap kondisi. Selain itu Sugiyono (2010:72)
menyebutkan penelitian eksperimen merupakan metode penelitian yang
digunakan untuk mencari pengaruh perlakuan tertentu terhadap yang lain dalam
kondisi yang terkendali. Penelitian jenis ini dikatakan sebagai eksperimen
semu, hal ini karena peneliti tidak mengontrol semua variabel-variabel luar
yang mempengaruhi pelaksanaan eksperimen. Dalam penelitian ini peneliti
menggunakan eksperimen semu (quasi eksperiment) design  jenis non
equivalent control group design. Penggunaan desain tersebut adalah karena
pada penelitian ini kelompok eksperimen maupun kelompok kontrol tidak
dipilih secara random, serta pada ke dua kelompok tersebut dilakukan
perbandingan, kemudian pada kelompok eksperimen diberikan perlakukan,
namun pada kelompok kontrol tidak diberikan perlakuan kemudian setelah itu
kedua kelompok diberikan post test untuk mengetahui perubahan yang terjadi
antara kelompok eksperimen yang mendapatkan perlakuan dan kelompok
kontrol yang tidak mendapatkan perlakuan.

Sementara itu Arikunto (2002:78) menyebutkan “pretest posttest
control group design adalah penelitian yang dilakukan sebanyak dua kali yaitu
sebelum eksperimen (pretest) dan sesudah eksperimen (posttest) dengan satu
kelompok subjek.” Berdasarkan kesimpulan dari pendapat Arikunto bahwa
peneliti akan memberikan tes awal (pretest) pada remaja pengguna game online
di Dusun Ngibak untuk mengetahui tingkat kecanduan game online. Setelah
pretest langkah selanjutnya adalah pemberian perlakuan berupa layanan
bimbingan kelompok teknik diskusi kelompok. Kemudian tindakan terakhir
adalah memberikan posttest agar memperoleh perbandingan data dari pretest

sebelum diberikan perlakuan dan data dari postest setelah diberikan perlakuan.
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Berikut ini rancangan control group pretest-posttest design. Menurut
Syamsuddin dan Damayanti (2011:157).

Tabel 3.3 Desain Penelitian

Kelompok Pretest Intervensi Posttest

E 0 X 03

K 02 - 04
Keterangan
E : kelompok eksperimen
K : kelompok kontrol
01 - Nilai pre test kelompok eksperimen sebelum diberikan intervensi.
02 - Nilai pre test kelompok eksperimen sebelum diberikan intervensi.
X : Perlakuan dengan teknik diskusi kelompok
03 : Nilai post test kelompok eskperimen
04 - Nilai post test kelompok kontrol

Paradigma pada desain penelitian ini terdapat pretest sebelum diberi
perlakuan sehingga hasil perlakuan dapat diketahui lebih akurat, karena dapat

membandingkan dengan keadaan sebelum diberi perlakuan.

. Prosedur Penelitian
Pada penelitian ini menggunakan tiga tahap prosedur eksperimen,

antara lain:

1. Pra-Eksperimen
Pada tahap ini, melakukan observasi ke Dusun Ngibak, kemudian

berkonsultasi serta meminta ijin dengan petinggi desa dan orang tua untuk
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melakukan penelitian dan memberikan bantuan layanan kepada remaja desa
untuk mencegah kecanduan game online di kalangangan remaja di Dusun
Ngibak. Kemudian melakukan random assignment pada subjek penelitian
terlebih dahulu sebelum pelaksanaan eksperimen dilakukan, untuk
menentukan atau membagi antara kelompok eksperimen dan kelompok
kontrol.
. Pelaksanaan Eksperimen

Pada tahap ini, kelompok eksperimen diberikan intervensi berupa
layanan bimbingan kelompok teknik diskusi kelompok untuk mencegah
kecanduan game online di kalangan remaja Dusun Ngibak.
. Post-Eksperimen

Dalam tahap ini seluruh peserta yang terlibat dalam penelitian yaitu
kelompok eksperimen dan kelompok kontrol diberikan kuesioner kembali
untuk dapat mengetahui dan membandingkan apakah kelompok
eksperimen yang diberikan intervensi mengalami pelemahan kecanduan

game online dari pada kelompok kontrol yang tidak diberikan intervensi.
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Tabel 3.4 Prosedur penelitian

Eksperimenter

‘/\

Kelompok Eksperimen

¥

Eksperimenter memberikan pretes
kepada remaja Dusun Ngibak

.

