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PEDOMAN TRANSLITERASI
Pedoman transliterasi yang digunakan dalam penulisan buku ini adalah hasil
Putusan Bersama Menteri Agama Republik Indonesia No. 158 tahun 1987 dan
Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Republik Indonesia No. 0543b/U/1987.
Transliterasi tersebut digunakan untuk menulis kata-kata Arab yang dipandang
belum diserap ke dalam bahasa Indonesia. Kata-kata Arab yang sudah diserap ke
dalam bahasa Indonesia sebagaimana terlihat dalam Kamus Linguistik atau
Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI). Secara garis besar pedoman transliterasi
itu adalah sebagai berikut.
1. Konsonan
Fonem-fonem konsonan bahasa Arab yang dalam sistem tulisan Arab
dilambangkan dengan huruf. Dalam transliterasi ini sebagian dilambangkan
dengan huruf, sebagian dilambangkan dengan tanda, dan sebagian lagi
dilambangkan dengan huruf dan tanda sekaligus.

Di bawah ini daftar huruf Arab dan transliterasi dengan huruf latin.

Huruf Arab | Nama Huruf Latin Keterangan

| Alif tidak dilambangkan tidak dilambangkan

< Ba B Be

< Ta T Te

& Sa $ es (dengan titik di atas)
d Jim J Je

d Ha h ha (dengan titik di bawah)
d Kha Kh ka dan ha

3 Dal D De

3 Zal Z zet (dengan titik di atas
J Ra R Er

J Zai Z Zet
o Sin S Es
o Syin Sy es dan ye
ul Sad S es (dengan titik di bawah)




ua Dad d de (dengan titik di bawah)
h Ta t te (dengan titik di bawah)
5 Za z zet (dengan titik di bawah)
I ‘ain ’ koma terbalik (di atas)
4 Ghain G Ge
o Fa F Ef
it Qaf Q Qi
d Kaf K Ka
J Lam L El
a Mim M Em
O Nun N En
3 Wau W We
® Ha H Ha
s Hamzah Apostrof
It Ya Y Ye
2. Vokal
Vokal Tunggal Vokal rangkap Vokal Panjang
i=a i=3
I=i ¢l = ai gl=1
l=u sl =au =1

3. Ta Marbutah
Ta marbutah hidup dilambangkan dengan /t/
Contoh:
Asan 31 1 ditulis
Ta marbutah mati dilambangkan dengan /h/

Contoh:
PONCRE ditulis

vi

mar’atun jamilah

fatimah




. Syaddad (tasydid, geminasi)
Tanda geminasi dilambangkan dengan huruf yang sama dengan huruf yang
diberi tanda syaddad tersebut.
Contoh:
'S ditulis rabbana
Y ditulis al-barr
. Kata sandang (artikel)
Kata sandang yang diikuti oleh “huruf syamsiyah” ditrasnsliterasikan
sesuai dengan bunyinya, yaitu bunyi /I/ diganti dengan huruf yang sama

dengan huruf yang langsung mengikuti kata sandang itu.

Contoh:
add) ditulis asy-syamsu
dal ditulis ar-rojulu
dduaad) ditulis as-sayyidinah

Kata sandang yang diikuti oleh “huruf qomariyah” ditransliterasikan
dengan bunyinya, yaitu bunyi /I/ diikuti terpisah dari kata yang mengikuti dan

dihubungkan dengan tanda sempang.

Contoh:
gl ditulis al-qamar
) ditulis al-badi’
Jd ditulis al-jalal
. Huruf Hamzah

Hamzah yang berada di awal kata tidak ditransliterasikan. Akan tetapi,
jika hamzah tersebut berada di tengah kata atau di akhir kata, hurus hamzah itu
ditransliterasikan dengan apostrof /°/.

Contoh:
< pal ditulis umirtu

£ ditulis syai’'un

vil
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ABSTRAK

Mikail A.R. 2023. Pengaruh Penggunaan Sosial Media dan Game Online terhadap
Akhlakul Karimah Remaja di Desa Kertijayan Kecamatan Buaran Kabupaten
Pekalongan. Skripsi. Program Studi Pendidikan Agama Islam (PAI). Fakultas
Tarbiyah dan Ilmu Keguruan (FTIK). Universitas Islam Negri K.H. Abdurrahman
Wahid Pekalongan. Pembimbing Fatmawati Nur Hasanah, M.Pd.

Kata Kunci: Akhlak, Teknologi Informasi, Game Online

Akhlak juga bisa diartikan respon seseorang secara sepontan terhadap suatu
rangsangan atau peristiwa yang terjadi di sekitarnya. Pengaruh lingkungan terhadap
akhlak manusia bukan secara langsung tetapi dalam proses ini terdapat faktor-faktor
berupa aktivitas atau peristiwa yang dapat meningkatkan atau menurunkan dampak
yang timbul, kemudian berproses dalam diri baik secara afektif, persepsual, maupun
kognitif sehingga berpengaruh terhadap respon kondisi lingkungan. Perkembangan
teknologi yang begitu pesat membawa perubahan bagi pola kehidupan masyarakat,
didukung pesatnya perkembangan koneksifitas jaringan internet yang menjadikan
akses semakin mudah dan stabil dan di barengai dengan produk smartphone yang
bermunculan. Pada penelitian ini membahas bagaimana sosial media dan game
online berpengaruh terhadap akhlakul karimah remaja di Desa Kertijayan
Kecamatan Buaran Kabupaten Pekalongan.

Rumusan masalah pada penelitian ini sebgai berikut: (1) Bagaimana pengaruh
social media terhadap akhlakul karimah remaja di Desa Kertijayan Pekalongan, (2)
Bagaimana pengaruh game online terhadap akhlakul karimah remaja di Desa
Kertijayan Pekalongan, (3) Bagaimana pengaruh social media dan game online
terhadap akhlakul karimah remaja di Desa Kertijayan Pekalongan

Jenis penelitian yang dilakukan adalah penelitian lapangan (field research)
dengan pendekatan kuantitatif. Teknik pengumpulan data yang digunakan adalah
angket dan dokumentasi. Sampel dalam penelitian ini berjumlah 90 remaja. Jenis
analisis data menggunakan rumus regresi linier berganda dengan uji hipotesis yaitu
uji t dan uji f dengan bantuan program SPSS 29.

Berdasarkan data hasil penelitian uji t diketahui dengan taraf signifikansi (a
=5%) 0,05, pengaruh X1 sosial media terhadap Y akhlakul karimah (0,01 < 0,05)
dan juga didapatkan hasil data pengaruh X2 game online terhadap Y akhlakkul
karimah (0,01 < 0,05), maka dapat di simpulkan Ho ditolak HI diterima, selain itu
juga di dapat dari hasil data uji koefisien determinasi (R?), yakni nilai persentase
pengaruh penggunaan sosial media dan game online terhadap akhlakul karimah
dengan nilai persentase sebesar 57,7%

xi



KATA PENGANTAR

Alhamdulillah, segala puji milik Allah SWT yang selalu memberikan

semangat kepada hambanya melalui perantara hamba yang lain. Cinta kasih

kesempurnaan kita sampaikan kepada manusia paling sempurna yang bergelar

Zainal Anbiya’ Gusti Rosulullah Muhammad SAW yang tidak akan pernah bosan

orang bersenandung menyebut namanya. Penulisan skripsi ini dimaksudkan untuk

memenuhi sebagian syaratsyarat guna memperoleh gelar Sarjana Pendidikan (S.Pd)

di Universitas Islam Negri UIN K.H. Abdurrahman Wahid Pekalongan.

