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PELAKSANAAN DAN HASIHL PENELITIAN

A. Orientasi Kancah Penelitian

Pada penelitian ini dipilih Sekolah Dasar (3D} Kristen 2 YSKI dan SD
Advent Semarang vang mempunyai status disamakan sebagai kancah penelitian atas
dasar  pertimbangan :© Pertama, siswa kedua SD itu  cukup  wemadai, sehingga
dimangkinkan  untbk  memperoleh subyek vang sesuai  dengan  ciri-eiri populas
penelian. Kedua, siswa kedua SD tersebut rata-rata berasal dart kelwarga dengan
sosial ekonoun anetiengah keatas, sebingga hampir. semunanya memiliki pesawat
Televist

Subyek  dari penelitian ini diambil dari sembilan kelas vaitu kelas 11, TV, V
yang uasing - masiug ada tiga kelas yaitu dua kelas dari SD Kristen dua (HIA, B,
VA, IVB, dan VA, VB3) dan masing-masing satu kelas dari SD Adveant.
Penchtian int dilaksenakan padatanggal 13 Juni- 1997 Advent Semarang dun tangeal

16 Junt 1997 di SD Krigten 2 YSKI Semarang,

B. Persiapan Penelitian
Persiapan penelitian terdirt dari : penyusunan alal ukur, wji validitas dan

uj1 reliabtiitas alag ukur.
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1. Penyusunan Alat Ukar
Prosedur penyusunan alat ukur (angket) dimulai dari pemilihan definist
yang tepat, kemudian di buat definisi operasional untuk melihat aspek masing-
masing variabe!. Penelitian ini bertujuan unfuk mengetshui adanya korelasi antara
karakter tokoh film yang ditonton dengan perilaku imajinatf, pada anak-anak
Sekolah Dasar. Alat ukur yang dipakai untuk keperluun penelitian ini adalah dengan
nienggunakan angket sebagai metode pengumpulan data. Angka vang digunakan ada
cia macam yaitu angket karakter tokoh film dan angket perilaku imajinatif. Kedua
angket {ersebut digunakan untuk-penelitian terlebily dahulu diuji cobakan puda
sckelompok sampel.
a). Angket Keposititan Karakter Tokoh Film yang di tonton.
Angket kepositifan karakter tokoh film yang ditonton aspek-aspeknya
terdiri dari : pengalaman, pembawaan, lingkungan, dan pendidikan. Angket i
terdirt dart. 24 item dan berbeniuk-tertutup, dunana subyek diharuskan uniuk
memilih jawaban yang telah “disediakan, yaitn : sangat setuju (SS), setuju (S},
tidak setuju (TS), dan-e¢angat tidak setuju (STS).
Sistern penilman pada angket kepositifan karakter tokoh {ihm yang ditonton
menggunakan skala empat dengan skor 1, 2, 3, dan 4. Sedangkan jenis angketoya
menggunakan dua arah, yaitu berupa pernyataan vang positit’ (favourable) dan
vang negahf (unfavourable). Hal imt dimaksudkan untuk menghindar kebosanan
pad- anak wakiu menjawab Penilaian untuk pilibhan jawaban pada pernyatuan

posiiif (favourable) adalah : skor 4 untuk jawabn sangat setuju, skor 3 uniuk
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jawaban setuju, skor 2 wntuk jawab tidak sehyu, skor 1 wntuk jawubun sangal
tidak setuju. Demikian pula sebaliknya untuk pernyataan negatif (unfavourable)
penilaiannya adalah skor 1 untuk jawaban sangut setujn, skor 2 untuk jawaban
setuju, skor 3 untuk jawab tidak setuju, skor 4 untuk jawaban sangat tidak
setuju. Komposisi nomor item angket karakter tokoh filmn yang ditonton dapat
dilihat pada tabel 3.
Tabel 3
Komposisi nomor-/nomor item angket tokoh film vyang ditonton berdusar

favourabel dan unfavourabel.

No Aspek Nomor, {fent o
. Favourabel Unfavourabel 1
1. [ Sifat Sosial 1,3,5,7 2.4,6,8 !
2. | Ethis : 9,11,13,15 10,12,14,16 l
| 3. | Kepribadian 17,19,21,23 ) 18,20,22,24 |

b. Angket Perilaku Imajinatif.