Eksperimenter memberikan bantuan
layanan teknik diskusi kelompok untuk
mencegah kecanduan game online di
Dusun Ngibak

D

Eksperimenter memberikan post tes
kepada kelompok eksperimen

D <

Pemberian skor oleh
eksperimenter

H. Analisis Data
1. Teknik pengolahan data

Kelompok kontrol

S 2

Eksperimenter memberikan
pretes kepada remaja Dusun
Ngibak

-

Eksperimenter memberikan post
tes kepada kelompok kontrol

¥

Pemberian skor oleh
eksperimenter

Prosedur pengolahan data yang dilakukan oleh peneliti adalah sebagai

berikut:

a. Editing, yaitu memeriksa, memperbaiki kelengkapan, membaca angket

yang telah dikumpulkan.

b. Scoring, yaitu melakukan pemberian angka pada lembar jawaban

angket dari tiap pertanyaan yang telah di isi oleh subjek (Ahmad,
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2011:95). Proses pemberian skor merupakan cara mengkonversikan
jawaban yang berupa huruf dirubah menjadi angka. Berikut adalah
ketentuan scoring yang di lakukan oleh peneliti, seperti yang dijelaskan
pada tabel

Tabel 3.5 Data Scoring

Jawaban Skor Skor
Favorabel | Unfavorabel
Sangat 4 1
setuju
Setuju 3 2
Tidak setuju 2 3
Sangat tidak 1 4
setuju

Jawaban Skor untuk item Favorable Sangat setuju 4 Setuju 3 Tidak
setuju 2 Sangat tidak setuju 1 Sangat tidak setuju 1. Sebaliknya jawaban
skor untuk item Unfavorable Sangat setuju 1 Setuju 2 Tidak setuju 3
Sangat tidak setuju 4 Sangat tidak setuju 1

c. Coding adalah pemberian tanda atau simbol untuk tiap data yang
termasuk dalam kategori yang sama.

d. Tabulasi, merupakan golongan data dari hasil penelitian berdasarkan
variabel dan sub-sub variabel yang diteliti kemudian dimasukkan ke
dalam tabel (Ahmad, 2011:94-95).

2. Teknik analisis data
Analisis data merupakan langkah mencari dan menyusun data dari hasil
observasi, catatan lapangan, sehingga data dapat mudah dipahami serta
diinformasikan kepada orang lain. Pada penelitian ini peneliti
menggunakan beberapa pengujian untuk memperoleh data diantaranya

adalah:
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a. Uji validitas intrumen penelitian
Uji validitas ini adalah mencari kebenaran positivisme diukur
berdasar besarnya frekuensi kejadian atau berdasar berartinya
(significancy) variansi objeknya (Ahmad, 57) Validitas soal dapat
diketahui dengan menggunakan korelasi product moment sebagai
berikut :

NYXY - (EV)(EX)

Ty =
F 2 - 2 .
JOZX -~ ENHWEY - (E)?)
Keterangan:
Ty : Angka indeks korelasi “r” produsct moment
N : Number of Case
Y XY : Jumlah hasil perkalian antara skor X dan skor
XX : Jumlah seluruh skor X
xYy

