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BAB 3 

METODE PENELITIAN 

 

3.1 Jenis Metode Penelitian 

 Metode penelitian yang digunakan peneliti adalah metode kuantitatif 

dimana metode ini dijelaskan Sugiyono (2019) menitikberatkan pada penggunaan 

instrumen penelitian, analisis statistik, dan pengujian hipotesis pada pengumpulan 

datanya. Tiga variabel yang ada dalam penelitian ini meliputi satu variabel bebas, 

satu variabel tergantung, dan satu variabel mediator. Variabel bebas merupakan 

variabel dengan variasi yang memengaruhi variabel lain, variabel tergantung 

adalah variabel yang dipengaruhi oleh variabel bebas, dan variabel mediator 

adalah variabel yang memengaruhi hubungan antara variabel bebas dan 

tergantung sehingga variabel bebas tidak langsung memengaruhi variabel 

tergantung (Tuckman dalam Sugiyono, 2019). Dilakukannya penelitian ini adalah 

untuk mengetahui pengaruh distres psikologis terhadap internet gaming disorder 

dengan motivasi bermain game sebagai variabel pemediasi. 

 

3.2 Identifikasi dan Definisi Operasional Variabel 

3.2.1 Identifikasi Variabel 

 Creswell (dalam Sugiyono, 2019) mendefinisikan variabel sebagai 

karakteristik dari individu atau organisasi yang mampu diukur atau diobservasi, 

dan berbeda pada tiap individu atau organisasi yang tengah atau hendak 

dipelajari. Berikut adalah variabel-variabel yang ada dalam penelitian ini:
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Variabel Bebas: Distres Psikologis 

Variabel Tergantung: Internet Gaming Disorder pada pemain game online 

Varibel Pemediasi: Motivasi Bermain Game 

 

3.2.2 Definisi Operasional Variabel 

a. Internet Gaming Disorder Pada Pemain Game Online 

Internet gaming disorder pada pemain game online adalah penggunaan 

permainan (game) yang berbasis internet secara berlebihan, terus menerus, dan 

mengesampingkan aktivitas lain di kehidupan nyata yang berdampak pada 

menurunnya fungsi akademik, pekerjaan, sosial, hambatan aktivitas, gangguan 

tidur, dan ketidakstabilan emosi yang terjadi secara menetap dan 

berkesinambungan akibat penilaian berlebihan atas penghargaan, aktivitas, dan 

identitas yang didapatkan dalam game yang terjadi pada individu yang 

memanfaatkan game untuk kesenangan pribadi, menginvestasikan waktu, tenaga 

dan skill untuk bermain game secara berkesinambungan, dan mendefinisikan 

dirinya sebagai seorang pemain game berbasis internet yang mampu 

menghubungkan antar pemain untuk berkomunikasi dan bekerja sama 

menyelesaikan tantangan permainan. Internet gaming disorder pada pemain 

game online dalam penelitian ini akan diukur menggunakan Skala internet gaming 

disorder yang terdiri dari gejala: (1) Keasyikan terhadap internet games, (2) Gejala 

penarikan diri ketika game diambil, (3) Toleransi, (4) Kegagalan mengontrol 

partisipasi dalam internet games, (5) Kehilangan minat pada hobi dan hiburan 

sebelumnya sebagai akibat dari, dan dengan pengecualian, internet games, (6) 

Terus menggunakan internet games secara berlebihan meskipun mengetahui 
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adanya permasalahan psikososial, (7) Telah menipu anggota keluarga, terapis, 

atau orang lain tentang waktu bermain internet game, (8) Bermain game untuk 

melarikan diri atau meringankan perasaan negatif, dan (9) Telah membahayakan 

atau kehilangan hubungan, pekerjaan, atau edukasi, atau kesempatan karir 

karena partisipasi dalam internet games. Semakin tinggi skor yang diperoleh maka 

semakin tinggi internet gaming disorder yang dialami, begitupun sebaliknya. 

b. Distres Psikologis 

Distres psikologis merupakan rangkaian gejala mental dan fisik yang terdiri 

dari perasaan gugup, gelisah, putus asa, mudah lelah tanpa alasan yang jelas, 

perasaan tidak berguna, kesulitan tidur, kehilangan semangat, perubahan 

suasana hati yang drastis, insomnia, dan psikosomatis akibat ketidakmampuan 

mengatasi stres dan mengidentifikasi tekanan psikologis yang menyebabkan 

perasaan negatif. Distres psikologis akan diukur menggunakan skala distres 

psikologis yang terdiri dari komponen gejala kecemasan dan gejala depresi. 

