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ABSTRAK

ABDUL KARIM, 2020. Penerapan Tecknik Permainan Tradisional dalam
Bimbingan Kelompok Terhadap Perilaku Phubbing Mahasiswa STKIP Andi
Matappa Dibimbing oleh: Bapak Muhammad Ilham Bakhtiar sebagai pembimbing
1 dan Ibu A. Aztri Fithrayani sebagai pembimbing 2.

Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah: 1) Bagaimana gambaran tingkat
perilaku phubbing mahasiswa di. STKIP Andi Matappa? 2) Apakah penerapan
permainan tradisional dalam bimbingan kelompok dapat mengurangi perilaku
phubbing mahasiswa di STKIP Andi Matappa?. Penelitian ini bertujuan 1) Untuk
mengetahui gambaran tingkat perilaku phubbing mahasiswa di STKIP ‘Andi
Matappa? 2) Untuk mengetahui apakah penerapan permaiman tradisional dalam
bimbingan kelompok dapat mengurangi perilaku phubbing mahasiswa di STKIP
Andi Matappa?

Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini menggunakan angket perilaku
Phubbing, dengan sampel penelitian sebanyak 10 orang mahasiswa STKIP Andi
Matappa. Pendekatan penelitian yang dipergunakan dalam penelitian ini yaitu
penelitian kuantitatif dan jenis penclitiannya adalah penelitian eksperimen. Untuk
menguji hipotesis yang telah ditetapkan.

Berdasarkan hasil penelitian ini dapat dikemukakan bahwa: 1) Gambaran tingkat
perilaku phubbing mahasiswa di STKIP Andi Matappa sebelum diberikan teknik
permainan tradisional dalam bimbingan kelompok melalui gobak sodor berada pada
kategori tinggi dan sangat tinggi, akan tetapi setelah diberikan permainan
tradisional gobak sodor terlihat bahwa perilaku phubbing mahasiswa menurun pada
kategori rendah, ini dikarenakan permainan gobak sodor merupakan permainan
aktif dengan individu lainnya saling berbagi dan bercanda sehingga dapat
membangun sikap sosial yang sedikit terkikis oleh game online. 2) Penerapan
permainan tradisional dalam bimbingan kelompok dapat mengurangi perilaku
phubbing mahasiswa di STKIP Andi Matappa, hal ini terlihat dari keseriusan
mahasiswa mengikiti permainan tradisional gobak sodor dan berinteraksi dengan
teman-teman disekitarnya

Kata kunci:
= Teknik Permainan tradisonal
= Perilaku Phubbing
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BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pada era milenial ini, perkembangan teknologi semakin berkembang pesat.
Segala bentuk aktivitas kini dapat dilakukan dengan melalui sebuah gadget. Hal
tersebut dapat mengakibatkan individu ketergantungan akan gadget yang dimilikinya,
schingga bukan hal yang tidak' mungkin individu tersebut mengabaikan seseorang
yang berada dilingkungan sekitarnya karena asik dengan gadget yang dimilikinya.
Sering kali kita jumpai dilingkungan masyarakat ataupun ditempat umum yang
terdapat sekumpulan orang-orang namun tidak saling berkomunikasi satu sama lain,
melainkan saling disibukkan dengan gadgetnya masing-masing.

Banyak faktor yang menyebabkan seseorang melakukan phubbing yaitu
sebagai pelarian untuk menghindari keramaian atau bosan di pesta. Harus menerima
pesan atau membuka chat media sosial. Bandi Utama (2012: 45) menyatakan bahwa
“Sebuah penelitian mengungkapkan bahwa phubbing juga muncul dikarenakan
kecanduan smartphone yang semakin terjangkaunya harga dan kemudahan yang
ditawarkan. Sehingga membuat mahasiswa kecanduan memakainya dan tidak sadar
bahwa ia juga telah melakukan phubbing sehingga lebih mementingkan smartphone
yang ada digenggamannya’.

Fenomena phubbing pun akhirnya dianggap sebagai sesuatu hal yang negatif,
dikarenakan seseorang cenderung menyepelekan lawan bicara dan tidak memberikan

apresiasi. Padahal salah satu syarat agar komunikasi bisa berjalan efektif. Phubbing



adalah sebuah tindakan yang seharusnya menjadi salah satu masalah yang patut
diberikan perhatian. Dengan menyakiti lawan bicara seseorang bisa dianggap apatis
serta rawan terkena konflik dengan teman sebayanya bahkan dengan guru atau orang
dewasa lainnya. Sehingga phubber akan kesulitan beradaptasi dengan orang
disekitarnya. Dampak yang dihasilkan dari tindakan phubbing adalah kehilangan
kualitas 'dari sebuah interaksi, tidak puas dengan interaksi yang mercka lakukan,
hilangnya kepercayaan saat berinteraksi, merasa hilangnya kedekatan yang dirasakan
saat munculnya kehadiran smartphone, merasa cemburu, dan mengacaukan mood.

