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3.1 Desain Penelitian

Jenis penelitian yang akan digunakan adalah penelitian kuantitatif. Penelitian kuantitatif adalah pendekatan penelitian yang berbasis positivisme, digunakan untuk meneliti populasi atau sampel tertentu, dengan pengumpulan data melalui instrumen penelitian dan analisis data bersifat kuantitatif/statistik untuk menguji hipotesis. (Sugiyono, 2006: 15). Pendekatan kuantitatif dipilih dalam penelitian ini karena sesuai untuk mengkaji fenomena secara sistematis, terukur, dan objektif melalui pengumpulan data numerik. Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis dinamika penyebaran kecanduan gadget pada anak usia sekolah dasar menggunakan model matematika SEIRS, yang membutuhkan data kuantitatif untuk menentukan nilai awal dan parameter model. Selain itu, pendekatan kuantitatif memungkinkan peneliti untuk memperoleh hasil yang dapat dianalisis secara statistik melalui metode numerik, dalam hal ini menggunakan metode Runge-Kutta Orde 5. Dengan demikian, pendekatan ini dianggap paling tepat karena dapat memberikan gambaran matematis dan empiris terhadap fenomena sosial yang diteliti secara akurat dan terukur.
3.2 Populasi dan Sampel

Populasi mencakup keseluruhan objek atau subjek yang menjadi sasaran penelitian, sementara sampel adalah bagian dari populasi yang
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dipilih untuk mewakili karakteristik populasi secara keseluruhan. Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas 4 hingga kelas 6 di SD Swasta Shafiyyatul Amaliyyah Medan dan SD Harapan 3 Deli Serdang. Pemilihan populasi ini didasarkan pada asumsi bahwa pada rentang usia tersebut, anak-anak mulai aktif menggunakan gadget dan memiliki potensi untuk mengalami kecanduan. Sampel dalam penelitian ini berjumlah 100 siswa yang dipilih secara purposive, yaitu berdasarkan kriteria tertentu yang sesuai dengan kebutuhan penelitian. Kriteria tersebut mencakup usia sekolah dasar (kelas 4–6), keterpaparan terhadap penggunaan gadget, serta kesediaan untuk mengisi kuesioner. Data dari sampel inilah yang digunakan untuk mengklasifikasikan siswa ke dalam empat kategori model SEIRS, yaitu Susceptible (rentan), Exposed (terpapar), Infected (kecanduan), dan Recovered (sembuh), serta sebagai dasar dalam penentuan parameter model matematika yang digunakan dalam simulasi.


3.3 Definisi Operasional

Pemodelan matematika pada kasus kecanduan gadget adalah usaha membuat rumusan matematika dari kasus kecanduan gadget agar diperoleh suatu solusi berdasarkan data-data yang diperoleh dari kuisioner.
Model SEIRS merupakan model matematika yang membagi individu pengguna gadget ke dalam empat kelas yaitu individu yang
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mengenal gadget (S), banyaknya individu yang mulai kecanduan gadget (E), banyaknya individu yang sudah kecanduan pada waktu tertentu (I) dan banyaknya individu sembuh dari kecanduan (R).
Persamaan diferensial biasa (PDB) adalah sebuah persamaan matematika yang menghubungkan suatu fungsi dengan turunan- turunannya.
Metode Runge-Kutta Orde 5 adalah salah satu metode numerik yang digunakan untuk menyelesaikan persamaan diferensial biasa (ODE). Metode ini merupakan pengembangan dari metode Runge-Kutta orde yang lebih rendah, seperti metode orde 2 (metode Euler) dan metode orde 4 (metode Runge-Kutta klasik).
Kecanduan gadget adalah perilaku keterikatan atau ketergantungan terhadap gadget yang memungkinkan menjadi masalah sosial seperti halnya menarik diri, dan kesulitan dalam performa aktivitas sehari-hari atau sebagai gangguan kontrol impuls terhadap diri seseorang.