Semakin tinggi skor yang diperoleh subjek maka semakin tinggi distres psikologis 

yang dialami, begitupun sebaliknya. 

c. Motivasi Bermain Game 

 Motivasi bermain game adalah kondisi batin yang ada untuk memuaskan 

kebutuhan bermain game akibat perasaan terhubung dengan partner game, 

kepemilikan identifikasi game, penghargaan, dan relasi sosial yang lebih baik di 

dalam game ketimbang dunia nyata yang ditunjukkan dengan sikap 

mempertahankan perilaku bermain game, mengurangi aktivitas di dunia nyata, 

dan memperpanjang waktu bermain game. Motivasi bermain game pada 

penelitian ini akan diukur menggunakan skala motivasi bermain game yang terdiri 
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dari aspek autonomy or exploration (otonomi atau eksplorasi), coping-escape 

(pelarian diri), fantasy (fantasi), skill development (peningkatan skill), 

omnipotence-power (kemahakuasaan), recreation (rekreasi), competition 

(kompetisi), dan social (sosial). Semakin tinggi skor yang diperoleh subjek maka 

semakin tinggi motivasi bermain game yang dimiliki, begitupun sebaliknya.  

3.3 Populasi dan Teknik Sampling 

3.3.1 Populasi 

 Sugiyono (2019) mendefinisikan populasi sebagai wilayah generalisasi 

dimana terdapat obyek maupun subyek di dalamnya dengan karakteristik yang 

mampu dipelajari peneliti sehingga selanjutnya dapat ditarik kesimpulan yang 

memiliki makna atau arti. Pada penelitian ini, populasi yang digunakan adalah 

pemain game online. 

Kriteria subjek penelitian ini adalah: 

a. Berjenis kelamin pria. 

b. Berusia 12-20 tahun. 

c. Sedang dan telah bermain game online selama minimal 12 bulan. 

d. Bermain game online sekurang-kurangnya 5 jam per-hari. 

e. Memenuhi 5 gejala internet gaming disorder. 

3.3.2 Teknik Pengambilan Sampel 

 Subjek dalam penelitian diltentukan dengan mula-mula dilakukannya 

screening subjek pada pemain game online di forum gaming. Menurut UMBC (t.t), 

screening subjek atau participant screening adalah aktivitas yang dilakukan untuk 

memastikan bahwa partisipan terkualifikasi untuk dijadikan subjek penelitian. 



 
 
 

 

39  

 

Screening dalam penelitian ini dilakukan dengan memberikan kuesioner demografi 

dan skala internet gaming disorder untuk mengetahui apakah responden 

memenuhi memenuhi kriteria sebagai subjek penelitian. Setelah ditemukan 

responden yang memenuhi kriteria, selanjutnya responden akan diminta 

kesediaannya menjadi subjek penelitian dan apabila subjek berkenan, maka 

subjek akan diminta mengisi informed consent sebagai bentuk persetujuan 

keterlibatan penelitian dan mengetahui jaminan atas hak-hak sebagai subjek 

penelitian. 

Purposive sampling ialah teknik sampling yang digunakan dalam penelitian 

ini. Sugiyono (2019) menjelaskan bahwa teknik ini adalah teknik dimana peneliti 

akan menentukan sampel atau subjek dengan pertimbangan tertentu. Lebih lanjut 

Hidayat (2017) menyatakan bahwa penggunaan sampel ini berguna bagi peneliti 

untuk mampu mendapatkan sampel yang memenuhi kriteria-kriteria yang sesuai 

dengan penelitian. Penelitian ini akan meneliti mengenai pengaruh distres 

psikologis terhadap internet gaming disorder dengan motivasi bermain game 

sebagai variabel pemediasi, hubungan distres psikologis dengan internet gaming 

disorder, dan hubungan motivasi bermain game dengan internet gaming disorder 

pada pemain game online. 