Dari beberapa fenomena yang telah diceritakan di atas dapat disimpulkan
bahwa fenomena tersebut merupakan perilaku phubbing. Fanomena phubbing sendiri
merupakan salah satu dampak dari penggunaan gadget/smartphone yang berlebih.
Istilah phubbing berasal dari kata phone dan phubbing. Phubbing adalah perilaku
mengabaikan seseorang dalam lingkungan sosial dengan mengalihkan perhatian
kepada telpon (gadget).

Berdasarkan hasil observasi awal dikampus STKIP Andi Matappa yaitu
dimana mahasiswa saat ini termasuk dalam generasi milenial. Dimana kemungkinan
perilaku phubbing rawan sekali dilakukan. Sebagai contoh, hasil pengumpulan data
yang didapat oleh peneliti tentang kepemilikikan smartphone mahasiswa STKIP Andi
Matappa. Dimana terlihat mahasiswa mengabaikan seseorang dalam lingkungan sosial
dengan mengalihkan fokusnya kepada smartphone atau gadget, entah untuk mengecek

facebook, whatsapp, ataupun aplikasi chatting lainnya.



Aktivitas bermain anak merupakan suatu proses pendidikan dan pengajaran
karena mainan mencerminkan sarana yang efektif dan sukses untuk
mengaktualisasikan diri. Tidak hanya pada tingkatan pendidikan yang merupakan
dasar dalam mengembangkan segenap potensi yang dimiliki mahasiswa antara lain:
agama, kognitif, sosial emosional, bahasa, motorik kasar, dan motorik halus serta
kemandirian, memiliki dasar-dasar aqidah yang lurus sesuai dengan ajaran-ajaran
agama yang dianutnya dan kepribadian yang baik. Permainan tradisional
merupakan permainan yang relatif sederhana namun memberikan manfaat luar
biasa jika kita menelusuri makna dari permainan itu secara mendalam. Namun
keberadaannya sekarang mulai tergeser oleh permainan modern, seperti
playstation, game online dan permainan lainnya.

Setiap daerah mengenal permainan tradisional dengan namanya masing-
masing permainan ini dahulu sering dimainkan oleh anak-anak untuk mengisi hari-
hari bermain mereka, namun sekarang, terutama kota-kota besar, permainan
tradisonal mulai ditinggalkan, banyak hal yang menyebabkan permainan tradisional
mulai ditinggalkan diantaranya adalah ‘sebagai berikut: kemajuan teknologi
terutama dalam bidang permainan anak-anak. Setia negara menginginkan
negaranya menguasai teknelogi sesuai dengan.perkembangan jaman. Namun
disadari atau tidak kemajuan teknologi terutama dalam bidang permainan anak-
anak membuat tergesernya permainan tradisional, hal ini sesuai dengan hasil
penelitian terdahulu yang dilakukan oleh Gian Prantoro (2015) dengan Judul

“Pengaruh penggunaan permainan tradisional gobak sodor terhadap perilaku



phubbing siswa”. Demikian pula dengan hasil penelitian yang dilakukan oleh
Alisha Ulfa (2019) dengan judul “Hubungan Phubbing terhadap permainanan
tradisional terhadap genarasi muda saat ini”.

Di Indonesia terdapat banyak sekali permainan tradisonal yang dikembangkan
dari beberapa daerah yang ada di Indonesia, contohnya yakni egrang, congklak,
lompat tali, bentengan, gobak sodor dan masih banyak lagi. Gobak sodor merupakan
salah satu permainan yang banyak dikenal di Jawa. Menurut Arjun Khamdani (2010:
4) permainan gobak sodor merupakan olahraga tim yang terdiri.atas 2 orang lebih
dalam satu kelompok. Dalam permaianan gobak sodor tidak hanya mengandalkan
kekompakkan tim namun juga merupakan cabang olahraga yang mencakup unsur
gerak yang kompleks yang tentunya penting bagi perkembangan motorik anak.

Terdapat . beberapa unsur dalam pelaksanaan permainan @ gobak sodor
diantaranya penguasaan keterampilan teknik, keterampilan taktik, keterampilan fisik,
serta mental. Seperti diketahui bahwa dalam permainan olahraga terlibat beberapa
aspek keterampilan seperti jalan, lari, dan lompat dengan begitu dalam pelaksanaan
permainan ini memuat akan penguasaan keterampilan fisik, yang salah satunya dapat
diamati ialah aspek gerak. Gerak dasar dalam permainan ini memiliki fungsi sebagai
faktor yang berguna dalam.mempermudah keterampilan fisik dalam  aktivitas
berolahraga. Jadi, bahwa dengan adanya unsur gerak dasar dalam gobak sodor seperti
lari, jalan, dan lompat akan memberikan keterampilan pada siswa dalam penguasaan

keterampilan fisik.



Selain penguasaan keterampilan fisik, memainkan permainan tradisonal seperti
gobak sodor juga dapat mencerminkan wujud sikap generasi muda yang sadar akan
rasa memiliki budaya bangsa dan mau melestarikannya. Memainkan dan melestarikan
permainan tradisonal dapat membangun karakter cinta tanah air khususnya pada
generasi muda atau anakanak untuk sadar akan betapa kayanya Indonesia akan
keanekaragaman budaya.

B. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang di atas maka rumusan masalah dalam penelitian ini
adalah:

1. Bagaimana gambaran tingkat perilaku phubbing mahasiswa di STKIP Andi

Matappa?