3.4 Waktu dan Tempat Penelitian

Penelitian ini dilakukan dari bulan Oktober 2024 sampai dengan November 2024. Penelitian dilaksanakan pada 2 sekolah yaitu beberapa sekolah di Provinsi Sumatera Utara, yaitu SD Swasta Shafiyyatul Amaliyyah Medan dan SD Harapan 3 Deli Serdang. SD Swasta Shafiyyatul Amaliyyah Medan beralamat di Jl. Setia Budi No.191, Kelurahan Tanjung Rejo, Kecamatan Medan Sunggal, Kota Medan,





Provinsi Sumatera Utara. Sekolah ini berstatus swasta dan telah terakreditasi A, dengan jumlah siswa sebanyak 425 orang. Kepala sekolah yang memimpin adalah Bapak Eko Akbar Sukmana, S.Pd.I.Gr. Fasilitas yang tersedia di sekolah ini antara lain ruang kelas ber-AC, laboratorium IPA, laboratorium komputer, lapangan olahraga, perpustakaan, klinik, kantin, koperasi sekolah, masjid, serta area taman (garden) yang mendukung kenyamanan proses pembelajaran. SD Harapan 3 Deli Serdang beralamat di Jl. Karya Wisata Ujung No. 31, Kecamatan Deli Tua, Kabupaten Deli Serdang, Provinsi Sumatera Utara. Sekolah ini juga berstatus swasta dan telah terakreditasi A, dengan jumlah siswa sebanyak 606 orang. Kepala sekolah yang memimpin adalah Bapak Herman, S.Pd. Fasilitas yang dimiliki mencakup ruang kelas ber-AC, laboratorium IPA, laboratorium komputer, lapangan, perpustakaan, klinik, kantin, koperasi sekolah, dan masjid.
Alasan memilih sekolah tersebut adalah karena SD Swasta Shafiyyatul Amaliyyah Medan dan SD Harapan 3 Deli Serdang merupakan institusi pendidikan untuk kalangan menengah ke atas, di mana anak-anak yang bersekolah di sana rata-rata sudah terbiasa menggunakan gadget dalam kehidupan sehari-hari. Penggunaan gadget di kalangan siswa ini tidak hanya terbatas untuk keperluan akademis, tetapi juga untuk hiburan dan interaksi sosial. Oleh karena itu, ada kemungkinan yang lebih besar bagi siswa di sekolah-sekolah tersebut untuk terpapar pada risiko kecanduan gadget.





Selain itu, akses yang lebih luas terhadap teknologi di kalangan siswa ini juga didukung oleh latar belakang sosial-ekonomi keluarga mereka. Sebagian besar siswa berasal dari keluarga dengan tingkat pendapatan yang memungkinkan mereka untuk memiliki perangkat digital pribadi, sehingga frekuensi dan intensitas penggunaan gadget menjadi lebih tinggi dibandingkan dengan siswa dari lingkungan yang kurang terpapar teknologi. Dengan demikian, lingkungan di kedua sekolah ini menjadi relevan untuk diteliti karena dapat memberikan gambaran yang lebih jelas mengenai bagaimana faktor-faktor sosial, ekonomi, dan teknologi mempengaruhi kecenderungan kecanduan gadget pada anak-anak.
Selanjutnya, sekolah-sekolah ini juga menyediakan fasilitas dan program pembelajaran yang memanfaatkan teknologi, yang mendorong penggunaan gadget di dalam dan luar kelas. Kombinasi antara faktor keluarga dan lingkungan sekolah yang mendukung penggunaan gadget menjadikan kedua sekolah ini sebagai tempat yang tepat untuk menganalisis fenomena kecanduan gadget menggunakan model matematika SEIRS, sehingga diharapkan hasil penelitian ini dapat memberikan kontribusi signifikan dalam memahami dan menangani kecanduan gadget di kalangan siswa sekolah dasar.