: Jumlah seluruh skor Y

Dalam penelitian ini hasil rxy dibandingkan pada tabel r
product moment dengan taraf signifikasi 5%. Jika rhitung > rtabel
maka item tersebut valid dan jika rhitung < rtabel maka item
tersebut tidak valid. Dalam pengujian validitas penulis
menggunakan bantuan SPSS 20 for windows. Adapun langkah-
langkah uji validitas instrumen dengan menggunakan bantuan
SPSS 20 for windows :

e Buka aplikasi SPSS 20 for windows
e Masukkan data dari excel ke dalam SPSS data editor

e Simpan data tersebut
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e Klikanalyze —correlate —bivariate kemudian muncul
jendela bivariate correlation
e Blok seluruh indikator dan klik tanda panah ke kotak items
e KIlik OK
b. Ujireliabilitas
Reliabilitas merupakan indeks yang menunjukkan hasil
pengukuran tetap konsisten, jika dilakukan pengukuran dua kali
maupun lebih, untuk mengukur gejala yang sama dengan
menggunakan alat pengukuran yang sama pula (Ahmad, 55). Dalam
penelitian ini, peneliti menggunakan bantuan software SPSS 20 For

Windows. Berikut ini interpretasi terhadap nilai ri1. Seperti tabel 6

di bawabh ini:

Tabel 3.7 Interpretasi terhadap nilai ryg

Nilai ri1 Interpretasi

ril1 < 0,20 Reliabilitas sangat rendah
0,20 < r1<0,40 Reliabilitas rendah
0,40 < r1<0,70 Reliabilitas sedang
0,70 < ri1<0,90 Reliabilitas tinggi
0,90 < ru<1,00 Reliabilitas sangat tinggi

Pengujian instrumen pada uji reliabilitas dillakukan pada

item-item pertanyaan yang valid dari varibel penelitian terdapat
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item pernyataan yang valid. Adapun langkah-langkah uji

reliabilitas instrumen dengan menggunakan bantuan SPSS 20 for

windows :

Masukkan data ke dalam SPSS data editor

simpan data tersebut

Klik analyze —» scale — reability analysis
Selanjutnya akan muncul jendela reability analysis

Blok seluruh indikator dan klik tanda panah ke kotak items
Klik tombol statistics pada kotak descriptives for pilih scale
ifitemdeleted pada kotak ANOVA table pilih none klik
continue klik OK

3. Uji data penelitian

a. kategorisasi subjek penelitian

Data dari hasil penelitian yang di dapatkan dibagi menjadi 2 kategori

yaitu skor hipotetik dan skor empirik. Skor hipotetik didapatkan melalui

perhitungan manual, sedangkan skor empirik dihitung menggunakan

SPSS 20.0 for Windows. Terdapat beberapa perhitungan dalam skor

hipotetik yaitu skor minimum, skor maksimum, mean hipotetik, dan

standar deviasi hipotetik. Rumus yang digunakan untuk mencari skor-

skor tersebut adalah sebagai berikut:

Tabel 3.6 Rumus Skor hipotetik

Keterangan Rumus yang digunakan
Skor Minimum Skor butir terendah X jumlah butir
skala
Skor Maksimum Skor butir tentinggi X jumlah butir
skala
Mean Hipotetik (skor butir terndah+skor butir

tertinggi)Xbutir skala

2
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b.

Standar Deviasi Standar deviasi (6)= skor maksimum-
Hipotetik skor minimum

6

Uji homogenitas

Uji homogenitas dilakukan untuk mengetahui apakah variasi

beberapa data dari populasi penelitian memiliki varians yang sama atau

tidak. Menurut Joko (2010:51) dasar pada pengambilan keputusan uji

homogenitas ialah jika nilai signifikansi <0,05 maka varians dua atau

lebih kelompok populasi data tidak sama sementara jika nilai

signifikansi > 0,05 maka dapat di katakan bahwa varian dari dua atau

lebih kelompok populasi adalah sama atau homogen. Adapun langkah-

langkah uji reliabilitas instrumen dengan menggunakan bantuan SPSS

20 for windows :

Klik Compare Means . One-Way ANOVA

Masukan variabel yang diujikan pada kolom dependent list
pada contoh Dependent test: test awal dan test akhir.
Masukan variabel yang membedakan kelompok ke kolom
faktor.