2. Apakah penerapan permainan tradisional dalam bimbingan kelompok dapat
mengurangi perilaku phubbing mahasiswa di STKIP Andi Matappa?
C. Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah di atas maka tujuan dalam penelitian ini adalah:
1. Untuk mengetahui gambaran tingkat perilaku phubbing mahasiswa di STKIP

Andi Matappa?

2. Untuk mengetahui apakah penerapan permainan tradisional dalam bimbingan
kelompok dapat mengurangi perilaku phubbing mahasiswa di STKIP Andi

Matappa?



D. Manfaat Penelitian
1. Teoritik
a) Bagi lembaga pendidikan, penelitian ini diharapkan dapat memberikan
konstribusi pemikiran pengetahuan, informasi dan sekaligus referensi
berupa bacaan ilmiah
b) Bagi pengembangan khazanah ilmu, penelitian ini dapat memberikan
informasi tentang pelaksanaan dan hasil permainan tradisional dalam
mengurangi perilaku phubbing dan dapat dijadikan rujukan bagi peneliti
selanjutnya
2. Praktisi
a) Bagi Praktisi Bimbingan dan Konseling penelitian ini dapat membantu
mengurangi perilaku phubbing, dengan metode yang lebih menyenangkan,
yang nyata dan sangat berguna, sebagai bahan evaluasi demi keberhasilan
pada masa-masa mendatang serta sebagai acuan dalam membimbing anak
didiknya
b) Bagi peneliti sendiri, hasil penelitian ini dapat dijadikan sebagai bahan
pengetahuan dan pengalaman dalam menyusun karya tulis ilmiah serta
dapat = digunakan .menambah manfaat- dalam mengembangkan ilmu

pengetahuan yang pernah didapatkan.



BABII
KAJIAN PUSTAKA, KERANGKA PIKIR DAN HIPOTESIS

A. Kajian Pustaka
1. Permainan Tradisional
a. Pengertian Permainan Tradisional

Menurut Andang Ismail (2009: 26), menuturkan bahwa “Permainan ada dua
pengertian. Pertama, permainan adalah sebuah aktifitas bermain yang murni meneari
kesenangan tanpa mencari menang atau kalah. Kedua, permainan diartikan sebagai
aktifitas bermain yang dilakukan dalam rangka mencari kesenangan dan kepuasan,
namun ditandai pencarian menangkalah”. Bandi Utama, (2012: 54) menyatakan bahwa
“Secara umum bermain merupakan aktivitas jasmani yang dilakukan dengan sungguh-
sungguh dan sukarela menyenangkan yang sering dilakukan oleh sebagian besar
anak”. Ajun Khamdani (2010: 6) menyatakan bahwa “Secara harfiah kata tradisional
diartikan sebagai aksi atau tingkah laku alami akibat kebutuhan dari nenek moyang”.

Jarahnitra (2002: 167) menyatakan bahwa “‘Permainan tradisional adalah hasil
budaya yang besar nilainya bagi anak-anak dalam rangka berfantasi, berkreasi,
berekreasi, beroleh raga sckaligus sebagai sarana berlatih untuk hidup bermasyarakat,
keterampilan, kesopanan, serta ketangkasan”. Elga Febryana (2019: 78) menyatakan
bahwa ‘“Permainan tradisonal merupakan sesuatu hasil budaya masyarakat, yang
berasal dari zaman yang sangat tua, yang telah tumbuh dan hidup hingga sekarang,
dengan masyarakat pendukungnya yang terdiri atas tua-muda, laki-perempuan, kaya-

miskin, rakyat-bangsawan, dengan tiada bedanya”.



Jadi Permainan tradisional atau olah raga tradisional merupakan aktivitas fisik
yang dilakukan oleh sekelompok masyarakat tertentu yang didalamnya terdapat
gambaran dari aktivitas-aktivitas masyarakat tersebut dalam kehidupan sehari-hari
serta mengandung nilai-nilai positif untuk meningkatkan kesehatan jasmani, mental,
dan rohani. Permainan tradisional pada dasarnya di pengaruhi oleh kebudayaan
setempat, sehingga permainan tradisional dapat mengalami perubahan baik berupa
pergantian, penambahan maupun pengurangan sesuai dengan kondisi daerah setempat.
Jadi permainan tradisional pada umumnya masih memiliki persamaan/kemiripan
dalam cara memainkannya meskipun nama permainannya berbeda.

Berdasarkan pendapat tersebut di atas maka dapat ditarik kesimpulan bahwa
permainan tradisonal adalah aktivitas yang dilakukan secara spontan, tanpa paksaan,
tanpa didesak oleh rasa tanggung jawab ataupun tujuan tertentu, mendatangkan rasa
gembira, dalam suasana yang menyenangkan berdasarkan tradisi yang ada
dilingkungan, biasanya dilakukan dengan menggunakan bahasa daerah.

b. Jenis-Jenis Permainan Tradisional

Permainan tradisional memiliki berbagai macam jenis, hal ini dibedakan dari
jumlah peserta permainannya. Permainan tradisional setiap daerah pada dasarnya
memiliki banyak kesamaan.. dari cara memainkannya. Menurut Sukirman
Dharmamulya (2004: 35), menyatakan bahwa “Jenis-jenisS permainan tradisional
memiliki beberapa kategorisasi menurut pola permainannya yaitu 1) Bermain dan
bernyanyi, dan atau dialog, 2) Bermain dan pola pikir, 3) Bermain dan adu

ketangkasan”.