Angket perilaku imajinaiif int aspeknya terdiri dari : subyektivitas,
kesan, melihat, mendengar, dan menyentah. Angket in terdivi dari 48 item dan
berbentuk tertutup, karena subyek diharuskan uotik mennlib jawaban yang
disediakan. Pada angket imi juga disediakan empat pibhan jawsaban, vaitu
Sangat Setuju (SS), Setuju (S), Tidak Setuju (TS), Sangat Tidak Setuju (STS).
Sistetn  pemlaian pada ungket perilaku imapnatit ini menggunakan skala
empal dengan skor mulai 1, 2, 3 dan 4. Jenis angkelnya juga mengeunakan dua

varasi, yaitu berupa pernyataan positif (favourabel) dan pernyataan negatif’



(unfavourabel). Penilaian untuk pernyataan posistif (favourabel) adalah : skor 4
untuk jawabn sangat setuju, skor 3 untuk jawaban setuju, skor 2 untuk jawab
tidak setuju, skor | untuk jawaban sangai tidak setupn. Untuk  pernyataan
uegatif (unfavourabel) penilaiannya adalah skor 1 untuk jawaban sangat setuju,
skor 2 untuk jawaban setuju, skor 3 untuk jawab tidak setuju, skor 4 untuk jawa-
ban sangaf tidak setuju. Komposisi nomor item angket perilaku imajinatit’ dapat
dilihat pada tabel 4.
Tabel 4

Komposisi Nomor-nomor ftem pada Angket Perilaku Imajinatif’
Berdasar Favourabel dan Unfavourabelnya [tem

No Asgpek Nomoi tem . o
________ - Favowabel | Uufavourabel
1. subyekhfitas 1,3.5,7,9,11,15,153° 1 24,6,8,10,12.14,16
2. | Kesan 17,19,21,23.25.27, | 18.20,22,24,26,28,30.32
2931
3. | Mehhat, mendengar, 33,35,37,39.41 43, 1 34,36,38,40,42,44 46,18
| menyentuh 45,47

2. Persiapuan Administrasi Perijinan.

Persiapan admunistrasi pertjinan adalah pengwusan  untuk  melakukan
penelitian di suatu tempat, untuk melakukan penelitian di Sekolah Dasar Bemardus
Semarang, maka peneliti memerlukan surat permohonan ijin penelitian kepada
fakultas yang ditujukan kepadé Kepala Sekolah SD Advent Semarang dan SD
Kristen 2 YSKI Semarang Kemudian peneliti memohon ijin kepada Kepala
Sekolah kedua SD itu dan setelah disetujui, lalu ditentukan kapan penelitt boleh

mengadakan penelitian di kedua SD tersebut.
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3. Ui Coba Alat Ukur

Sei)elum digunakan untuk penelitian yang sesunggubnya, terlebih dahulu
dilakukan ujicoba (try out) terhadap alat ukur (angket). Uji coba ui bertujuan
untuk mengetahui validitas dan refiabilitas (ketepaton dan keterandalan) alat uka,
juga sebagai persyaratan untuk memperoleh alat ukur yang memiliki validitas dan
reliabilitas yang tinggl, hasil pengukuran pantinya juga dapaf dipercaya. Dalan
ujicoba alut ukur ini subyek vang dipilih mempunyai civi-cirt yang sama dengan
penelitian nantinya. Penyebaran ujicoba angket tetalt dilakukan selama satu hart,
yaitu pada tanggal 26 April 1997 di-SD Mlaye Duarat Semarang, deugan seluang
waktu lebih kurang  enam minggu dengan penelitian  yvang  sesunggulmya  yatu
tanggal 13 Junt 1997 di SD Advent Semarang dau tanegal 16 Juni 1997 ujicoba
alat ukar guna wmenguji validitas dan - reliabilitas  adalali sebauyak 92 siswa,
yaitu kelag 11 sebanyak 32 siswa, kelas IV sebanvak 31 siswa dan kelas V sebun-
yak 29 siswa Dart 92 siswa vang diberi angket, ada 60 eksemplar vang diangeuap
benar-benar dapal digunakan dalam penelitian inl. Dari sebab itn maka 60siswa
italuh yang datanya digunakan sebagal pengujian validitas dan reliabilitas alu
ukur. Dalam penelitian  int ada duwa alat ukur yang perlu dgi validitas dan
iclrabilitas, vaita angket perilaku imajinatif dan angkct karakier tokoh il

