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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

ا Alif tidak dilambangkan tidak dilambangkan

ب Ba B Be

ت Ta T Te

ث Sa ṡ es (dengan titik di atas)

ج Jim J Je

ح Ha ḥ ha (dengan titik di bawah)

خ Kha Kh ka dan ha

د Dal D De

ذ Zal Z zet (dengan titik di atas

ر Ra R Er

ز Zai Z Zet

س Sin S Es

ش Syin Sy es dan ye

ص Sad ṣ es (dengan titik di bawah)
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ض Dad ḍ de (dengan titik di bawah)

ط Ta ṭ te (dengan titik di bawah)

ظ Za ẓ zet (dengan titik di bawah)

ع ‘ain ’ koma terbalik (di atas)

غ Ghain G Ge

ف Fa F Ef

ق Qaf Q Qi

ك Kaf K Ka

ل Lam L El

م Mim M Em

ن Nun N En

و Wau W We

ه Ha H Ha

ء Hamzah ` Apostrof

ي Ya Y Ye

2. Vokal

Vokal Tunggal Vokal rangkap Vokal Panjang

أ = a آ = ā

إ = i أي =  ai إي = ī

أ = u أو = au أو = ū

3. Ta Marbutah

Ta marbutah hidup dilambangkan dengan /t/

Contoh:

مرأة جمیلة ditulis mar’atun jamīlah

Ta marbutah mati dilambangkan dengan /h/

Contoh:

فا طمة ditulis fātimah
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4. Syaddad (tasydid, geminasi)

Tanda geminasi dilambangkan dengan huruf yang sama dengan huruf yang

diberi tanda syaddad tersebut.

Contoh:

ربنا ditulis rabbanā

البر ditulis al-barr

5. 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:

الشمس ditulis asy-syamsu

الرجل ditulis ar-rojulu

السیدة 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:

القمر ditulis al-qamar

البدیع ditulis al-badi’

الجلا ل ditulis al-jalāl

6. 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:

أمرت ditulis umirtu

شيء ditulis syai’un
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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 (ɑ
= 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 (R2), yakni nilai persentase
pengaruh penggunaan sosial media dan game online terhadap akhlakul karimah
dengan nilai persentase sebesar 57,7%
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BAB I

PENDAHULIAN

A. Latar Belakang

Kemajuan dan perkembangan teknologi di era saat ini sangatlah pesat,1

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,2 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,

1 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, hlm. 48
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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.3 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,4 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 2022”,
https://www.tinewss.com/indonesia-news/pr-1853617810/jumlah-pengguna-media-sosial-di-
indonesia-pada-tahun-2022#, (diakses pada tanggal 13 oktober 2022).

4 Data Reportal, “Jumlah Pengguna Media Sosial Di Indonesia Capai 191,4 juta per tahun
2022”,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).
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interaksi antara satu orang dengan yang lainnya untuk mencapai tujuan,

melaksanakan misi, dan meraih nilai tertinggi dalam dunia virtual.5 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

user6.

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

5 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)

6 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).
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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
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cekcok dengan warga sekitar karena ketidaksopanan akhlak mereka di

lingkungan sekitar”7. 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”8.

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
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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.
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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
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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.
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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.
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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 HI diterima dan

Ho ditolak. Atau dengan membandingkan nilai Thitung dengan Ttabel yang mana

dapat di lihat pada tabel.30 dimana diketahui bahwa Thitung > Ttabel (3,746 >

1.984) maka dari hasil tersebut diketahui Thitung lebih besar dari Ttabel 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 HI diterima dan

Ho ditolak. Atau dengan membandingkan nilai Thitung dengan Ttabel yang mana

dapat di lihat pada tabel.30 dimana diketahui bahwa Thitung > Ttabel (8,278 >

1.984) maka dari hasil tersebut diketahui Thitung lebih besar dari Ttabel 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 (ɑ =

5%) 0,05, maka 0,000 < 0,05. Maka HI diterima dan Ho ditolak, atau dengan

membandingkan nilai Fhitung dengan Ftabel Diketahui nilai Fhitung 54778 pada

tabel ANOVA  dan Ftabel 3,101 maka dapat di simpulkan nilai Fhitung lebih

besar dari Ftabel 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 (R2), 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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LAMPIRAN