Sukirman Dharmamulya (2004: 37, 123, 139) “Berikut definisi berbagai jenis

permainan tradisional berdasarkan hasil kategorisasi yang dilakukan yaitu bermain dan

bernyanyi dan atau dialog, bermain dan olah pikir, dan bermain dan adu ketangkasan”.

Berdasarkan pendapat tersebut maka dapat dijelaskan sebagai berikut:

1)

2)

3)

Bermain dan bernyanyi, dan atau dialog. Permainan anak dengan pola bermain
bernyanyi dan atau dengan berdialog dimaksudkan adalah pada waktu permainan
itu dimainkan diawali atau diselingi dengan nyanyian, dialog, atau keduanya;
nyanyian dan dialog menjadi inti dalam permainan tersebut. pola permainan anak
dengan bernyanyi dan atau dengan dialog pada umumnya dilakukan secara
berkelompok, dan permainan ini biasanya dimainkan oleh mayoritas anak
perempuan. Permainan ini bersifat rekreatif, interaktif, yang mengekpresikan
pengenalan tentang lingkungan, hubungan sosial, tebak-tebakan, dan sebagainya.
Bermain dan olah pikir. Permainan tradisional dengan jenis bermain dan olah
pikir ini jumlahnya tidak banyak, hanya ada empat jenis permainan yang dapat
dimasukkan dalam kelompok bermain olah pikir. Permainan dalam kategori
bermain dan olah pikir ini pada umumnya membutuhkan banyak konsentrasi
berpikir, ketenangan, kecerdikan, dan strategi. Pada umumnya permainan dalam
kategori ini bersifat kompetitif perorangan, jadi tidak membutuhkan banyak
tempat atau arena yang luas untuk melaksanakan permainannya. Jenis permainan
ini pada umumnya banyak digemari oleh anak laki-laki.

Bermain dan Adu Ketangkasan. Permainan dalam kategori ini lebih banyak

mengandalkan ketahanan dan kekuatan fisik, membutuhkan alat permainan
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walaupun sederhana, dan tempat bermain yang relatif luas. Permainannya bersifat
kompetitif, yang pada umumnya lebih banyak dimainkan oleh anak laki-laki. Pola
permainan kategori ini pada umumnya berakhir dengan posisi pemain menang —
kalah ; mentas — dadi, dan ada sanksi hukuman bagi yang kalah.

Berdasarkan jenis pola yang telah dijabarkan diatas, permainan tradisional
dapat dikategorikan menjadi tiga bagian yang disesuaikan dengan pola dan jenis dari
permainan tradisional «itu sendiri. Tidak : semua permainan tradisional. dapat
dimanfaatkan dan diterapkan dalam pembelajaran pada anak usia dini, hal ini dilihat
dari karakteristik anak usia dini sendiri.

c. Manfaat Permainan Tradisional

Bermain bagi anak merupakan hal yang mengasyikkan. Apalagi permainan
tradisional yang didalamnya melibatkan banyak anak dan berada di ruang terbuka.
Permainan tradisional dapat menstimulasi anak dalam mengembangkan kerja sama,
membantu anak menyesuaikan diri, saling berinteraksi secara positif, dapat
mengkondisikan anak dalam mengentrol diri mengembangkan sikap empati terhadap
teman, mentaati aturan, serta menghargai orang lain.

Bermain pada anak dapat memberikan manfaat yang sangat besar bagi
perkembangan anak, Andang Ismail (2006: 18-19), mengemukakan tentang beberapa
manfaat bermain, yang diantaranya sebagai berikut :

1) Sebagai sarana untuk membawa anak ke alam bermasyarakat. Dalam
suasana permainan mereka saling mengenal, saling menghargai satu

dengan yang lainnya dan dengan perlahan-lahan tumbuhlah rasa
kebersamaan yang menjadi landasan bagi pembentukan perasaan sosial.
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2) Untuk mengenal kekuatan sendiri. anak-anak yang sudah terbiasa bermain
dapat mengenal kedudukannya dikalangan teman-temannya, dapat
mengenal bahan atau sifat-sifat benda yang mereka mainkan.

3) Untuk memperoleh kesempatan mengembangkan fantasi dan menyalurkan
kecenderungan pembawaannya.

4) Dapat melatih untuk menempa emosi. Ketika bermain-main mereka
mengalami bermacam-macam perasaan. Ada anak yang dapat menikmati
suasana permainan itu, namun sebaliknya, ada anak lain yang merasa
kecewa.

5) Untuk memperoleh kegembiraan, kesenangan, dan kepuasan. Suasana
kegembiraan dalam permainan dapat menjatuhkan . diri dari
perasaanperasaan rendah, misalnya perasaan dengki, rasa iri hati, dan
sebagainya.