Peneliti menyadari bahwa penulisan skripsi ini masih banyak kekurangan

dan jauh dari kata sempurna akrena keterbatasan keilmuan peneliti. Dalam

kesempatan inipeneliti ingin menyampaikan ucapan terima kasih kepada seluruh

pihak yang telah membantu dalam penyusunan skripsi ini kepada:

1.

Bapak Prof. Dr. H. Zaenal Mustakim, M.Ag. selaku Rektor UIN K.H.
Abdurrahman Wahid Pekalongan yang telah memberikan kesempatan kepada
peneliti untuk menyelesaikan studi di UIN Abdurrahman Wahid Pekalongan.

. Bapak Dr. H. M. Sugeng Sholehuddin, M. Ag. selaku Dekan Fakultas Tarbiyah

dan Ilmu Keguruan UIN K.H. Abdurrahman Wahid Pekalongan yang
memberikan kesempatan kepada peneliti untuk menyelesaikan studi di Fakultas

Tarbiyah dan [Imu Keguruan (FTIK).

. Bapak Dr. Ahmad Tarifin, MA. selaku Ketua Jurusan Pendidikan Agama Islam

(PAI) FTIK UIN K.H. Abdurrahman Wahid Pekalongan yang telah memberikan
kesempatan kepada peneliti untuk menyelesaikan studi di Jurusan PAL

Ibu Ningsih Fadhilah, M.Pd. selaku Ketua Program Studi PAI FTIK UIN K.H.
Abdurrahman Wahid Pekalongan yang telah memberikan informasi mengenai

kegiatan yang akan dilaksanakan oleh mahasiswa jurusan PAI.

. Bapak Aris Nurkhamidi, M.Ag. selaku Dosen Pembimbing Akademik yang

senantiasa memberikan bimbingan dan motivasi kepada peneliti selama masa

studi.

Xii



6. Ibu Fatmawati Nur Hasanah, M.Pd. selaku Dosen Pembimbing Skripsi yang
telah berkenan meluangkan waktunya dan arahannya untuk memberikan
bimbingan kepada peneliti dalam menyelesaikan skripsi.

7. Bapak Ibu Seluruh Dosen Program Studi PAI Fakultas Tarbiyah dan Ilmu
Keguruan UIN K.H. Abdurrahman Wahid Pekalongan.yang telah memberikan
ilmunya kepada peneliti dalam kegiatan belajar di bangku perkuliahan.

8. Bapak Ibu Seluruh Civitas Akademika PAI Fakultas Tarbiyah dan Ilmu
Keguruan UIN K.H. Abdurrahman Wahid Pekalongan yang telah memberikan
dukungan fasilitas dan pelayanan dengan baik.

9. Pihak Pemerintah Desa (Kelurahan) Desa Kertijayan Kecamatan Buaran
Kabupaten Pekalongan yang telah memberikan izin untuk melakukan penelitian.

10. Kepada seluruh keluarga, kerabat, dan rekan-rekan sahabat yang telah

memberikan bantuan kepada peneliti dalam menyelesaikan skripsi ini.

Semoga Allah SWT senantiasa memberikan rahmatNya serta membalas
segala kebaikan kepada seluruh pihak yang telah membantu peneliti dalam
menyelesaikan skripsi ini.

Akhir kata peneliti menyadari bahwa dalam penulisan skripsi ini masih jauh
dari kata sempurna, oleh karena itu segala kritik dan saran yang membangun selalu
diterimaguna penyempurnaan di masa yang akan datang. Semoga skripsi ini bisa

bermanfaat bagi peneliti, pembaca dan peneliti selanjutnya.

Pekalongan, 03 Juni 2023

Peneliti,

MIKAIL A.R
NIM. 2118164

Xiii



DAFTAR ISI

HALAMAN JUDUL ..ottt i
SURAT PERNYATAAN KEASLIAN ......coooiiiiiiiiieeeeeeee e il
NOTA PEMBIMBING .........cooiiiiiiiiieeseeee et iii
PENGESAHAN ..ottt ettt sttt s v
PEDOMAN TRANSLITERASI ......coooiiiiieeeeeeee e \%
PERSEMBAHAN........ccoiiiiiiiiee ettt et e ae e viii
1\ (0 2 N 2RSSR X
ABSTRAK ...ttt ettt Xi
KATA PENGANTAR ...ttt xii
DAFTAR ISI. ..ottt Xiv
DAFTAR TABEL ..ottt XVi
DAFTAR LAMPIRAN ..ottt et e Xvii
BAB I PENDAHULUAN ........oooiiiietee ettt 1
A. Latar Belakang Masalah ...........cccccoeovviviiiiniiiicie e, 1

B. Rumusan Masalah ...........cccoccooiiiiiiiiniiiieieceeeeee 6

C. Tujuan Penelitian .........c.cccccveeeeieeeiiiieeiee e 6

D. Kegunaan Penelitian ............cccoeceeeviieniieiiienieeiieeeeeeee e 7

E. Sistematika Penulisan SKIipsi .......cccceeeveereiieeniiirenieeciee e 8

BABII  LANDASANTEORI........ccooiiiieeee e 10
AL DeSKIIPST TEOTT ..uveeeiieeiieiiieiieiie ettt 10

1. S0Sial Media ...........uoeeeeeaaiiaeiieeiieeeee e 10

2..GaME ONLINE.....cuiiiiiiiiiiiieciiee et 14

3. Akhlakul Karimah .........cccccceovviiiiiiiiiiiieeeceeceeeee e, 18

B. Kajian Pustaka ........ccocooieiiiiiiiiiicee 21

C. Kerangka BerpiKir .........cccccveeviiiiiiiieeiiecieeciee e 26

D HIPOLESIS .evvieiiieiiieciie ettt ettt et e 28

BABIIIT METODE PENELITIAN .......cccooiiiiiiieeeeeeee e 30
A. Jenis dan Pendekatan Penelitian...........cccoeeevveevcieeenciieenieeenneen. 30