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

6
Saya mengakses sosial media agar update dan mengikuti tren-tren

yang ada

7
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

12
Saya mengunakan sosial media sehingga kemampuan komunikasi

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

3
Saya ingin bermain game online agar level permainan game online

saya lebih tinggi

4
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

12
Saya lebih memilih bermain game online dari pada mengikuti jam

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

19
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

10
Saya mengejek pemain game saat melakukan kesalahan dalam

bermain game online

11 Saya mengkomentari konten di sosial media dengan buruk

12 Saya memamerkan moment-momet di sosial media

13
Saya menggabaikan orang sekitar ketika sedang asik mabar game

online

14 Saya melihat konten-konten negative di sosial media

15
Saya menginginkan upgrade handphone untuk menunjang segala

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



No Responden X1.P1 X1.P2 X1.P3 X1.P4 X1.P5 X1.P6 X1.P7 X1.P8 X1.P9 X1.P10 X1.P11 X1.P12 X1.P13 X1.P14 X1.P15 X1.P16 X1.P17 X1.P18 X1.P19 X1.P20 sekor
1 MA 4 4 2 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 59
2 MFT 4 4 2 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 62
3 MI 4 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 4 3 3 3 64
4 MM 4 4 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 4 3 3 4 3 3 3 65
5 MS 4 4 3 3 3 4 4 3 4 4 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 65
6 MMI 3 4 2 4 4 4 2 4 3 2 3 2 4 4 3 3 4 3 3 3 64
7 MY 4 4 3 3 4 4 4 3 4 3 3 3 4 3 4 4 4 4 3 4 72
8 AP 4 4 3 4 3 4 4 3 4 3 4 2 3 3 4 4 4 4 3 4 71
9 SS 3 4 2 4 3 3 2 3 3 2 3 3 4 4 4 3 3 4 2 3 62
10 KA 4 4 2 2 3 2 3 3 3 2 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 57
11 AA 4 3 3 2 3 4 3 3 4 3 3 3 3 4 3 3 4 4 3 3 65
12 SN 3 3 2 3 3 3 2 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 56
13 ST 4 4 3 2 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 60
14 SA 4 3 4 2 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 4 3 3 3 3 4 62
15 NS 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 4 2 3 3 3 3 3 3 3 3 61
16 MU 3 4 2 3 3 4 2 3 3 2 3 3 3 3 3 4 3 3 2 4 60
17 MH 3 4 4 2 3 3 2 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 58
18 UM 4 4 3 4 3 3 3 3 3 4 3 3 4 3 3 3 3 4 3 3 66
19 IH 3 3 4 4 3 3 3 3 4 2 3 2 3 4 4 4 4 3 2 4 65
20 IN 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 59
21 SI 3 4 3 2 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 2 4 59
22 SK 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 4 4 3 64
23 RM 4 3 3 2 4 4 3 3 3 3 2 3 4 4 4 4 4 4 3 4 68
24 RN 4 4 3 4 4 4 3 4 3 3 4 4 4 3 4 3 4 3 3 4 72
25 RI 3 3 3 3 3 3 2 3 3 2 2 2 3 3 3 3 4 2 2 4 56
26 AF 3 4 3 3 3 3 2 3 3 2 3 3 3 3 4 4 4 2 2 3 60
27 MI 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 2 3 3 57
28 ZN 4 3 2 3 3 3 3 3 4 4 4 2 4 3 3 3 4 4 3 4 66
29 BS 3 3 4 3 4 3 3 3 3 2 3 2 3 3 3 3 3 2 2 3 58
30 AI 4 4 3 3 3 3 3 3 3 4 3 2 3 4 4 4 4 3 3 4 67
31 ZI 4 4 4 3 4 4 3 4 4 3 3 3 4 3 3 4 3 3 3 4 70
32 YF 3 3 3 2 4 4 4 3 3 2 3 3 4 3 3 3 4 2 2 3 61
33 DI 4 4 3 3 4 3 4 3 4 4 3 2 4 3 4 4 4 3 3 4 70
34 KR 4 4 4 3 4 4 4 4 4 3 3 4 4 4 4 4 4 4 3 3 75
35 AM 3 3 2 3 3 4 2 3 4 3 3 2 4 4 4 3 4 2 2 4 62
36 HI 3 4 3 2 3 4 3 3 3 2 3 4 3 3 3 3 4 2 2 3 60
37 FI 4 4 3 2 4 4 3 4 3 3 4 3 3 4 4 3 4 3 3 4 69
38 A 4 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 4 62
39 AG 3 3 2 3 3 3 2 4 3 2 4 3 4 3 3 3 4 2 2 3 59
40 II 3 4 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 59