6) Melatih diri untuk menaati peraturanyang berlaku. Mereka menaati
peraturan yang berlaku dengan penuh kejujuran untuk menjaga agar
tingkat permainan tetap tinggi.

Permainan tradisional banyak mengandung nilai kebudayaan dan manfaat bagi
anak-anak. Ajun Khamdani (2010: 95-97), menyatakan “Beberapa nilai dan manfaat
yang terkandung dalam permainan tradisional lainnya bagi perkembangan anak,
diantaranya nilai demokrasi, nilai pendidikan, nilai kepribadian, nilai keberanian, nilai
kesehatan, nilai persatuan, dan nilai moral”. Berdasarkan pendapat tersebut maka
dapat dijelaskan sebagai berikut:

1) Nilai Demokrasi.
Permainan tradisional mendorong para pelakunya untuk mengembangkan nilai
demokrasi. Para pelaku harus mengikuti aturan yang telah disepakati sebelum
permainan dimulai. Mereka juga harus memahami segala sesuatu yang berkaitan
dengan permainan yang akan dilakukan. Sebelum permainan dimulai para pelaku
merundingkan terlebih dahulu mengenai aturan dan tata cara bermain dalam
permainan. Berdasarkan hal tersebut para pelaku sebenarnya diajarkan untuk

memiliki jiwa demokrasi.



Mahasiswa STKIP Andi Matappa

R

Perilaku Phubbing

1)
2)

Gangguan komunikasi (Communication disturbance)
Obsesi terhadap ponsel (Phone obsession)

-

\|/

—a— — —

Permainan Tradisional Gobak Sodor

1)
¥2)

3)
4)

5)
6)

7)

'8)

Pemain dibagi menjadi dua kelompok

Kelompok yang menjaga dibagi menjadi dua: |
e Pemain terbagi menjadi 2 kelompok
e Jika1 kelompok terdiri dari 5 orang
e Kelompok tim jaga
e Kelompok tim lawan

tim berhasil kembali ke garis start dengan selamat (tidak
tersentuh tim lawan).
Kelompok yang mendapat giliran main memulai permainan

Tim “lawan” dikatakan menang apabila salah satu anggota :

dari garis start

Pemain yang menjaga garis horizontal berusaha menghadang
tim lawan |
Pemain yang menjaga garis vertikal pada umumnya hanya
satu orang, memiliki ruang gerak di semua garis batas |
vertikal ditengah lapangan

Kelompok yang sedang bermain berusaha agar tubuhnya I
tidak tersentuh oleh tim yang menjaga dan berusaha sampai
di garis finish |
Tim dapat dikatakan menang jika semua anggota tim kembali
dengan selamat ke garis start

Tim dikatakan kalah dan baru bisa terjadi penggantian posisi I
jika ada yang tersentuh oleh tim yang menjaga '

- - = o -
—l— -

Perilaku Phubbing Mahasiswa Menurun

Gambar 2.1 Kerangka Pikir
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BAB III
METODE PENELITIAN

A. Lokasi Penelitian

Berdasarkan pada permasalahan yang telah dikemukakan pada bagian
sebelumnya, penelitian ini dilaksanakan di STKIP Andi Matappa, Kabupaten
Pangkep. Peneliti memilih lokasi di STKIP Andi Matappa berdasarkan hasil
pengamatan pada saat observasi awal dan wawancara dengan mahasiswa STKIP. Andi
Matappa bahwa masih terdapat mahasiswa yang memiliki perilaku phubbing.

B. Pendekatan dan Jenis Penelitian

Pendekatan yang digunakan dalam penelitian ini adalah pendekatan kuantitatif.
Pendekatan kuantitatif berlandasakan pada filsafat positivisme, biasa digunakan untuk
meneliti populasi atau sampel tertentu dengan menggunakan instrumen penelitian.
Data penelitian yang digunakan berupa angka-angka serta analisis, sehingga disebut
dengan metode kuantitatif. Sugiyono (2013: 14) menyatakan bahwa “Analisis data
bersifat kuantitatif/statistik dengan tujuan menguji hipotesis yang sudah ditetapkan
sebelumnya”.

Jenis penelitian yang digunakan adalah eksperimen, Suharsimi Arikunto (2002:
194) menyatakan bahwa “Penelitian dengan eksperimen ini menguji secara langsung
pengaruh suatu variabel terhadap wvariabel lain serta menguji hipotesis hubungan
sebab-akibat”. Peneliti memilih jenis penelitian eksperimen dengan tujuan untuk

meneliti ada tidaknya hubungan sebab akibat dari sesuatu yang dikenakan kepada
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objek yang diteliti. Caranya adalah membandingkan hasil sebelum diberikan perlakuan

(Pretest) dan setelah perlakuan (Posttest).