1. Jenis Penelitian .........ccoeoveeiienieniieieeieeeece e 30

2. Pendekatan Penelitian...........ccceeveieerciieenciecnieceiee e, 30

B. Tempat Dan Waktu Penelitian..............cccceevveeiienienieenieee 30

1. Tempat penelitian .........ccccceeeerveercrieeiiiieeriee e evee e 30

2. Waktu Penelitian..........cccceeeieniiiiienieeiieiecieee e 31

C. Variabel Penelitian ..........ccccceeeviieiiiiiniiiecieccee e 31

1. Variabel Independen (variable bebas) ..........ccccccevcvvenennee. 31

2. Variabel Dependen .........cccoevvveeviiieiiiiecieecie e 32

D. Populasi dan sampel ..........ccccoeviiiiiieniieiieieeeeeeeee 34

L. POPUIASI..cciiiiiiieceee e 34

2. SAMPEL ..ot 35

E. Sumber data penelitian ...........ccccoeevveeviiieiiiienie e 36

1. Sumber data primer.........ccooceevieriienieeiieieceeee e 36

2. Sumber data skunder..........c.cceeveeveiiiniiieee e 36

X1v



F. Teknik pengumpulan data .............ccoeoeeviiinieniieniecieeeeee, 36

1. Metode kuesioner angket...........cccveeviieeviieeiieeeieeeee e, 36
2. Metode doKumentasi ............ccccvveeeeeiuveeeeeiineeeeeeieee e 36
G. Instrumen Penelitian...........ccoovvvvveeiiiiiiiiiieeeeeee e, 37
L. Uji Validitas ....cccceeeuieeiieiieeieeiece et 37
2. Uji Reliabilitas ......cc.ceeeieeeeiiieeiiecieceie et 38
H. Tekanik Analisis Data ............coooveeieeiiuieeieeiiieeeeeeeee e 38
L. DESKIIPST ..uvvieeiiieeiiieciie ettt e 39
2. Analisis Data Penelitian................ccoovveeeeeiiieiieciieecceeieeee, 39
3. Analisis Regresi Berganda...........c.ccocovveveiienciiiniiciee e, 41
4. UjJi HIPOLESIS ..eeeurieiieeiieciieeieeeite ettt 42
BAB 1V PENELITIAN DAN PEMBAHASAN ........cooovviiiiiieeeeeieeee 44
AL Deskripsi Data .......cccveeeiiiiiciieciiccee e 44
B. Analisis Data ..........ccooviiiiiiiiiieieiiee e 46
C. Pembahasan Hasil Penelitian............ccccccoovvvnvviiiieiiiiiiiinennnen. 70
BABY  PENUTUP .......ooiiieeeeeeeeeeeeeeee e 75
AL STMPUIAN ...t 75
B. Saran ... 76
DAFTAR PUSTAKA
LAMPIRAN

XV



DAFTAR TABEL

Tabel 3.1 Kisi-kisi Instrumen Penelitian............c.occevviienieniinnieniieicecieeee 33
Tabel 3.2 Jumlah Remaja Usia 12-21 Tahun.........cccceeevveeciieeiieeeiieeeee e, 34
Tabel 3.3 Skala Pengukur 1 .......ccccooiiiiiiiiiiieieeee e 37
Tabel 4.1 Informasi UmUm ...........cooiiiiiiiiiiiiiieeeceeee e 44
Tabel 4.2 Perangkat Desa dan Pemerintah Desa..........ccooceeviniiniiiicniencnnne. 44
Tabel 4.3 Orbitrasi Desa .......cccueeiuieriiiiiiiiieee e 45
Tabel 4.4 Batas Wilayah Desa .........cccoovueviieiiiiniiiiiieeieceeieee e 45
Tabel 4.5 Jumlah Penduduk Desa..........ccoceiiiiiiiiiiiiiiiiiceeeeee 45
Tabel 4.6 Sarana Prasarana Desa ...........cceceevuieiiiiniieiiiieiieeieececie e 46
Tabel 4.7 Hasil Uji Validitas Angket Variabel X1 (Sosial Media) ................. 47
Tabel 4.8 Hasil Uji Validitas Angket Variabel X2 (Game Online).................. 48
Tabel 4.9 Hasil Uji Validitas Angket Variabel Y (Akhlakul Karimah)........... 49
Tabel 4.10 Tabel Kriteria Indeks Reliabilitas .............ccceeeeeiienieniiiinienieees 50
Tabel 4.11 Hasil Uji Reabilitas Variabel X1 (Sosial Media)..........ccccceuveeeneee. 51
Tabel 4.12 Hasil Uji Reabilitas Variabel X2 (Game Online) .............cceeeneeen. 51
Tabel 4.13 Hasil Uji Reabilitas Variabel Y (Akhlakul Karimah).................... 51
Tabel 4.14 Deskripsi Statistik Sosial Media ........ccccoverieniininieneenienieneeee 52
Tabel 4.15 Persentase dan Kategori Penggunaan Sosial Media ...................... 53
Tabel 4.16 Deskripsi Statistik Game Online...........cccecvevieriienieniieenieeieeiens 53
Tabel 4.17 Persentase dan Kategori Penggunaan Game Online...................... 55
Tabel 4.18 Deskripsi Statistik Akhlakul Karimah ..........c.ccooceviiniiiininennnne. 55
Tabel 4.19 Persentase dan Kategori Akhlakul Karimah ...........c..ccccceevneennnen. 56
Tabel 4.20 Hasil Uji Normalitas Variabel X1 terhadap Y .......cccocoeviniininene. 57
Tabel 4.21 Hasil Uji Normalitas Variabel X2 terhadap Y .......ccccoeeevvveenenennnen. 58
Tabel 4.22 Hasil Uji Normalitas Variabel X1 dan X2 terhadap Y .................. 59
Tabel 4.23 Hasil Uji Multikoliniearitas ...........cccceeevieeiieeeiieeeiie e 60
Tabel 4.24 Hasil Uji HeteroskedastiSitas ...........ccceeveeeiieniienieeniienieeiceeie e 61
Tabel 4.25 Hasil Analisis Regresi Linier Berganda............cccooovveviiieniennnnnen. 63
Tabel 4.26 Hasil Uji Parsial (Uji T) ...ccooveveiierieniieiieeieeeeeie e 64
Tabel 4.27 Uji Simultan (UJi F) c..ooovoiieiieeeeeeeeeeeeeee e 67
Tabel 4.28 Hasil Uji Koefisien Determinasi (R2).........cccccovcveevieniiiinienieennnns 69

Xvi



DAFTAR LAMPIRAN

Lampiran 1 Surat [jin Penelitian

Lampiran 2 Surat Keterangan Penelitian

Lampiran 3 Angket

Lampiran 4 Uji Validitas dan Releabilitas

Lampiran 5 Uji Asumsi Klasik

Lampiran 6 One-Sample Kolmogorov-Smirnov X1 Terhadap Y
Lampiran 7 One-Sample Kolmogorov-Smirnov X2 Terhadap Y
Lampiran 8 One-Sample Kolmogorov-Smirnov X1 dan X2 Terhadap Y
Lampiran 9 Uji Multikolinearitas

Lampiran 10 Uji Heteroskedastisitas

Lampiran 11 Uji Regresi Linier Berganda

Lampiran 12 Uji Parsial (Uji T)

Lampiran 13 Uji Simultan (Uji F)

Lampiran 14 Uji Koefisien Determinasi (R?)

Lampiran 15 Dokumentasi

Lampiran 16 Daftar Riwayat Hidup

Xvii



BAB 1
PENDAHULIAN
A. Latar Belakang

Kemajuan dan perkembangan teknologi di era saat ini sangatlah pesat,!
dan identik dengan perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi terutama
pada bidang digital internet. Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi
mau tidak mau membawa kita ke era digital, dimana perkembangan ini memiliki
dampak yang begitu besar terhadap kehidupan manusia,> khususnya dalam
bidang informatika, seperti social media, game online dan berbagai aktivitas
kehidupan manusia lainnya. Fenomena ini di dukung dengan pesatnya
perkembangan jaringan internet, seperti koneksi internet yang semakin kuat dan
stabil yang kemudian didukung dengan banyaknya produk telepon pintar
(smartphone) yang muncul dan beredar di masyarakat.