4. U Vatiditas dan Rehabilitas Alat Ukur

Pengujtan validitas dan reliabilitas angket dalam penelitian ini dilakuican

dengan jasa komputer analis program SPSS. Hasil yang diperoleh adalah sebagai
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a. Vahiditas Alay Ukur

1. Angket Pertlaku Imajinatif

Angket perilako imajinattf im senmla terdat dan 48 butie e, tatu

dilakukan perhitungan dart 60 subyek penelitian. Data yang diperoleh dianalisis

dengan program SPSS dun ternyata ada delapan butir item yang gugnr dan 40

butu dtem yang valid, ftem yang valid pada angket pertlaku imajinatit” dapat

dilihat pada tabel 3.

Tabel 5

Butir-butir Valid dan Penyeberan
Nomor Bartt pada Angket Perilaka Tmajinatif

Nomor {tem

Favourabel

|
3 U |
Unfavourabel '

1. | Subyeklifitas

1(1),3(3),5(5).9(7),11(9), 15
(11)

12(13),19(15),21(17),
25(19).25(21),27(23),29(25)

35(28),37(30),39(32),41(34)
A3(36)45(38),47(39)

12010),16(12)

2(2).4(4),8(6),10(8),12(107 |

18(14),20(16),22(18),24
(20),26(22),28(24),32(26)

34(27),36(29),38(31),40
| (43),42(35),44(37),48(40)

2. | Kesan
3. | Mehihat, mendengar,
menyentul
I N
Keterangan:

i

- Nomor dalam kurung adalah nomor item baru yang valid.

- Nomor tanpa kurung adalah nomor item lama vang tidak valid (gugur).

2. Angket Karakter Tokoh Film yang Ditonton

Angket karakter tokoh film yang ditonton ini semula terdirt dari 24

item, lalu dilakukan perhitungan dari 60 subyek penelitian. Data yang diperoleh
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dianalisis dengan program SPSS dan temyata ada emipat butir item yang gugur
dan 20 item yang valid. Item vang valid pada angket karakter tokoh film yang
ditonton ini dapat dilihat pada tabel 4.
Tabel 6
Butir-butir Valid dan Penyebaran

Nomor Baru pada Angket Karakter Tokoh
Film yang Ditonton

No | Aspek N Momor ~tem ‘_ N
Favourabel Unfavourabel
1. | Sifat Sosial 1(1),3(3),5(5),7(6) 2(2),4(4),8(7)
2. | Bthis 9(8),11(9),13(11).15 12(10},16(13)
(12)
3. | Kepribadian 17(14),19(16),21(18), | 18(15),20(17),24
e 23G9 ™ & AR ]
Keterangarn

- nomor dalam kuung adalah nomor yang valid

- nomor tanpa kwrung adalab nomor lama yang tidak valid

b. Reliabilitas Alat Ukur

1. Angket Perilaku Iinajinatit

Reliabilitas  angket . dihitung dengan  menggunakan program  uji
reliabilitas (keandalan) teknik Alpha dengan menggunakan komputer program
SPSS. Dan uji reliabilitas angket perilaku imajinatit” diperoleh hasil koefisien
Alpha gebesar 0,8726.
2. Angket Keposititan Karakter Tokoh Film yang ditonton

Reliabtlitas angket kecenderungan kenakalan yang dihihmg dengan

menggunakan program uji reliabilitas  teknik Alpha dengan menggunukan
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pr gram uji reliabilitas teknik Alpha dengan enggunkan komputer program

SPSS diperoleh hasil koefisien Alpha sebesar 0,8616.