C. Variabel dan Desain Penelitian

1. Variabel Penelitian

Sugiyono (2013: 61) menyatakan bahwa “Variabel penelitian adalah suatu
atribut, sifat, nilai dari orang, obyek atau kegiatan yang mempunyai variasi tertentu
yang ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari kemudian ditarik kesimpulannya®.
Dalam hubungannya variabel dibedakan menjadi variabel Independen atau variabel
bebas, dan variabel dependen atau variabel terikat.Variabel bebas dalam penelitian ini
adalah permainan  tradisional dalam Bimbingan Kelompok, sedangkan variabel
terikatnya adalah perilaku phubbing.
2. Desain Penelitian

Desain pada penelitian in1 adalah Gambaran eksperimen pada penelitian 1ini
adalah one group pretest — posttest design. Pada desain ini terdapat pretest, sebelum
diberi perlakuan. Demikian hasil perlakuan dapat diketahui lebih akurat, karena dapat
mengetahui gambaran perilaku phubbing mahasiswa.

Mahasiswa dengan sebelum diberi perlakuan dan. sesudah diberi perlakuan”.
Desain ini dapat digambarakan sebagai berikut:

O, X 0O,

O - Nilai pretest (Sebelum diberikan permainan tradisional)
X -Perlakuan (permainan tradisional)
O; - Nilai posttest (Setelah diberikan permainan tradisonal)
Suharsimi Arikunto (2002: 89)
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Adapun cara mengatasi kelemahan desain penelitian ini supaya tidak terjadi

eror pada testing, peneliti dapat memberikan tes pada saat kondisi sampel penelitian

dalam kondisi stabil, artinya mahasiswa dalam keadaan sehat dan mengerjakannya

tidak merasa tertekan. Sedangkan cara mengatasi suapaya tidak terjadi error karena

pengaruh instrument, yaitu peneliti menyamakan dalam menggunakan cara-cara

penggunaan tes antara pre-test dan post — test, cara penyekorannya pun sama antara

pre-test dan post-test,

1.

Hal-hal yang dilakukan dalam pelaksanaan penelitian eksperimen ini yaitu:
Memberikan pre-test
Tujuan dari. pemberian pre-test adalah untuk mengetahui kemampuan
perencanaan karir mahasiswa sebelum diberikan permainan tradisional dalam
bimbingan kelompok. Adapun alat ukurnya dengan menggunakan angket
(kuesioner). Data dari pre-test ini akan dijadikan sebagai data perbandingan pada
post-test.
Materi treatment
Materi bimbingan kelompok yang diberikan dalam pelaksanaan permainan
tradisional dalam bimbingan kelompok sebelumnya telah ditetapkan peneliti, yaitu
memberikan pemahaman tentang perilaku phubbing.
Perlakuan (treatment)
Perlakuan yang diberikan adalah berupa pemahaman tentang perilaku phubbing.

Maka permainan tradisional dalam bimbingan kelompok ini diberikan dengan
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tujuan memberikan pemahaman tentang perilaku phubbing mahasiswa dan untuk
melihat kefektifan permainan tradisional dalam bimbingan kelompok.

Post-test

Post test dilakukan setelah pelaksanaan treatment tujuannya untuk mengetahui
sejauh mana tingkat keefektifan permainan tradisional dalam bimbingan
kelompok dan untuk mengurangi perilaku phubbing

. Definisi Operasional Variabel

. Permainan. tradisional dalam bimbingan kelompok adalah aktivitas yang
dilakukan secara spontan, tanpa paksaan, tanpa didesak oleh rasa tanggung jawab
ataupun tujuan tertentu, mendatangkan rasa gembira, dalam suasana yang
menyenangkan berdasarkan tradisi yang ada dilingkungan, biasanya dilakukan
dengan menggunakan bahasa daerah. Adapun langkah-langkah permainan
tradisional gobak sodor adalah 1) pemain dibagi menjadi dua kelompok, 2)
kelompok yang menjaga dibagi menjadi dua, 3) kelompok yang mendapat giliran
main memulai permainan dari garis start, 4) pemain yang menjaga garis horizontal
berusaha menghadang tim lawan, 5) pemain_yang menjaga garis vertikal pada
umumnya hanya satu orang, memiliki ruang gerak di semua garis batas vertikal
ditengah lapangan, 6) kelompok yang sedang bermain berusaha agar tubuhnya
tidak tersentuh oleh tim yang menjaga dan berusaha sampai di garis finis, 7) tim
dapat dikatakan menang jika semua anggota tim kembali dengan selamat ke garis
start, 8) tim dikatakan kalah dan baru bisa terjadi penggantian posisi jika ada yang

tersentuh oleh tim yang menjaga
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2. Perilaku Phubbing adalah sebuah tindakan yang mana seseorang lebih terfokus
pada smartphonenya dari pada seseorang yang berada dihadapannya yang sedang
berbicara. Sehingga tindakan tersebut dapat menyakiti lawan bicaranya. Adapun
indikator perilaku phubbing yaitu 1) Gangguan komunikasi (Communication
disturbance), dan 2) Obsesi terhadap ponsel (Phone obsession)

E. Populasi dan Sampel

.. Populasi
Menurut Suharsimi Arikunto, (2002:108). “Populasi adalah keseluruhan dari
subyek penelitian™. Populasi pada penelitian ini dengan jumlah 92 orang mahasiswa di
Pada mahasiswa prodi Bimbingan dan Konseling STIKP Andi Matappa Pangkep yang
terbagi dalam 4 kelas.
Tabel 3.1 Mahasiswa Pada mahasiswa prodi Bimbingan dan Konseling angkatan