Perubahan ini menjadikan berbagai aktivitas sehari-hari menjadi lebih
efektif, efisien dan praktis, berbagai macam aktivitas di dalamnya pun banyak di
minati seperti beragam informasi dan aplikasi-aplikasi yang mempermudah
penggunanya untuk berinteraksi dan mencari informasi dalam jangkauan yang
sangat luas (sosial media), selain itu juga terdapat akses prmainan secara daring
(game online) dengan berbagai macam fitur yang ada di dalamnya.

Social media merupakan layanan interaksi sosial secara daring yang

mudah dan efesien, sosial media telah menjadi bagian penting bagi masyarakat,

! Dewi Salma Prawiradilaga, Mozaik Teknologi Pendidikan ELearning, (Kencana Prenadema
Group: Jakarta, 2013) Hlm.15

2 Farid Abdullah “Fenomena Digital Era Revolusi Industri 4.0 ", Jurnal Dimensi DKV Seni
Rupa dan Desain, Vol. 4, No. 1, April 2019, him. 48



tercatat jumlah pengguna sosial media di Indonesia pada tahun 2022 mencapai
191,4 juta pengguna atau setaran dengan 68,9% dari seluruh total penduduk
Indonesia.®> Jumlah ini semakin meningkat setiap tahunnya, dengan berbagai
macam fitur seperti: berbagi foto, video, status baru, saling menyapa, dan
bertemu secara virtual yang mempermudah dalam berinteraksi jarak jauh
menjadi daya tarik bagi para peminat. Penggunaan aplikasi dalam social media
yang begitu diminati oleh pengunanya seperti Facebook 129,9 juta pengguna
atau setara 46,8% dari seluruh total penduduk Indonesia, Instagram 99,15 juta
pengguna atau setara 35,7% dari seluruh total penduduk Indonesia, YouTube 139
juta pengguna atau setara 50% dari seluruh total penduduk Indonesia,* dan lain-
lain. Dalam mengakses social media pastinya juga memiliki beragam unggahan
dari para penggunanya. Seperti unggahan mengenai aktivitas harian, video
hiburan, bahkan jual beli dan lain sebagainya yang bisa dilakukan dalam social
media. Termasuk juga unggahan seputar game online yang membuat para
pengguna social media penasaran mengenai game online dan tak sedikit
pengguna yang tertarik memainkan game online dikarenakan melihat unggahan
di social media

Game online merupakan permainan modern berbasis teknologi virtual
yang dapat dimainkan dalam smart phone atau computer. Young (2005)

mengemukakan bahwa game online adalah permainan dengan jaringan, dimana

3 Indonesia News, “Jumlah Pengguna Media Sosial Di Indonesia Pada Tahun 20227,
https://www.tinewss.com/indonesia-news/pr-1853617810/jumlah-pengguna-media-sosial-di-
indonesia-pada-tahun-2022#, (diakses pada tanggal 13 oktober 2022).

* Data Reportal, “Jumlah Pengguna Media Sosial Di Indonesia Capai 191,4 juta per tahun
20227, https://www.suara.com/tekno/2022/02/23/191809/jumlah-pengguna-media-sosial-
indonesia-capai-1914-juta-per-2022, (diakses pada tanggal 13 oktober 2022).




interaksi antara satu orang dengan yang lainnya untuk mencapai tujuan,
melaksanakan misi, dan meraih nilai tertinggi dalam dunia virtual.> Tercatat
95,4% pengguna internet di Indonesia bermain game online di berbagai macam
perangkat seperti PC, konsol, VR, smartphone, hingga platform media
streaming. tercatat penguna game online seperti mobile legends mencapai 31
juta user di Indonesia, free fire mencapai 20 juta user, PUBG Mobile 52 juta
user®,

Social media dan game online sebagai suatu tren di masyarakat khususnya
pada kalangan remaja sudah menjadi suatu aktivitas yang menemani sehari-hari
bagi kalangan mereka, untuk mengakses social media atau game online pun
banyak platform social media atau game online yang saat ini tersedia di play
store maupun app store seperti Facebook, Twitter, WhatApp, Mobile Legends,
Free Fire, PUBG Mobile, dan lain sebagainya.

Sehubung dengan tren media sosial dan game online yang banyak di minati
oleh berbagai kalangan masyarakat khususnya di kalangan remaja pada masa
kini, hal ini pun berdampak pada perubahan kebiasaan bagi para penggunanya
seperti, tidak peka dengan keadaan sekitar karena lebih asyik dengan
smartphone, malas belajar, komunikasi yang tidak baik, sering lalai dengan

waktu dan kewajiban-kewajiban, pengaruh perubahan ini pun beragam bagi

3> Drajat Edy Kurniawan, “Pengaruh Intensitas Bermain Game Online Terhadap Prilaku
Prokrastinasi Akademik Pada Mahasiswa Bimbingan dan Konseling Universitas PGRI
Yogyakarta”, (Jurnal Konseling GUSJIGANG, Vol. 3, No. 1, Januari-Juni 2017 P - ISSN 2460-1187
E - ISSN 2503-281X)

® We Are Social, “Indonesia Jadi Negara Kedua Yang Warganya Banyak Main Game”,
https://tekno.kompas.com/read/2022/04/28/15020027/indonesia-jadi-negara-kedua-yang-
warganya-banyak-main-game?page=all, (diakses pada tanggal 13 oktober 2022).




masing-masing penggunanya seperti pengaruh penggunaan social media dan
game online terhadap akhlakkul karimah remaja laki-laki dan perempuan
tentunya memiliki dampak yang berbeda. Hal ini bisa dilihat perbedaan daya
tarik di dalam penggunaan social media dan game online antara laki-laki dan
perempuan yang berbeda.

Problem tersebut berawal dari pengunaann yang tidak dimbangi dengan
kebutuhan serta penggunaan yang bijak, dan kurangnya pengawasan orang tua
yang terlalu membebaskan dalam bermain gadgets, sehingga tidak bermanfaat
bagi penggunanya atau bahkan menjadi problem bagi para penggunanya. Hal ini
pun menjadi kebiasaan kemudian memberi dampak pada pola pikir dan tingkah
laku bagi para penggunanya.

