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BAB III 

METODOLOGI PENELITIAN 

A. TUJUAN 

Tujuan penelitian ini ialah untuk mendapatkan pengetahuan yang tepat 

untuk memperoleh data empiris dan fakta-fakta yang tepat, sahih, valid, serta 

dapat dipercaya dan diandalkan tentang pengaruh permainan kelompok 

terhadap penurunan kenakalan remaja di daerah Manggar kecamatan Koja 

Jakarta Utara. 

B. TEMPAT DAN WAKTU PENELITIAN 

1. Tempat Penelitian 

 Penelitian ini dilaksanakan di SDN Tugu Utara 11 Pagi Jl. Mahoni 

Ujung RT 08/008 Kec. Koja, Jakarta Utara. 

2. Waktu Penelitian 

 Adapun waktu penelitian ini dilaksanakan pada bulan Mei 2015 dan 

pengambilan data dilaksanakan pada bulan Juni 2015 

C. METODE PENELITIAN 

Pada penelitian ini menggunakan metode survey deskriptif. Pre-

experimental design, karena design ini belum merupakan eksperimen 
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sungguh-sungguh. Design ini masih terdapat variabel luar yang ikut 

berpengaruh terhadap terbentuknya variabel dependen. Penelitian ini 

menggunakan design one-shot case study. 

Paradigma dalam penelitian ekperimen model ini dapat digambarkan 

seperti berikut: 

D.  

E.  

X = treatment yang diberikan (variabel bebas) 

O = observasi (variabel terikat)1 

Paradigma itu dapat dibaca sebagai berikut: terdapat suatu kelompok 

diberi perlakuan (treatment) dan selanjutnya diobservasi hasilnya. 

Variabel bebas (independen) merupakan variabel yang mempengaruhi 

atau yang menjadi penyebab timbulnya variabel terikat (dependen). 

Sedangkan variabel terikat (dependen) merupakan variabel yang 

dipengaruhi atau yang menjadi akibat, karena adanya variabel bebas. 

 

 

 
                                                           
1
 Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan; Pendekatan Kuantitatif, Kualitatif dan R&D (Bandung; 
ALFABETA 2008), h. 74. 

X  O 
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F. POPULASI DAN TEKNIK PENGAMBILAN SAMPLING 

1. Populasi 

Pada penelitian ini yang menjadi populasi adalah anak-anak remaja 

usia 12-16 tahun di daerah Manggar sebanyak 30-40 orang. 

Berdasarkan informasi dari masyarakat yang didapat dari lingkungan 

terkait bahwa anak-anak remaja tersebut memiliki perilaku sosial yang 

kurang baik. 

2. Teknik Pengambilan Sampel 

Teknik pengambilan sampel dalam penelitian ini adalah dengan 

menggunakan teknik purposive sampling sebanyak 25 orang. Sampel 

yang dipilih berdasarkan kriteria yang sesuai untuk diteliti. 

 

G. TEKNIK PENGUMPULAN DATA 

Untuk pengumpulan data dari sampel diperlukan alat yang disebut 

instrumen. Maka alat pengumpulan data yang digunakan sebagai alat 

untuk memecah atau menjawab permasalahan dalam penelitian ini adalah 

angket. Mengenai pengertian angket, alat pengumpulan informasi dengan 

cara menyampaikan sejumlah pertanyaan tertulis untuk menjawab secara 

tertulis pula oleh responden. 
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Berdasar pada uraian diatas maka dapat dikatakan bahwa angket 

adalah seperangkat pertanyaan yang harus dijawab oleh responden 

secara langsung untuk diungkapkan pengalaman yang telah dimilikinya. 

Adapun jenis angket yang penulis gunakan adalah jenis angket tertutup. 

Bersifat tertutup artinya angket tersebut telah disusun atas pernyataan 

yang jelas, tegas, terbatas, kongkrit dan lengkap dan disajikan dalam 

bentuk sedemikian rupa sehingga responden dapat memberikan jawaban 

yang sesuai dengan yang diharapkan dan dialaminya.  

H. INSTRUMENT PENELITIAN 

1. Definisi Konseptual 

Kenakalan remaja adalah suatu perbuatan yang melanggar norma, 

aturan, atau hukum dalam masyarakat yang dilakukan pada usia 

remaja. 

2. Definisi Operasional  

Kenakalan remaja adalah skor yang di dapat melalui a) Peredaran 

pornografi di kalangan pelajar. c). Remaja yang suka pengrusakan-

pengrusakan terhadap barang-barang atau milik orang lain. d). 