2020 STIKP Andi Matappa Pangkep
Jenis Kelamin

No Program Studi/ Laki-laki  Perempuan  Jumlah
Semester
1 BK /Il 3 19 2
2 BK II/TV 4 8 12
3 BK V/VI 8 11 19
4 BK VII/VIIL 14 29 38
Jumlah 4 Kelas 29 63 92

Sumber : Laporan bulanan Pada mahasiswa prodi Bimbingan dan Konseling angkatan 2020 STIKP Andi Matappa Pangkep
2. Sampel
Menurut Sugiyono,. (2013:118) teknik ..sampling merupakan teknik
pengambilan sampel, adapun yang menjadi sampel pada penelitian ini berfokus
kepada Prodi Bimbingan dan Konseling (BK) semester I sampai dengan semester

VIII tahun angkatan 2019/2020, dengan pertimbangan masalah pandemi COVID 19
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BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Penelitian
Berdasarkan hasil penelitian tentang “Penerapan teknik permainan tradisional
dalam bimbingan kelompok terhadap perilaku phubbing mahasiswa STKIP. Andi
Matappa” dengan menggunakan pra eksperimen yang dilakukan terhadap 10
mahasiswa, maka berikut ini akan dianalisis dengan menggunakan analisis statistik
deskriptif untuk menggambarkan tingkat penerapan teknik permainan tradisional
dalam bimbingan kelompok terhadap perilaku phubbing mahasiswa STKIP Andi
Matappa. Data diperoleh melalui instrument angket dan hasilnya dianalisis dengan
menggunakan analisis statistik deskriptif dan inferensial sedangkan data teratur
diperintah dengan observasi yang di analisis dengan menggunakan prentase.
1. Analisis Statistik Deskriptif
a. Analisis hasil angket
Analisis statistik deskriptif dilakukan untuk memperoleh gambaran Penerapan
teknik permainan tradisional dalam bimbingan kelompok terhadap perilaku phubbing
mahasiswa STKIP Andi Matappa sebelum dan setelah memberikan perlakuan teknik
permainan tradisional dalam bimbingan kelompok. Data hasil penelitian yang

diperoleh adalah data hasil angket terhadap perilaku phubbing mahasiswa STKIP Andi

46



47

Matappa. Berdasarkan data empirik sebelum dan sesudah perlakuan hasil analisis

deskriptif dapat diuraikan pada tabel berikut ini

Tabel 4.1 Hasil Analisis Deskriptif

Statistics
. pretest posttest

N Valid 10 10

Missing 0 0
Mean 82.50 49.20
Std. Error of Mean 1.447 3.492
Median 82.00 45.50
Mode 792 38
Std. Deviation 4.57d 11.043
Variance 20.944 121.956
Skewness -.335 614
Std. Error of Skewness .687 .687
Kurtosis -275 -1.320
Std. Error of Kurtosis 1.334 1.334
Range 15 29
Minimum 74 38
Maximum 89 67
Sum 825 492

a. Multiple modes exist. The smallest value is shown

Sumber: Hasil Olah Data Penelitian

Berdasarkan tabel tersebut analisis data tentang hasil angket diperoleh skor

maksimun sebelum perlakuan (pretest) yang dicapai sebesar 89 dan skor minimum 74

pada pretest dengan nilai mean 82,50 dari 10 sampel dengan nilai median 82,00 dari

10 sampel dengan mode 79 dengan standar deviasi 4.577 dengan range 15 serta nilai

variance 2,944 dan sum (jumlah) sebesar 825.

Sedangkan setelah pemberian teknik permainan tradisional (posttest) diperoleh

skor maksimun setelah perlakuan yang dicapai sebesar 67 dan skor minimum 38 dari

skor terendah dari 10 orang sampel, dengan nilai mean 49,20 dari 10 sampel dengan
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nilai median 45,50 dari 10 sampel setelah dengan mode 38 dengan standar deviasi
11,043 dengan range 29 serta nilai variance 121,956 dan sum (jumlah) 492 sebesar.

Berikut ini disajikan data stres belajar mahasiswa STKIP Andi Matappa
sebelum dan sesudah penerapan teknik permainan tradisional dalam bimbingan
kelompok terhadap perilaku phubbing mahasiswa STKIP Andi Matappa yang
disajikan dalam tabel distribusi frekuensi dan persentase.

Tabel 4.6 Distribusi hasil angket tentang perilaku phubbing Mahasiswa STKIP
Andi Matappa sebelum perlakuan.