Klik Options lalu centang Homogeneity of Variance test.
Klik Ok.

c. Uji normalitas

Uji normalitas dilakukan untuk mengetahui apakah data yang

digunakan pada penelitian berdistribusi normal atau tidak,

sementara dasar pengambilan keputusan pada uji normalitas adalah

jika nilai signifikasnsi lebih besar dari 0,05 maka data penelitian

berdistribusi normal, namun jika niali signifikansi lebih kecil

dari0,05 maka data penelitian tidak berdistribusi normal. Adapun

langkah-langkah uji reliabilitas instrumen dengan menggunakan

bantuan SPSS 20 for windows :
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e Kilik Analyze . Descriptive Statidtics > Explore
e Masukan variabel yang dilakukan pengujian normalitas pada
jendela eksplore.
e KiIik Plots.
e Kilik Continue lalu klik OK.
4. Uiji hipotesis
a. Uji Independent T-test
Uji T-test dilakukan untuk mengetahui apakah ada hubungan atau
keterkaitan antara dua sampel yang diuji. Uji hipotesis yang digunakan
adalah uji statistic parametrik Independent sampel t-test. Uji ini
digunakan untuk mengambil keputusan apakah hipotesis diterima atau
ditolak. Langkah analisis dalam uji T test untuk mengetahui adanya
pengaruh di antaranya adalah:
1) Menentukan hipotesis
HO : pl < p2 = Tidak ada pengaruh layanan bimbingan kelompok
teknik diskusi kelompok dalam mencegah kecanduan game online
remaja di Dusun Ngibak.
H1 : ul > u2 = Ada pengaruh layanan bimbingan kelompok teknik
diskusi kelompok dalam mencegah kecanduan game online remaja
di Dusun Ngibak.
2) Menentukan taraf signifikansi
(a) Nilai signifikansi <a = 0,05 maka H; diterima dan Ho ditolak.
(b) Nilai signifikansi >a = 0,05 maka H; ditolak dan Ho diterima.
b. Uji N-Gain Score
Uji N-Gain Score dilakukan dengan cara menghitung selisih antara
nilai pretest dan nilai posttest. Dengan menghitung selisih antara nilai
pretest dan niali posttest atau N-Gain score tersebut dapat diketahui
apakah penggunaan atau penerapan sutau metode tertentu dapat di
katakan efektif atau tidak.
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Langkah-langkah untuk melakukan Uji N-Gain Score menggunakan

SPSS adalah sebagai berikut:

1)

2)

3)

4)

5)

6)

7)

Membuat pengelompokan data nilai pretest dan niali posttest untuk
kelompok eksperimen dan kelompok kontrol.

Membuka aplikasi SPSS lalu klik variabel view kemudian klik kolom
Values kemudian pada kotak di isi 1 untuk label kelompok
eksperimen dan 2 untuk label kelompok kontrol lalu klik add dan ok.
Kemudian klik data view klik transfrom lalu klik compute variable
selanjutnya pada kotak target variable ketikan post_kurang_pre pada
kotak numeric ekspression ketikan post-pre lalu klik ok.

Kemudian kembali ke menu tranform — compute variable
selanjutnya hapus tulisan yang ada pada kotak target variable lalu
ketikan seratus_kurang_pre, setelah itu hapus tulisan yang ada di
kotak numerik ekspression lalu ketikan 100-pre kemudian klik ok.
Kemudian klik menu tranform — compute variable hapus tulisan yang
ada pada kotak target variable lalu ketikan N-Gain_Score
selanjutnya hapus tulisan yang ada pada kotak numerik ekspression
lalu ketikan post_kurang_pre/seratus_kurang_pre kemudian klik ok.
Kemudian untuk menghitung nilai N-Gain Score dalam bentuk
persen caranya klikk menu transform — compute variable hapus
tulisan yang ada pada kotak targe variable lalu ketikan N-
Gain_persen selanjutnya hapus tulisan yang ada di kotak numerec
ekspression lalu ketikan Ngain_Score*100* kemudian klik ok.
Selanjutnya untuk menghitung rata-rata nilai N-Gain Score dalam
bentuk persen caranya adalah klik analyze-descriptive statistics-
explore, selanjutnya masukan variabel NGain_persen ke kolom
dependent list kemudian masukan variabel kelas/kelompok ke kolom

factor list lalu klik ok.
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