C. Pelaksanaan Peaelitian

Pengarnbilan data untuk penelitian ini dilakukan pada tanggal 13 Jum 1997
di SD Advent Semarang dan tanggal 16 Juni 1997 di SD Kristen 2 YSKI Semarang.
Sebelum penelitian dilaksanakan, peneliti telah memohon ijin kepada Kepala Sekolah
yang bersangkutan dengan membawa suraf tjin dari fakuitas Psikologi Soegtjapra-
noto Semarang,

Angket yang dibagikan scbanyak 237 ekseinplar, dengan perincian SD
Advent 3 kelas vyaitu kelas T sebanyak 15 cksemplar, kelas IV sebanyak 16
eksemplar dai kelas V sebanyak 12 eksemplar. Untuk 3D Kristen 2 YSKI Semarang
sebanyak 6 kelas vaitu kelas TIT A sebanyak 31 eksemplar, kelas [T B sebanyak 35
eksemplar, kelag IV A sebanyak 32 eksemiplar, kelas IV B sebanyak 35 eksemplar,
kelas V A sebanyak 30 eksemplar, dankelas V B'sebanyak 31 eksemplar.

Setiap siswa diberikan satu set angket yang terdiri dari dua angket yuitu
angket perilaku imajinatif dan angket karakier tokoh tilm yang ditonton. Dart 237
eksemplar angkét yang terisi ternyata ada 120 eksemplar yatg memenuhi syarat sebagai
subyek penelitian dan ada 117 eksemplar yang tidak dapat digunakan . Angket vang
tidak dapat digunakan disebabkan oleh : 1) subyek tidak menjawab va pada kedua
pertanyaan pendahuluan yaitu: apakah kamu pernah menonton film Doraemon dan

kalau pernah apakah kamu sangaf, menyukainya, 2) sesual dengan ciri-ciri populasi
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dalam penelitian ini, yaitu berusia 9-12 tahun, maka angke! yang diisi oleh subyek yang
berusia dibawah sembilan tahun dan diatas dua belas tahun tidak dapat dignnakan,
3) Angkel yang tidak terisi lengkap, 4) Augket yung jumlah halamannya tidak
lengkap. Angket tersebut ditsi oleh subyek pria manpun wanita sebagal swumpel
penclitian vang pengambilan sampelnya dengan menggunakan tekmik cluster san-

pling. Data yang diperoleh disajikan pada lampiran 2.

D. Analisis Data dan Hasil Penalitian
Sebehun diolah, data yang diperoleh terlebih dalinhn” dilakukan uji asumsi
Tujuan  dilakukannva ujt  asumsi adalah  uatole mengetatnd apakah data yang
diperoleh memenuhi asumsi analisig, vaitu sebarannya normal  dag apakah lubungan
antara prediktor dan kriteriar bersifat linier.
1. Uj Normalitas
Data setiap variabel diwji normalitas sebaramnya dengan menggunukan
progriun SPSS.Hasil uji normalitas kedua-variabel penglitian adalah sebagai
berikut :
a. Variabel pertlaku imajinaiif dengan
Nilai Kal kuadrat sebesar 29,88 dengan p = 0,05
b. Variabel karakter tokoh tilmy yang ditonton dengan

Nilai Kai kuadrat sebesar 25,6 dengan p > 0,05
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Ini berarti baik nilai variabel perilaku imajinatif moupun nilai variabel karakter
tokoh film yang ditonton masing-masing memiliki sebaran yang normal. Hasil up
normalitas selengkapnya terdapat dalam lampiran L
. Uji Linieritas

Uji  Linteritas hub@gm antara varabel perilaka imagyinatii’  dan
variabel karakter tokoh film yang ditonton dilakukan dengan komputer pl'@);_z,x'zull
SPSS. Hasil yang diperoleh menunjukkan bahwa ailai ¥ lin sebesar 84,02 dengan
p < 0,05, Ini berartt hubungan antara kedua variabebtersebut hnier.

Setelah asumsi-asumsi yang  dituntut.  telah dipermhi, selanjutuya
dilakukan analisis data.
Hasil analisis date dengan menggunakan teknik korelasi product moment untok
welihal hubungan antar perilakn imajinatif dan karakter tokol filin yang ditonton
diperoleh nil;n' rxy = 0,6449 dengan p < 0,01. Hal iersebut berarti ada korelasi
pusitil yvang sangat signifikan antara karakter tekolr fihn yang ditonton dengan

perilaku imajinatif.