3.4 Teknik Pengumpulan Data 

3.4.1 Rancangan Skala dan Skoring 

 Pengumpulan data dalam penelitian data akan dilakukan dengan 

melakukan penyebaran skala. Data yang digunakan adalah data primer atau data 

yang didapatkan tanpa penghubung dengan cara sumber data memberikan 

secara langsung pada pengumpul data (Sugiyono, 2019). Alat ukur yang 
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digunakan dalam penelitian ini adalah skala internet gaming disorder, distres 

psikologis, dan motivasi bermain game. 

a. Skala Internet Gaming Disorder 

 Pada penelitian ini peneliti akan menggunakan skala “Internet Gaming 

Disorder Scale 9 Short Form (IGDS9-SF)” oleh Pontes dan Griffiths (2015) yang 

disusun berdasarkan gejala klinis Internet Gaming Disorder dalam Diagnostic and 

Statistical Manual of Mental Disorders V (DSM-5) yang terdiri dari: (1) Keasyikan 

terhadap internet games, (2) Gejala penarikan diri ketika permainan internet 

diambil, (3) Toleransi, (4) Kegagalan mengontrol partisipasi dalam internet games, 

(5) Kehilangan minat pada hobi dan hiburan sebelumnya sebagai akibat dari, dan 

dengan pengecualian, internet games, (6) Terus menggunakan internet games 

secara berlebihan meskipun mengetahui adanya permasalahan psikososial, (7) 

Telah menipu anggota keluarga, terapis, atau orang lain tentang waktu bermain 

internet games, (8) Bermain game untuk melarikan diri atau meringankan 

perasaan negatif, dan (9) Telah membahayakan atau kehilangan hubungan, 

pekerjaan, atau edukasi, atau kesempatan karir karena partisipasi dalam internet 

games. 

Terdapat lima pilihan jawaban pada skala internet gaming disorder yaitu 

Tidak Pernah, Jarang, Kadang-Kadang, Sering, dan Sangat Sering. Skoring yang 

digunakan pada skala ini adalah Tidak Pernah mendapatkan skor 1, Jarang 

diberikan skor 2, Kadang-Kadang diberikan skor 3, Sering diberikan skor 4, dan 

Sangat Sering diberikan skor 5. Responden yang digunakan dalam penelitian ini 

adalah responden yang memenuhi 5 dari 9 gejala internet gaming disorder, apabila 

responden tidak memenuhi setidaknya 5 gejala, maka responden tersebut tidak 

diikutsertakan sebagai subyek penelitian. 
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Tabel 3. 1 Blueprint Skala Internet Gaming Disorder  

Gejala Klinis Jumlah Aitem 

Keasyikan terhadap internet games 1 
Gejala penarikan diri ketika permainan 
internet diambil 

1 

Toleransi 1 
Kegagalan mengontrol partisipasi 
dalam internet games 

1 

Kehilangan minat pada hobi dan 
hiburan sebelumnya sebagai akibat 
dari, dan dengan pengecualian, internet 
games 

1 

Terus menggunakan internet games 
secara berlebihan meskipun 
mengetahui adanya permasalahan 
psikososial 

1 

Telah menipu anggota keluarga, 
terapis, atau orang lain tentang waktu 
bermain internet game 

1 

Bermain game untuk melarikan diri, 
atau meringankan perasaan negatif 

1 

Telah membahayakan atau kehilangan 
hubungan, pekerjaan, atau edukasi 
atau kesempatan karir karena 
partisipasi dalam internet games 