Desa Kertijayan Kecamatan Buaran Kabupaten Pekalongan yang
merupakan pemukiman yang padat penduduk dengan jangkauan jaringan
internet sangat baik dan stabil, serta ketertarikan terhadap penggunaan social
media dan game online yang tinggi khususnya pada kalangan remaja, memiliki
potensi terpapar dampak negative dari penggunaan social media dan game
online ini, melalui fenomena yang di temui dan wawancara dengan beberapa
masyarakat sekitar salah satunya dengan F. Kariman menurutnya “banyak
ditemui remaja-remaja yang berkumpul dalam suatu tempat namun mereka
malah asik sendiri-sendiri dengan smartphone mereka, interaksi mereka pun
cendrung lebih dengan smartphone mereka masing-masing dan tak
mempedulikan waktu, keadaan sekitarnya, bahkan sering kali menemui remaja

yang bolos sekolah dan malah bermain game online, terkadang dari mereka juga



cekcok dengan warga sekitar karena ketidaksopanan akhlak mereka di
lingkungan sekitar”’. Kemudian menurut M. Mahrus “penggunaan social media
dan game online di kalagan remaja cendrung berdampak negative seperti waktu
mereka banyak terbuang saat menggunakan social media dan atau bermain game
online hingga terkadang mereka lalai denagan waktu akan kewajiban mereka™®,

Hal tersebut menunjukan bahwa suatu perubahan dan kebiasaan dalam
perubahan tersebut dapat merubah prilaku dan akhlak seorang. Menurut Ibn
Miskawaih mengatakan “akhlak adalah sifat yang tertanam dalam jiwa yang
menimbulkan macam-macam perbuatan dengan gampang dan mudah, tanpa
memerlukan pemikiran dan pertimbangan”.

Sebagai generasi bangsa yang memiliki potensi untuk perubahan bangsa
yang lebih maju dimasa yang akan datang, seharusnya bisa menanamkan prilaku
atau akhlak yang baik dan tentunya juga harus bisa mengimbangi berbagai
perubahan zaman agar tidak tertinggal oleh kemajuan teknologi yang begitu
pesat pada eranya dan juga harus sadar akan bagaimana menyikapi dengan bijak
dengan perubahan yang terjadi di masa ini.

Dari permasalahan diatas peneliti tertarik dan bermaksud untuk melakukan
penulisan penelitian dalam bentuk penelitian sosial dengan judul:
“PENGARUH PENGGUNAAN SOCIAL MEDIA DAN GAME ONLINE

TERHADAP AKHLAKUL KARIMAH REMAJA DI DESA

KERTIJAYAN”

7 F Kariman, Masyarakat Desa Kertijayan Kecamatan Buaran Kabupaten Pekalongan, 18
November 2022

8 M Mahrus, Ketua IPNU Ranting Desa Kertijayan Kecamatan Buaran Kabupaten
Pekalongan tahun 2020, 17 November 2022



B. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah di atas, maka dapat dikemukakan

suatu fokus dalam penelitian ini sebagai berikut:

1. Bagaimana pengaruh penggunaan social media terhadap akhlakul karimah
remaja di Desa Kertijayan Kecamatan Buaran Kabupaten Pekalongan

2. Bagaimana pengaruh penggunaan game online terhadap akhlakul karimah
remaja di Desa Kertijayan Kecamatan Buaran Kabupaten Pekalongan

3. Bagaimana pengaruh pengunaan social media dan game online terhadap
akhlakul karimah remaja di Desa Kertijayan Kecamatan Buaran Kabupaten
Pekalongan

C. Tujuan Penelitian
Suatu penelitian pasti memiki arah dan tujuan yang ditargetkan. Tanpa

arah dan tujuan, penelitian tidak akan memberikan manfaat dan penyelesaian

dari sebuah masalah. Adapun tujuan dari penelitian ini adalah:

1. Mengetahui pengaruh social media terhadap akhlakul karimah remaja laki-
laki di Desa Kertijayan Kecamatan Buaran Kabupaten Pekalongan

2. Mengetahui pengaruh pengunaan game onine terhadap akhlakul karimah
Remaja perempuan di Desa Kertijayan Kecamatan Buaran Kabupaten
Pekalongan

3. Mengetahui pengaruh social media dan game online terhadap akhlakul
karimah remaja di Desa Kertijayan Kecamatan Buaran Kabupaten

Pekalongan.



D. Kegunaan Penelitian
1. Kegunaan Teoritis

a. Penelitian ini dapat memberikan sumbangan pemikiran serta dapat
dijadikan bahan kajian ataupun di kembangkan bagi pembaca khususnya
mengenai pengaruh social media dan game online terhadap akhlakul
karimah remaja.

b. Memberikan kontribusi terhadap yang bersangkutan dan dapat
memberikan kontribusi bagi guru mengenai pengaruh social media dan
game online terhadap akhlakul karimah remaja.

2. Kegunaan Praktis

a. Bagi peneliti, dengan adanya penelitian ini, peneliti dapat
mengimplementasikan pengetahuan yang telah dimiliki ke dalam suatu
kegiatan penelitian sekaligus menambah pengetahuan dan wawasan
sehingga dapat membantu memberikan input yang bermanfaat bagi pribadi
peneliti.

b. Bagi orang tua, dapat menjadikan bahan masukan untuk pengarahan
kepada anak dalam memberikan pengertian dari kegunaan social media
dan game online tersebut dengan baik tanpa harus melarang pengunaannya
dan tentunya memiliki batasan dalam pengunaan sosial media dan game
online.

c. Bagi peserta didik, dapat memberikan wawasan dan pemahaman mengenai

kegunaan social media dan game online



d. Bagi umum, sebagai bahan masukan agar dapat menggunakan secara bijak
dari kegunaan social media dan game online tersebut.
E. Sistematika Penulisan Skripsi

Pembahasan yang tersususn sistematis dibutuhkan agar penelitian tersebut
lebih terstruktur dan terarah. Adapun penulisan sistematika terbagi menjadi lima
bab yang masing-masing bab terdiri beberapa sub bab. Berikut ini rinciannya:

Bab I : Pendahuluan, mencangkup: Latar belakang masalah, rumusan
masalah, tujuan penelitian, kegunaan Penelitian, dan sistematika penulisan.

Bab II : Landasan teori, bab ini memuat teori yang relevan yang memuat
pertama deskripsi teori social media yang meliputi: definisi social media
menurut para ahli, karakteristik social media, dampak positif dan negatif
pengunaan social media, dan indikator penggunaan sosial media. Kedua tentang
game online yang meliputi: definisi game online, jenis-jenis game online,
dampak positif negatif dan indikator mengenai media sosial, game online,
dampak positif negatif penggunaan game online, dan indikator penggunaan
game online. Ketiga mengenai akhlakul karimah yang meliputi: definisi akhlakul
karimah, dan indikator akhlakul karimah. Keempat Untuk menunjang penelitian
memaparkan juga hasil penelitian terdahulu. Kelima kerangka berpikir dan
keenam hipotesis dari penelitian.

Bab III : Metodologi penelitian, bab ini berisi tentang rancangan
penelitian, variabel penelitian dan operasional, populasi dan sampel, jenis dan
sumber data, metode pengumpulan data, instrumen penelitian, validitas dan

realibilitas instrumen, serta teknik pengolahan dan analisis data.



Bab IV : Hasil Penelitian dan Pembahasan. Bab ini berisi hasil penelitian
tentang gambaran umum lokasi penelitian, deskripsi data, analisis data
(pengajuan hipotesis), dan pembahasan atau interpretasi atas angka statistik.

Bab V : Bab ini berisi kesimpulan dari seluruh uraian dari bab terdahulu
dan saran yang bisa menunjang peningkatan dari permasalahan yang dilakukan

peneliti.