E. Pembahasan
Hasil penelitian yang telah dilakukan memuiokkan bahwa ada  korelasi
(lubungan) antara karakter tokoh film yang ditonton dengan pertlkan imajinatit
Dengan uemikian hipotesis yang menyatakan "ada hubungan antara karakter tokoh film
anak-anak yang ditonton dengan perilaku imajinatif” ditertma. Didalam penelitian

tni, arah korelasi (hobungan) antara karakter tokoh filin yang ditonton dengan
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perifaku imajinatii adalah arah positif. Hal im diperkuat dengan hasil up hipotesis

antara variabel karakter tokoh film yang ditonton dan variabel perilaku imajinatit’

yatig masing-masing menunjukkan arah hubungan yang positit Judi disini, semukin

tinggi karakter tokoh film yang ditonton, maka perilaka imajinatif’ anak-anak juga ukan

semakin tinggi. Diperolehnya  hasi! seperti diatas kennungkmarn disebabkan oleh

1. Perilaku unajinatif pada anak adalah kemampuan anak unfuk menciptakan hial-hal
yang kreatii' baik berupa sesuatu (benda) ataupun seseorang yang sesuai dengan apa
yang ia inginkan danapa yang ia butuhkan Adanya rangsangan intelek dan
kultural, akan mendatangkan kepuasan dan kegatrahan hidup pada. dirt anak tersebut.
Dengan iwajinasinya anak dapat menciptakan hal-hal yaug kreatit, sesuatu atan
benda yang diciptakan olleh anak itu dapat beropa permuinan-permainan baru atan
benda-benda baru. Sescorang yang dimaksud diatas adalah terciptanya seorang
teman (manusia atan hewan) dalam imjinasinya yang biasanya disebut sebagai ternan
imajiner atau teman bayangan. Teman imajiner yang diciptakan anak dapat murmi
sebagai ciptaan anak itu sendiry, tetapi dapat pula karenaz anak mengambil dari suaty
tokoh misalnya dari cerita-cerita dikomik ataupun buku cerita lainnya, juga dari
tokoh-tokoh film di televisi (Spock, 1982, hal. 116 - 118). Sewring dengan
perkembangan jaman dan kemajuan teknologi yang pesai, kint bermwunculaniah
stasiun televisi swasta yang menawarkan alternatif pilihan acara vang lebih
beragam pada anak Tayangan film-filmnyapun makin beragam dengan karakier
tokoh-tokohnya yang beragam pula. Anak-anak akan mudah terbuai dengan tokoh

tilm yang menyenangkan, dianggap sebagai tokoh hero (pahlawan), pemberam atan
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bahkan lucu. Biasanye tokoh-tokoh dengan karakter vyang demtkian ini akaum
banyak diidolakan oleh anak-anak. Pada masa anak-anak ini merupakan masa
perkembangan unajinasinya, sehingga saat dibutubkan (imisalnya saat anak sendin
ataupun saat bermain dengan teman-temannya) anak akan membawa tokobi-tokoh
idolanya dalam imajinasinya. Terutama jika anak scdang seandirian, inaka tokoh
film idolanya itu akan nenjadi teman imajineriya yang akan  selalu sctia
menemaninya dan juga penarul.

2. Karakter dart tokoh filin yang diidolakan olet anak yang  dranggapnya
menyenangkan, menarik, rela berkorban, dan’ pergertian sehingea anak  lebih
senang bennan dengan tokoh film idelanya itu diany imajinasinys daripada ia
bermain dengan teman yang sesungguhnya. Anak yang sering merasa kesepian dan
ang. yang  pemalu biasanya bahkan | sangat  membutuhkan kehadiran  teman
inajinasinyd daripada teman sesungguhnya. Dengan adanya temman imajiner itu, anak
wemperoleh kepuasan, perasaan  bahwa ada  sescorang  yang  mnan  selalu
menemaninya dan mengerti dirinya.

3. Anak merasa karakter tokoh {iln: yang diidolakannya-itu sangat baik, menyenangkan
dan berjiwa pahlawan, sehingga anak 1a ingin menjadi seperti tokoh idolanya ita.
Dalam permainan dengan teman-temannya anak aksn wmemasukkan tokoh idolanya
itn dalam umajinasinya, dalan imajinasinya ia seolub-olah menjadi tokoh  film
vang dipujanya dengan karakter yang dianggapnya menyenangkan yang dimtliki

oteh tokoh 1tu.
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