1 

Total Aitem 9 

 

b. Skala Distres Psikologis 

Skala “Kessler Psychological Distress Scale (K10)” oleh Kessler (dalam 

Brooks, Beard, & Steel, 2006) yang disusun berdasarkan komponen gejala 

kecemasan dan depresi menjadi skala yang digunakan peneliti untuk mengukur 

distress psikologis. Terdapat lima pilihan jawaban pada skala internet gaming 

disorder yaitu Tidak Pernah, Hampir Tidak Pernah, Kadang-Kadang, Sering, dan 

Setiap Waktu. Skoring yang digunakan pada skala ini adalah Tidak Pernah 

mendapatkan skor 1, Hampir Tidak Pernah diberikan skor 2, Kadang-Kadang 

diberikan skor 3, Sering diberikan skor 4, dan Setiap Waktu diberikan skor 5. 
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Tabel 3. 2 Blueprint Skala Distres Psikologis 

Komponen Jumlah Aitem 

Gejala Kecemasan 5 
Gejala Depresi 5 

Total Aitem 10 

 

c. Skala Motivasi Bermain Game 

Pada penelitian ini peneliti akan menggunakan skala “Motives for Online 

Gaming Questionnaire (MOGQ)” oleh Demetrovics, dkk. (2011) yang disusun 

berdasarkan aspek social (sosial), escape (pelarian), competition (kompetisi), skill 

development (peningkatan kecakapan), fantasy (fantasi), dan recreation 

(rekreasi). 

Terdapat lima pilihan jawaban pada skala internet gaming disorder yaitu 

Tidak Pernah, Hampir Tidak Pernah, Kadang-Kadang, Sering, dan Setiap Waktu. 

Skoring yang digunakan pada skala ini adalah Tidak Pernah mendapatkan skor 1, 

Hampir Tidak Pernah diberikan skor 2, Kadang-Kadang diberikan skor 3, Sering 

diberikan skor 4, dan Setiap Waktu diberikan skor 5. 

Tabel 3. 3 Blueprint Skala Motivasi Bermain Game 

Aspek Jumlah Aitem 

Sosial 4 
Pelarian 4 
Kompetisi 4 
Coping 4 
Peningkatan Kecakapan 4 
Fantasi 4 
Rekreasi 3 

Total Aitem 27 
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3.4.2 Validitas dan Reliabilitas Alat Ukur 

A. Validitas 

 Validitas ialah ketepatan alat ukur pada suatu instrumen alat yang dapat 

dilihat dari apakah alat tersebut mengukur apa yang diukur dan ada keseragaman 

dari data yang telah didapat dengan data yang sesungguhnya pada subjek 

penelitian  (Sugiyono, 2019). Lebih lanjut, Sugiyono menyatakan bahwa terdapat 

dua jenis validitas yaitu validitas isi (content validity) yang berarti suatu alat ukur 

dapat mengungkap isi konsep yang hendak diukur dan validitas konstruk (validity 

construct) yang berarti suatu alat ukur sanggup mengukur pengertian yang ada 

dalam materi yang diukur. 

Selama penelitian berlangsung, peneliti akan melakukan konsultasi 

kepada para ahli (judgement experts) mengenai instrumen yang telah disusun, 

dan melakukan uji analisis dengan software SPSS. Menggunakan SPSS, peneliti 

akan menggunakan uji validitas dengan teknik korelasi product moment . Guna 

mencari tahu valid atau tidak alat ukur yang peneliti gunakan selanjutnya dilakukan 

koreksi dengan Teknik Part-Whole. 

B. Reliabilitas 

 Reliabilitas memiliki arti sebagai konsistensi alat ukur dimana dapat dilihat 

dari kesamaan hasil yang diperoleh apabila alat ukur digunakan berkali-kali 

(Sugiyono, 2019). Alat analisis dalam penelitian ini adalah software SPSS dengan 

versi 25.0. Uji yang akan dilakukan menggunakan teknik Alpha Cronbach dimana 

apabila variabel terletak di atas 0,60 maka variabel dikatakan reliabel. Semakin 

dekat alpha dengan nilai satu, maka semakin terpercaya reliabilitas datanya. 
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3.5 Metode Analisis Data 

Dalam penelitian ini, peneliti akan menguji hipotesis mayor menggunakan 

teknik analisis mediasi dengan software JASP 0.16.3.0. Untuk hipotesis minor satu 

dan minor dua, peneliti akan menggunakan teknik analisis korelasi product 

moment dengan software SPSS 25.0. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