Interva Perilaku Pretest
Phubbing Ei %
79 -92  Sangat tinggi 9 90%
65-78  Tinggi 1 10%
51-64 Sedang 0 0
37-50 Rendah 0 0
23 -36 - Sangat rendah 0 0
Jumlah 10 100%

Hasil perolehan angket yang diberikan sebelum pemberian teknik permainan
tradisional dalam bimbingan kelompok terhadap perilaku phubbing mahasiswa STKIP
Andi Matappa berada pada kategori “Sangat Tinggi” dan “Tinggi”. Hal ini terlihat
pada hasil angket pada rentang skor 79 —92 sebanyak 9 orang atau 90% berada pada
kategori “Sangat Tinggi” dan 65-78 sebanyak 1 orang atau 10% berada pada kategori

“Tinggi”.
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Tabel 4.7 Distribusi hasil angket tentang perilaku phubbing Mahasiswa STKIP
Andi Matappa sesudah perlakuan.

perilaku Pretest
Interval e 7 o
79 -92 _Sangat tinggi 0 0
65 - 78 - Tinggi 3 30%
51-64  Sedang 1 10%
37-50 Rendah 6 60%
23-36  Sangatrendah 0 0
Jumlah 10 100%

Hasil ‘perolehan angket yang diberikan setelah pemberian teknik permainan
tradisional dalam bimbingan kelompok terhadap perilaku phubbing mahasiswa di
STKIP Andi Matappa berada pada kategori “Rendah”. Hal ini terlihat pada hasil
angket pada rentang skor 65-78 sebanyak 3 orang atau 30% berada pada kategori
“Tinggi” dan 51-64 sebanyak 1 orang atau 10% berada pada kategori “Sedang” dan
pada rentang 37-50 sebanyak 6 orang atau 60% berada pada kategori “Rendah’.

Dari hasil diatas terlihat adanya perbedaan tingkat perilaku phubbing
mahasiswa sebelum dan setelah pemberian  teknik permaianan tradisional dalam
bimbingan kelompok. Hal ini terlihat adanya penurunan dari kategori “Sangat Tinggi”
menurun pada kategori ‘“Rendah”. Dengan demikian terjawab permasalahan yang telah
diajukan yaitu penerapan teknik permainan tradisonal dalam bimbingan kelompok
terhadap perilaku phubbing mahasiswa STKIP Andi Matappa, tentunya dengan
pelaksanaan teknik permainan tradisonal dalam bimbingan kelompok secara efektif

dan sesuai dengan prosedur pelaksanaan layanan konseling yang ada.



b. Hasil Observasi

50

Dari hasil observasi yang dilakukan selama pelaksanaan teknik permainan

tradisonal dalam bimbingan kelompok dapat diketahui bahwa penurunan jumlah

persentase setiap individu dari 10 aspek ini menunjukkan bahwa mahasiswa

mengalami kemajuan yang positif dalam hal keaktifan pelaksanaan teknik permainan

tradisonal dalam bimbingan kelompok. hal ini menandakan bahwa mahasiswa antusias

dalam mengikuti teknik permainan tradisonal dalam bimbingan kelompok, meskipun

masih ada mahasiswa yang kurang maksimal atau tetap dalam mengikuti kegiatan

teknik permainan tradisonal dalam bimbingan kelompok dalam mengurangi perilaku

phubbing mahasiswa. Adapun hasil rekapitulasi observasi selama melakukan teknik

permainan tradisonal dalam bimbingan kelompok perindividu adalah sebagai berikut:

Tabel 4.3 Rekapitulasi Hasil Observasi Perindividu

No Pertemuan
1
1 % F % f %
1 3 30% 5 50% 7 70%
2 4 40% 7 70% 9 90%
3 S 50% 6 60% 8 80%
4 6 60% 8 80% 10 100%
) 4 40% 6 60% 9 90%
6 ¢ 30% 5 50% 8 80%
7 2 20% 5 50% 9 90%
8 4 40% 6 60% 8 80%
9 3 30% 7 70% 9 90%
10 6 60% 8 80% 10 100%
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BAB YV
KESIMPULAN DAN SARA

A. Kesimpulan

Hasil penelitian tentang “Penerapan teknik permaian tradisional dalam

bimbingan kelompok terhadap perilaku phubbing mahasiswa di STKIP Andi

matappa”. dapat disimpulkan sebagai berikut :

I.

Gambaran tingkat perilaku phubbing mahasiswa di STKIP Andi Matappa
sebelum  diberikan teknik permainan tradisional dalam bimbingan kelompok
melalui gobak sodor berada pada kategori tinggi dan sangat tinggi, akan tetapi
setelah diberikan permainan tradisional gobak sodor terlihat bahwa perilaku
phubbing mahasiswa menurun pada kategori rendah, ini dikarenakan permainan
gobak sodor merupakan permainan aktif dengan individu lainnya saling berbagi
dan bercanda sehingga dapat membangun sikap sosial yang sedikit terkikis oleh
game online

Penerapan permainan tradisional dalam bimbingan kelompok dapat mengurangi

perilaku phubbing mahasiswa di STKIP Andi Matappa, hal ini terlihat dari
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keseriusan mahasiswa mengikuti permainan tradisional gobak sodor dan
berinteraksi dengan teman-teman disekitarnya
B. Saran-Saran

a. Kepada praktisi Bimbingan dan Konseling dapat menggunakan teknik
permainan tradisional dalam bimbingan kelompok melalui permainan gobak
sodor sebagai alternatif bantuan kepada mahasiswa yang memiliki masalah
perilaku phubbing.

b. Dalam penerapan teknik permainan tradisional dalam bimbingan kelompok
melalui permainan gobak sodor konselor perlu memperhatikan beberapa aspek
diantaranya . Keterampilan konselor, tempat dan waktu, serta kemauan siswa,

sehingga teknik yang diberikan mencapai hasil optimal.
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