BAB V
PENUTUP
A. Kesimpulan

1. Penggunaan social media berpengaruh secara parsial terhadap akhlakul
karimah remaja di Desa Kertijayan Kecamatan Buaran Kabupaten
Pekalongan. dengan diketahui dari hasil nilai uji parsial membandingkan nilai
signifikasi dengan nilai probabilitas 0,01 < 0,05 dari nilai tersebut diketahui
nilai signifikasi 0,01 kurang dari nilai probabilitas 0,05 maka H; diterima dan
H, ditolak. Atau dengan membandingkan nilai Thiwng dengan Tiapel yang mana
dapat di lihat pada tabel.30 dimana diketahui bahwa Thiwung > Ttavel (3,746 >
1.984) maka dari hasil tersebut diketahui Thiwung lebih besar dari Traber Sehingga
hipotesis teruji dan dapat dikemukakan penggunaan social media
berpengaruh secara parsial terhadap akhlakul karimah.

2. Penggunaan game online secara parsial berpengaruh terhadap akhlakul
karimah remaja di Desa Kertijayan Kecamatan Buaran Kabupaten
Pekalongan. dengan diketahui dari hasil nilai uji parsial membandingkan nilai
signifikasi dengan nilai probabilitas 0,01 < 0,05 dari nilai tersebut diketahui
nilai signifikasi 0,01 kurang dari nilai probabilitas 0,05 maka H; diterima dan
H, ditolak. Atau dengan membandingkan nilai Thiwng dengan Tiapel yang mana
dapat di lihat pada tabel.30 dimana diketahui bahwa Thiwung > Ttavel (8,278 >
1.984) maka dari hasil tersebut diketahui Thiwung lebih besar dari Traber Sehingga
hipotesis teruji dan dapat dikemukakan penggunaan game online berpengaruh

secara parsial terhadap akhlakul karimah.
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3. Penggunaan social media dan game online secara simultan (bersamaan)
berpengaruh terhadap akhlakul karimah remaja di Desa Kertijayan
Kecamatan Buaran Kabupatan Pekalongan. dari pemaparan tabel ANOVA
diperoleh nilai sig. sebesar 0,001 dibandingkan dengan taraf signifikansi (a =
5%) 0,05, maka 0,000 < 0,05. Maka H;j diterima dan H, ditolak, atau dengan
membandingkan nilai Friung dengan Fupe Diketahui nilai Friwung 54778 pada
tabel ANOVA dan Fube 3,101 maka dapat di simpulkan nilai Fhiwng lebih
besar dari Franet sehingga dapat ditarik kesimpulan variabel independen social
media dan game online simultan (bersamaan) berpengaruh terhadap variabel
dependent akhlakul karimah. juga di dapat dari hasil data uji koefisien
determinasi (R?), yakni diketahui nilai persentase pengaruh penggunaan
social media dan game online terhadap akhlakul karimah dengan nilai
persentase sebesar 57,7% Sedangkan sisanya 42,3% dipengaruhi oleh faktor-
faktor yang tidak tercantum dalam penelitia.

B. Saran
1. Bagi pemerintah maupun instansi terkait
Dalam perihal ini diharpkan untuk terus memberikan upaya-upaya
edukasi serta pengertian terhadap masyarakat luas mengenai dampak-dampak
dari pengunaan social media dan game online serta bagaimana pemanfaatan
social media dan game online yang semestinya agar tidak menyimpang dari

nilai-nilai akhlakul karimah ataupun moral
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2. Bagi Masyarakat
Perihal ini diharapkan untuk lebih meningkatkan kewaspadaan akan
bahayanya pengunaan berlebihan social media dan game online terhadap pola
prilaku yang akan di timbulkan, guna menjaga pola hidup lingkungan yang
baik agar menjaga generasi selanjutnya dari pengaruh penyimpangan yang di
sebabkan penggunaan social media dan game online yang berlebihan.
3. Bagi Orang Tua
Dalam perihal ini untuk lebih meningkatkan kewaspadaan tentang
pengunaan social media dan game online pada anaknya terlebih lagi jika sang
anak sering berlebihan dalam penggunaan social media atau game online,
diharapkan bagi orang tua terhadap sang anak tidak terlalu lepas dari
pengawasan serta memberi batasa-batasan penggunaan social media dan
game online yang semestinya.
4. Bagi Remaja
Perihal terkait di harapkan untuk lebih bijak dalam penggunaan social
media dan game online serta dapat memanfaatkan waktu seperti semestinya,
di samping dapat mengunakan social media dan game online akan tetapi
jangan lalai dengan kewajiban serta keadaan sekitar, sudah semestinya
teknologi hanya menjadi fasilitas saja akan tetapi jangan sampai teknologi itu
sendiri justru menjadi fasilitator dalam diri.
5. Bagi Peneliti dan Peneliti Selanjutnya
Penulis menyadari masih bayak kekurangan dan jauh dari kata

sempurna dalam melakukan penelitian ini, bagai peneliti selanjutnya yang
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ingin meneliti dengan topik yang sama diharpkan unuk lebih memperluas
ruang lingkup penelitian sehingga dapat menjadi penelitian yang

berkelanjutan yang baik.
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Soal Sosial Media

No Pertanyaan SL | SR |KD | TP
1 | Saya mengakses sosial media 3 jam lebih dalam sehari
2 | Saya mengakses sosial media ketika memegang smartphone
3 | Saya membuat konten agar pengikut saya bertambah banyak
4 | Saya mengunggah aktivitas sehari saya di sosial media
5 | Saya banyak menghabiskan waktu luang untuk bermain sosial media
Saya mengakses sosial media agar update dan mengikuti tren-tren
° yang ada
Saya lebih memilih mengakses sosial media dari pada berhubungan
’ langsung dengan orang-orang
8 | Saya melewatkan banyak waktu untuk menjelajahi sosial media
9 | Saya mempunyai lebih banyak temen di sosial media
10 | Saya percaya dengan isu-isu yang beredar di sosial media
11 | Saya menyindir orang dengan update status di sosial media
Saya mengunakan sosial media sehingga kemampuan komunikasi
12 secara langsung berkurang
13 | Saya mengakses sosial media sampai larut malam
14 | Keseharian saya merasa kurang kalo belum bermain sosial media
15 | Saya merasa gelisah ketika ketinggalan tren-tren di media sosial
16 | Saya kurang tidur karena bermain sosial media
17 | Saya aktif diberbagai macam akun sosial media
18 | Saya menjumpai konten-konten negatif di sosial media
19 | Saya memberi komentar di konten-konten yang ada
20 | saya merasa sulit untuk berhenti bermain sosial media