Membentuk kelompok atau gang dengan ciri-ciri dan tindakan yang 

menyeramkan. e). Berpakaian dengan mode yang tidak sesuai dengan 

keadaan lingkungan. f). Melakukan tindakan provokatif 
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Instumen yang digunakan untuk pengumpulan data dalam penelitian 

ini adalah dengan cara pengisian angket yang telah disediakan oleh 

peneliti, tentang kenakalan remaja di daerah Manggar kecamatan Jakarta 

Utara. Dengan menggunakan “Skala Likert” dengan kategori pilihan soal 

negatif ( - ) yaitu: 

Sangat Setuju    = 5 

Setuju     = 4 

Ragu-Ragu    = 3 

Tidak Setuju   = 2 

Sangat Tidak Setuju  = 1 

Untuk penilaian soal positif ( + ) yaitu: 

Sangat Setuju    = 1 

Setuju     = 2 

Ragu-Ragu    = 3 

Tidak Setuju   = 4 

Sangat Tidak Setuju  = 5 

 

 Berdasarkan kajian teori yang ada, maka kisi-kisi butir pertanyaan 

untuk penelitian yang dilakukan adalah sebagai berikut: 
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Tabel 1. Kisi-kisi Instrumen ciri-ciri kenakalan remaja. 

 

Dimensi Indikator Pernyataan Jumlah 

+ -  

a. Peredaran 
pornografi 
dikalangan 
pelajar 
 

1. Melihat gambar/film 
porno melihat 
melalui 
handphone/internet 
  

2. Melihat 
gambar/cerita 
porno melalui 
majalah 
 

1,2 
 
 
 
 

5 
 

3 
 
 
 
 

4,6 
 

3 
 
 
 
 

3 

b. Remaja 
yang suka 
pengrusaka
n-
pengrusaka
n terhadap 
barang-
barang 
 

1. Mengadakan 
sabotase pada 
kendaraan 
bermotor. 

2.  Membuat corat-
coret (vandalisme). 

 

8,12 
 
 
 
 

7,9,10 
 

11 
 
 
 
 

15 
 

3 
 
 
 
 

3 

c. Membentuk 
kelompok 
atau gang 
dengan ciri-
ciri dan 
tindakan 
yang 
menyeramk
an 
 

1. Melakukan 
perbuatan anarkis. 

2.  Bergabung pada 
kelompok bertato. 

 

13,14 
 
 

17 
 

16,18 
 

 
20 

 

3 
 
 

3 
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d. Berpakaian 
dengan 
mode yang 
tidak sesuai 
dengan 
keadaan 
lingkungan. 

1.  mengikuti model 
rambut yang tidak 
rapih (acak-
acakan) 

 
2. memakai celana 

dengan model 
robek-robek dan 
tidak tahu kondisi 
lingkungan 

19,21 
 
 
 
 

22,24 

23 
 

3 
 

 
 
 

3 

e. Melakukan 
tindakan 
provokatif 

1. Terpancing emosi 
terhadap orang 
yang menoleh 
 

2. membuat gara-gara 
terhadap orang 
yang melintas 
didepannya 

 
25,27 

 
 
 

29,30 
 

 
26 

 
 
 

28 

 
3 
 
 
 

3 
 

Total    30 

 

3. Validitas dan Reliabilitas Instrumen 

Proses pengembangan instrumen penelitian dimulai dengan 

penyusunan butir instrumen sebanyak 30 butir pernyataan dengan lima 

pilihan jawaban. Penyusunan instrumen tersebut mengacu pada indikator-

indikator yang terdapat pada kisi-kisi. Proses kalibrasi instrumen dilakukan 

dengan menganalisa data uji coba untuk menentukan validasi butir reliabilitas 

instrumen penelitian menggunakan rumus product moment. Maka kriteria 

batas minimum pernyataan yang diterima adalah  r table =  jika r hitung > r 
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table maka butir pernyataan dianggap valid. Rumus product moment. 2 

Sebagai berikut: 

Untuk mengukur validitas angket rumus yang digunakan adalah rumus 

product moment sebagai berikut: 

Rumus: 

 




22 yxx

xy
rxy

 

Keterangan: 

rxy  = Koefisien korelasi tiap butir 

∑ x²   = Jumlah kuadrat skor butir 

∑ y2  = Jumlah kuadrat skor total 

∑ xy  = Jumlah perkalian tiap butir dengan jumlah skor total.3 

Dalam penelitian ini menguji reliabilitas mengunakan rumus alpha 

cronbac, penghitungan Reliabilitas dengan rumus: 

 

                                                           
2
 Suharsimi Arikunto, Prosedur Penelitian Suatu Pendekatan Praktek (Jakarta: PT. Rineka 
Cipta. 2002), h. 243 

3
Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan (Jakarta: Alfabeta Bandung, 2007), h.255 
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
























2

t

2

b
II 1

1K

K
r  

Keterangan : 

rII  = reliabilitas instrumen 

K  = banyak butir yang valid 

 
2

b   = Jumlah varian butir  

2

t   = Jumlah varian total4 


























2

t

2

b
II 1

1K

K
r

 






















2,7721

1032
1

124

24
IIr

 

  133,01043,1 IIr

 

   904,0867,0043,1 IIr

 

 

                                                           
4
 Suharsimi Arikunto, Manajemen Penelitian (Jakarta: Rineka Cipta, 2000), h.236 
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Berikut permainan-permainan kelompok yang akan menjadi tindakan 

dari peneliti yaitu : 

1. Bola kaki tiga  

Tujuan : kerja sama, percaya diri. 