3.5 Instrumen Penelitian

Adapun yang menjadi instrumen penelitian adalah kuisioner. Dalam penelitian ini, kuisioner yang digunakan diadaptasi dari penelitian yang telah dilakukan oleh Suratna pada tahun 2021 dengan melakukan beberapa modifikasi. Kuisioner yang digunakan menggunakan Skala Likert untuk mengetahui banyaknya individu yang mengenal gadget (S), banyaknya individu yang mulai kecanduan gadget (E), banyaknya individu yang sudah kecanduan pada waktu tertentu (I) dan banyaknya individu sembuh dari kecanduan (R).


3.6 Prosedur Penelitian

Adapun prosedur yang dilakukan dalam penelitian ini adalah:

1. Melakukan studi literatur tentang kasus kecanduan gadget, model matematika, dan metode Runge-Kutta orde 5
2. Merumuskan masalah

3. Mempersiapkan angket

4. Mengumpulkan data penelitian

5. Mengelompokkan responden ke dalam 4 kelas yaitu mengenal gadget (S), mulai kecanduan gadget (E), sudah kecanduan gadget (I), dan sembuh dari kecanduan gadget (R)
6. Menentukan nilai awal dan nilai parameter penelitian

7. Memodelkan kasus kecanduan gadget ke dalam model SEIRS sesuai dengan persamaan yang telah diperoleh





8. Mengubah model SEIRS ke dalam bentuk umum Runge-Kutta orde 5
9. Membuat algoritma dan pemrograman MATLAB metode Runge- Kutta orde 5
10. Menentukan efektivitas metode Runge-Kutta orde 5

11. Menganalisis data yang telah diperoleh dari data output dari hasil eksekusi metode Runge-Kutta orde 5
12. Membuat kesimpulan berdasarkan hasil analisis, termasuk solusi untuk mengatasi kasus tersebut


3.7 Teknik Pengumpulan Data

Dalam penelitian ini, metode pengumpulan data yang digunakan adalah metode kuisioner atau angket. Kuisioner ditujukan kepada siswa/i kelas 4 hingga kelas 6 di SD Swasta Shafiyyatul Amaliyyah Medan dan SD Harapan 3 Deli Serdang. Kuisioner disusun untuk mengumpulkan informasi mengenai tingkat penggunaan gadget, frekuensi, durasi penggunaan, serta perilaku siswa terkait kecanduan gadget. Pengumpulan data dilakukan secara daring menggunakan Google Form yang dibagikan kepada responden melalui pihak sekolah. Data yang diperoleh dari kuisioner ini digunakan untuk menentukan asumsi awal dalam parameterisasi model SEIRS dan memperkuat validasi fenomena yang dianalisis dalam simulasi model.





3.8 Teknis Analisis Data

Dalam penelitian ini, data akan dianalisis secara numerik dimulai dari tahap pengolahan data yang diperoleh dari kuisioner untuk menentukan nilai awal dan parameter model SEIRS untuk kasus kecanduan gadget. Tahap selanjutnya adalah memasukkan (input) data dan mengolah data serta memperoleh hasil (output). Input berupa data parameter dan nilai awal yang telah diperoleh pada pemrograman MATLAB. Selanjutnya akan diperoleh data berupa galat (error) pada jumlah iterasi yang ditentukan, waktu tempuh eksekusi MATLAB, jumlah iterasi, dan grafik. Semakin kecil kesalahan yang diperoleh, maka akan semakin efektif metode yang digunakan, dan sebaliknya, jika semakin besar kesalahan yang diperoleh, maka metode tersebut kurang efektif digunakan untuk menyelesaikan suatu permasalahan.


3.9 Hipotesis Statistik

H1: Model matematika SEIRS dapat memetakan dinamika penyebaran kecanduan gadget pada siswa usia sekolah dasar secara akurat.


H0: Model matematika SEIRS tidak dapat memetakan dinamika penyebaran kecanduan gadget pada siswa usia sekolah dasar secara akurat.
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