Soal Game Online

No Pertanyaan SL | SR |KD | TP
1 | Saya bermain game online 3 jam lebih dalam sehari
2 | Saya ingin bermain game online ketika memegang smartphone
Saya ingin bermain game online agar level permainan game online
. saya lebih tinggi
A Saya ingin bermain game online untuk meningkatkan skill bermain
saya
5 | Saya menunda waktu makan untuk bermain game online
6 | Saya bermain game online dengan melakukan aktivitas lain
7 | Saya lebih memilih bermain game online daripada belajar
8 | Saya melewatkan banyak aktivitas saya karena bermain game online
9 | Saya tidak ingin di ganggu ketika bermain game online
10 | Saya melewatkan waktu makan untuk bermain game online
11 | Saya menghabiskan banyak waktu untuk bermain game online
Saya lebih memilih bermain game online dari pada mengikuti jam
12 pelajaran
13 | Saya bermain game online sampai pengelihtan saya lelah
14 | Saya bermain game online sampai larut malam
15 | Keseharian saya merasa kurang kalo belum bermain game online
16 | Saya merasa gelisah ketika level permainan game online saya turun
17 | Saya kurang tidur karena bermain game online
18 | Saya suka dengan banyak jenis game online
Saya tidak peduli dengan sekitar saya ketika sedang bermain game
" online
20 | saya merasa sulit untuk berhenti bermain game online




Soal Akhlakul Karimah

No Pertanyaan SL | SR |KD | TP
1 | Saya menunda shalat 5 waktu saat sedang bermain game online
2 | Saya memikirkan game online saat melaksanakan ibadah
3 | Saya menunda shalat 5 waktu saat asik menjelajahi sosial media
4 | Saya mengikuti tren-tren dari sosial media yang berdampak negatif
5 | Saya menunda perintah orang tua saat sedang bermain sosial media
6 | Saya menggunakan kata-kata tidak sopan saat bermain sosial media
7 | Saya menolak di suruh ketika sedang bermain game online
8 | Saya mengabaikan waktu saat asik mengakses sosial media
9 | Saya tidak menjenguk teman yang sedang sakit
Saya mengejek pemain game saat melakukan kesalahan dalam
10 bermain game online
11 | Saya mengkomentari konten di sosial media dengan buruk
12 | Saya memamerkan moment-momet di sosial media
3 Saya menggabaikan orang sekitar ketika sedang asik mabar game
online
14 | Saya melihat konten-konten negative di sosial media
Saya menginginkan upgrade handphone untuk menunjang segala
P aktivitas dalam gadged termasuk sosial media dan game online
16 | Saya mengunakan kata-kata kasar saat bermain game online
17 | Saya bersuara keras saat momen-momen bermain game online
18 | Saya mengejek teman yang kurang update seputar sosial media
19 | Saya merasa lebih baik saat bermain sosial media atau game online
20 Saya melalaikan tugas dan kewajiban karena asyik bermain game

online dan sosial media




Angket Penggunaan Sosial Media
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Angket Penggunaan Game Online
No |Responden| X2.P1 | X2.P2 | X2.P3 | X2.P4 | X2.P5 | X2.P6 [ X2.P7 | X2.P8 | X2.P9 [X2.P10|X2.P11[X2.P12|X2.P13|X2.P14|X2.P15|X2.P16|X2.P17[X2.P18|X2.P19| X2.P20
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Angket Akhlakul Karimah
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Uji Validitas XI (Sosial Media)

TOTAL

X1.P01 | Pearson Correlation 583"
Sig. (2-tailed) 0,000

N 90

X1.P02 | Pearson Correlation 3197
Sig. (2-tailed) 0,002

N 90

X1.P03 | Pearson Correlation 354"
Sig. (2-tailed) 0,001

N 90

X1.P04 | Pearson Correlation 417"
Sig. (2-tailed) 0,000

N 90

X1.P05 | Pearson Correlation 578"
Sig. (2-tailed) 0,000

N 90

X1.P06 | Pearson Correlation 565"
Sig. (2-tailed) 0,000

N 90

X1.P07 | Pearson Correlation .268"
Sig. (2-tailed) 0,011

N 90

X1.P08 | Pearson Correlation 4917
Sig. (2-tailed) 0,000

N 90

X1.P09 | Pearson Correlation 556"
Sig. (2-tailed) 0,000

N 90

X1.P10 | Pearson Correlation ATT”
Sig. (2-tailed) 0,000

N 90

X1.P11 | Pearson Correlation .394™
Sig. (2-tailed) 0,000

N 90

X1.P12 | Pearson Correlation 279"




Sig. (2-tailed) 0,008
N 90
X1.P13 | Pearson Correlation 423"
Sig. (2-tailed) 0,000
N 90
X1.P14 | Pearson Correlation 4607
Sig. (2-tailed) 0,000
N 90
X1.P15 | Pearson Correlation .604™
Sig. (2-tailed) 0,000
N 90
X1.P16 | Pearson Correlation 425"
Sig. (2-tailed) 0,000
N 90
X1.P17 | Pearson Correlation 415"
Sig. (2-tailed) 0,000
N 90
X1.P18 | Pearson Correlation 4697
Sig. (2-tailed) 0,000
N 90
X1.P19 | Pearson Correlation 436"
Sig. (2-tailed) 0,000
N 90
X1.P20 | Pearson Correlation 3777
Sig. (2-tailed) 0,000
N 90
TOTAL | Pearson Correlation 1
Sig. (2-tailed)
N 90

Uji Validitas dan Uji Reliabilitas

Reliability Statistics

Cronbach's N of
Alpha ltems
0.804 20




Uji Validitas XI (Game Online)

TOTAL

X2.P1 | Pearson Correlation 878"
Sig. (2-tailed) 0,000

N 90

X2.P2 | Pearson Correlation .635™
Sig. (2-tailed) 0,000

N 90

X2.P3 | Pearson Correlation 732"
Sig. (2-tailed) 0,000

N 90

X2.P4 | Pearson Correlation 651"
Sig. (2-tailed) 0,000

N 90

X2.P5 | Pearson Correlation 7617
Sig. (2-tailed) 0,000

N 90

X2.P6 | Pearson Correlation .702™
Sig. (2-tailed) 0,000

N 90

X2.P7 | Pearson Correlation 7197
Sig. (2-tailed) 0,000

N 90

X2.P8 | Pearson Correlation .818"
Sig. (2-tailed) 0,000

N 90

X2.P9 | Pearson Correlation 435"
Sig. (2-tailed) 0,000

N 90

X2.P10 | Pearson Correlation .620™
Sig. (2-tailed) 0,000

N 90

X2.P11 | Pearson Correlation .804"
Sig. (2-tailed) 0,000

N 90

X2.P12 | Pearson Correlation .390"




Sig. (2-tailed) 0,000
N 90
X2.P13 | Pearson Correlation .785"
Sig. (2-tailed) 0,000
N 90
X2.P14 | Pearson Correlation 667"
Sig. (2-tailed) 0,000
N 90
X2.P15 | Pearson Correlation 735"
Sig. (2-tailed) 0,000
N 90
X2.P16 | Pearson Correlation 722"
Sig. (2-tailed) 0,000
N 90
X2.P17 | Pearson Correlation .655"
Sig. (2-tailed) 0,000
N 90
X2.P18 | Pearson Correlation .326™
Sig. (2-tailed) 0,002
N 90
X2.P19 | Pearson Correlation 566"~
Sig. (2-tailed) 0,000
N 90
X2.P20 | Pearson Correlation 483"
Sig. (2-tailed) 0,000
N 90
TOTAL | Pearson Correlation 1
Sig. (2-tailed)
N 90