Prosedur permainan :  

a) Seluruh peserta diminta membentuk kelompok 8-12 orang. 

Masing-masing mencari pasangan dan saling mengikatkan satu 

kaki mereka dengan gelang karet sehingga pasangan tersebut 

menjadi berkaki tiga. 

b) Setiap kelompok terdiri dari 6 pasang, 1 pasang berfungsi 

sebagai kiper dan 5 pasang lainnya berfungsi sebagai 

penyerang. 

c) Peraturan lainnya, peserta hanya boleh menendang bola dengan 

kaki yang di gabungkan dan tidak boleh menggunakan kaki yang 

bebas. 

2. Perpindahan tali gelang 

Tujuan : membangun kerjasama, kesabaran, dan sportivitas. 

Prosedur permainan : 

a) Permainan ini dapat dimainkan untuk remaja maupun orang 

dewasa. Peserta diminta membuat kelompok Kemudian setiap 
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kelompok diminta membuat barisan dan sampaikan bahwa 

permainan ini akan dikompetisikan.  

b) Setelah terbentuk barisan perkelompok, setiap peserta akan 

diberi satu sedotan dan sedotan tersebut harus digigit, tidak 

boleh menggunakan tangan. 

c) Setelah itu setiap kelompok akan diberi satu gelang tali yang 

nantinya akan dipindahkan dengan sedotan tanpa harus 

menggunakan tangan. 

d) Setelah itu gelang pun mulai dialirkan dari titik start sampai titik 

finish. 

e) Apabila gelang tersebut jatuh maka peserta akan mengulang dari 

titik start. 

f) Kelompok yang tercepat sampai finish, maka kelompok tersebut 

pemenangnya. 

3. Soccer Plastic 

Tujuan permainan : membangun kerjasama, kelincahan, 

sportivitas, daya tahan konsentrasi. 

Prosedur permainan : 



45 
 

 
 

a) permainan ini memerlukan properti yang terbilang sederhana, 

yaitu pelastik tahu, dan permainan ini masih termasuk 

permainan kompetisi. 

b) fasil menginstruksikan peserta berbaris perkelompok, setelah itu 

fasil intruksikan peserta untuk berhitung perkelompok, dan 

peserta harus mengingat nomor yang di sebutkan. 

c)  karena nomor tersebut akan menjadi nomor punggung dan 

Salah satu fasil akan menjadi komentatornya, seperti di 

pertandingan bola sebenarnya. 

d) Apabila fasil yang menjadi komemntator menyebutkan no 

punggung yang mencetak goal contoh ” No 9 mencetak Goal” 

maka no tersebut harus berlari ke barisan paling belakang. 

e) Lalu cepat-cepatan berlari kembali kedepan dengan zigzag 

melewati teman sekelompoknya sampai kedepan. 

f) Setelah sampai di depan peserta tersebut harus mengambil 

pelastik tahu yang sudah di sediakan di depan kelompok 

masing, lalu di tiup dan di pecahkan sampai berbunyi keras. 

g) Apabila tidak berbunyi keras maka tidak gol atau di anulir. 

4. Crazy ball 

Tujuan : kerjasama, kecepatan dan kelincahan 
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Prosedur permainan :  

a) Peserta berbaris kebelakang dengan jarak 1 lengan dari teman 

yang paling depan dan kaki dibuka selebar bahu 

b) Orang pertama memegang bola kemudian memberikan keteman 

selanjutnya melalui bawah sela-sela kaki, selanjutnya di berikan 

ke orang berikutnya melewati atas kepala begitu seterusnya 

sampai orang terakhir 

c) Orang terakhir langsung berlari zig-zag sampai kedepan. 

d) Pemenangnya adalah orang yang pertama berlari zig-zag dan 

memberikan bola terakhir kepada fasilitrator. 

G. TEKNIK ANALISIS DATA 

Analisis data penelitian tentang pelaksanaan: 

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

pertanyaan tiap dimensi. 

2. Menghitung rata-rata jawaban tiap pernyataan yaitu dengan cara 

menghitung jumlah skor tiap butir di bagi jumlah responden, kemudian 

dikalikan 100% 

   Dengan rumus  :  
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      X 

x = — x 100% 

       N 

Ket :      x  = Skor rata-rata jawaban  

             X = Jumlah skor tiap butir 

    N = Jumlah responden 

3. Menginterprestasikan setiap jawaban dari setiap butir pernyataan. 

4. Menginterprestasikan setiap jawaban dari tiap dimensi.  