Uji Reliabilitas X2 (Game Online)

Reliability Statistics

Cronbach's N of
Alpha ltems
0,933 20




Uji Validitas Y (Akhlakul Karimah)

TOTAL

Y1.P1 | Pearson Correlation .620"
Sig. (2-tailed) 0,000

N 90

Y1.P2 | Pearson Correlation 556"
Sig. (2-tailed) 0,000

N 90

Y1.P3 | Pearson Correlation .346”
Sig. (2-tailed) 0,001

N 90

Y1.P4 | Pearson Correlation 441"
Sig. (2-tailed) 0,000

N 90

Y1.P5 | Pearson Correlation .638"
Sig. (2-tailed) 0,000

N 90

Y1.P6 | Pearson Correlation 673"
Sig. (2-tailed) 0,000

N 90

Y1.P7 | Pearson Correlation 693"
Sig. (2-tailed) 0,000

N 90

Y1.P8 | Pearson Correlation 638"
Sig. (2-tailed) 0,000

N 90

Y1.P9 | Pearson Correlation 4707
Sig. (2-tailed) 0,000

N 90

Y1.P10 | Pearson Correlation 574"
Sig. (2-tailed) 0,000

N 90

Y1.P11 | Pearson Correlation 568"
Sig. (2-tailed) 0,000

N 90

Y1.P12 | Pearson Correlation .346”




Sig. (2-tailed) 0,001
N 90
Y1.P13 | Pearson Correlation 465"
Sig. (2-tailed) 0,000
N 90
Y1.P14 | Pearson Correlation .358"
Sig. (2-tailed) 0,001
N 90
Y1.P15 | Pearson Correlation 3127
Sig. (2-tailed) 0,003
N 90
Y1.P16 | Pearson Correlation 3977
Sig. (2-tailed) 0,000
N 90
Y1.P17 | Pearson Correlation 578"
Sig. (2-tailed) 0,000
N 90
Y1.P18 | Pearson Correlation .346™
Sig. (2-tailed) 0,001
N 90
Y1.P19 | Pearson Correlation 501"
Sig. (2-tailed) 0,000
N 90
Y1.P20 | Pearson Correlation 495"
Sig. (2-tailed) 0,000
N 90
TOTAL | Pearson Correlation 1
Sig. (2-tailed)
N 90

Uji Reliabilitas Y (Akhlakul Karimah)

Reliability Statistics

Cronbach's N of
Alpha ltems
0,841 20




Uji Asumsi Klasik Hasil
Uji Normalitas Variabel X1 Terhadap Y

One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test
Linstandardize

d Residual

N a0
Normal Parameters®® Mean 0000000
Std. Deviation 5.72321990

Most Extreme Differences  Absolute 61
Fositive 059

Negative -.0&1

Test Siatlstic .0e1
AsymiplSig. (2-tailed)® 2004
Murnile Sarlo Sig, (2-lailed)™  Sig. 556
98% Confidence Interval  Lower Bound 543

Uppor Bound BE0

3. Tast digtribution is Mormal.

k. Calculated from data.

c. Lilliefars Significance Correctian.

d. This is a lower hound of the true significance.

e, Lilliefors' method based on 10000 Monte Carlo samples with stating seed

2000000,
Hasil Uji Normalitas Variabel X2 Terhadap Y
One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test
Unstandardize
d Resldual
[ a0
Murrral F';-n:-|rr||-l||-e|:I-;"""l EEETE anoanonn
St Leviation 1.612/9448
Mast Extrerme Differcnecs Absolute 272
Fasitive 046
Megative -07v2
| ast Statistic g« gt
Azymp, Sig, (2-tailed)® 2004
Monte Carlo Sig. (2-talled)®  Sig. 281
0% Confidenee Interval Lower Bound L2270
Upper Dound 293

Tesl dishibiuliom is Morrmal

L Zaleulated from data.

]

u}

c. Lillicfors Significance Correction.

d. This is a lower bound of the true significance.
.

2 | illigfors" mmelhiod based oo 10000 Monle Carln samples wilh slarling seed

2000000,



Hasil Uji Normalitas Variabel X1 dan X2 Terhadap Y

One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test

Unslandardize
d Residual

]

Mormal I—'aramcters"'h

Mzan
Btd. LDeviation
Most Extremo Lifferasncos Asoluto
Positiva
Modativo
| ot Statistic
Asymp: i, (2 talod)®
Mante Carla Sig (2-tailed}® Sig
A4% Caonfidence Interval | ower Botind
Llpper Antind
a Testdistribution is Mormal
b Calculated from data
c | illiefars Significance Correction

o This is a lower bound af the true significances

]

0uuouy
428054740
ez
.0an
iz
0z
2oo9
274
PRT
244

e | illiefors' method based on 40000 Monte Carlo samples with stating seead

20no0nnn

Hasil Uji Multikolinearitas

Coefficients®
Standzrdized
Unsandardized Coefiicienis Coefficien:s Colinearite Statist s
Maizl B Std. Errar Jeta 1 Siy Toerance YIF
1 iConstany) 11.913 E4CL . 1.86° Q56
Sosial Mediz 73 A0 273 1746 =01 97 1.091
Gamz Ol na 435 A 17 8278 =0 97 1.291

a Dezsendetvaniaale: Acladl Kariman

Hasil Uji Heteroskedastisitas

Corralations

Limstzndard e

Sosial Mecia  fGame Oqine d Residua
Speannan'srho Sosia Mzdia Correlatizy Coeflicient 1.300 235 J0G3
Siq (5-1aile ) o 025 557
I 80 a0 490
fagmie Gnline Correlatiay Coseticient GEE 1.000 REliy
g i z-1ailed) Al | - .‘_-25‘.5
M a0 a0 a0
Linstanda-cizec ez cual l';-:-r_relatlj"lf_,-:-fﬂ_l-.-!e!11 JbJ | ._LIE.' 1.L'!L1!'.1
Sig (I-laile dy 587 528 .
] 11| q0 Hi

* Cond slivn is significanl @l the 0.05 laval (2-lailad)



Hasil Analisis Regresi Linier Berganda dan Uji T

Coefficients®

Standardized
Unstandardized Coefficients Coefficients
Madel B std. Error Beta 1 Sig.
1 (Canstant) 11.918 G.404 1.861 066
Sosial Media 378 A0 279 3.746 = 001
Game Online A36 053 B17 B.278 <001

3. Dependent Variable: Akhlakul Karimah

Hasil Uji Simultan (Uji F)

ANOVA®
sum of
Mode sSquares if Mean Sguare F 3ia.
1 Regression 2053.568 . 1026784 54778  <001"
Residual 1630.755 87 18744
Total 3684.322 89

3. Dependent Yariable: Akhlakul Karimah
b. Predictors: (Constant), Game Onling, Sasial Media

Hasil Uji Koefisien Determinasi R?

Model Summary
Adjusted & 5td. Errar of the
Mode R R Square Square Estimate
1 47 B5T HdT 4.329

a. Predictors: (Constant), Game Online, Sosial Media
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