41 SQ 3 4 3 2 3 4 3 3 3 3 3 3 4 3 4 3 4 2 3 4 64
42 AZ 4 4 3 3 3 4 3 4 4 4 3 3 3 4 3 3 3 2 3 4 67
43 BN 3 4 3 2 3 4 2 3 3 3 3 2 4 4 3 3 4 2 2 4 61
44 AL 3 4 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 4 3 4 3 3 3 64
45 RK 4 4 3 4 4 4 3 4 3 3 4 3 4 3 3 4 3 3 3 3 69
46 MN 4 3 2 3 3 4 2 3 4 3 4 3 3 3 4 4 4 4 3 4 67
47 ZA 3 4 3 3 3 3 4 3 3 3 4 2 3 3 3 3 3 3 3 3 62
48 NI 4 4 3 3 3 4 2 3 3 4 3 3 3 4 3 4 3 3 3 4 66
49 BR 3 4 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 4 3 3 4 4 65
50 KS 4 4 2 4 4 4 2 3 4 3 4 3 4 4 4 3 4 3 3 3 69
51 FN 4 3 3 2 3 4 2 4 4 3 3 3 3 3 4 4 4 4 3 3 66
52 HN 3 4 3 3 4 3 2 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 62
53 AE 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 59
54 RL 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 62
55 FH 3 4 3 4 4 4 2 4 3 4 3 3 3 4 3 3 4 2 2 3 65
56 HU 3 4 2 4 3 3 4 4 3 3 3 3 3 4 3 4 3 2 2 4 64
57 FR 4 4 4 3 4 4 4 3 3 3 4 4 3 3 4 3 3 3 3 4 70
58 AQ 4 3 2 3 3 3 2 3 3 3 4 4 3 4 3 3 3 3 3 3 62
59 FQ 4 3 3 2 3 4 3 4 4 4 3 3 3 3 4 3 4 4 4 3 68
60 AL 3 4 3 2 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 2 3 3 57
61 RA 4 4 2 3 4 4 3 4 4 3 3 4 3 4 4 4 3 3 3 4 70
62 AGA 3 4 3 3 3 3 3 3 3 4 4 3 4 4 3 3 3 2 2 4 64
63 ISL 3 3 3 3 4 3 4 3 3 3 4 3 4 3 3 3 3 2 2 4 63
64 KQ 3 3 4 2 4 3 2 4 4 3 4 4 3 3 3 3 4 3 2 4 65
65 SF 3 4 3 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 3 2 3 72
66 IM 4 4 4 4 4 4 3 4 3 4 3 4 4 4 4 3 4 3 3 3 73
67 HMI 3 4 3 2 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 2 3 57
68 AK 3 4 3 3 4 4 2 3 3 4 4 3 4 3 3 4 4 2 2 4 66
69 ANM 4 4 4 3 4 4 4 4 4 3 4 3 4 4 4 4 3 3 4 4 75
70 RO 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 58
71 ZI 3 4 4 3 3 4 3 3 4 3 3 3 4 4 3 3 3 3 3 4 67
72 AZI 3 3 2 3 3 3 3 3 3 4 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 61
73 YF 4 4 3 3 3 3 2 3 3 3 4 3 4 3 3 3 4 3 3 3 64
74 KI 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 2 3 60
75 ANM 3 4 3 3 3 3 3 3 3 4 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 63
76 BGS 3 4 3 2 4 3 2 3 4 3 4 3 3 4 4 3 4 3 3 4 66
77 MT 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 61
78 AFN 3 4 2 3 3 3 2 3 3 3 3 3 4 4 4 3 4 4 4 3 65
79 RHD 4 4 3 3 3 3 3 3 4 4 3 3 3 4 3 4 4 4 4 3 69
80 RFL 3 3 2 3 2 4 3 3 3 3 3 3 3 2 3 4 3 3 2 3 58
81 FHI 4 4 3 4 3 3 3 4 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 65
82 AMK 4 4 3 2 4 3 2 3 4 4 3 4 4 3 4 3 4 3 4 4 69
83 AND 4 4 3 4 4 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 2 3 65
84 NYA 3 4 4 4 3 4 2 4 4 4 4 3 4 4 3 3 4 4 2 3 70
85 RFA 4 3 3 3 3 3 3 3 4 4 3 4 3 3 4 4 3 4 3 4 68
86 AIS 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 3 3 4 4 4 3 3 3 4 74
87 KMD 4 4 2 3 3 3 2 3 3 4 3 3 4 4 3 4 4 4 3 4 67
88 BNI 4 3 3 4 4 4 2 3 3 3 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 71
89 AQ 4 3 2 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 4 4 3 4 4 3 4 66
90 ADP 4 4 4 3 4 4 3 4 4 3 3 3 4 4 4 3 4 4 4 4 74

Angket Penggunaan Sosial Media



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 sekor
1 MA 3 4 4 3 3 3 3 3 3 2 3 2 3 3 2 3 3 3 3 3 59
2 MFT 3 3 4 3 3 3 3 3 3 2 3 2 3 3 3 2 3 3 3 3 58
3 MI 3 3 3 3 2 3 3 2 3 2 3 3 3 2 2 3 3 3 3 3 55
4 MM 3 3 4 3 2 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 59
5 MS 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 3 2 3 2 3 3 3 3 4 4 69
6 MMI 4 4 4 4 4 4 3 4 4 3 3 3 4 3 3 4 3 3 3 3 70
7 MY 4 3 4 4 4 4 4 3 4 4 3 2 3 3 4 3 2 3 3 4 68
8 AP 4 4 4 4 4 4 3 4 4 3 3 3 4 3 3 4 3 3 4 3 71
9 SS 3 4 3 3 2 3 3 2 4 4 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 62

10 KA 2 3 2 3 2 3 2 2 3 2 2 2 2 2 2 2 2 3 2 3 46
11 AA 3 4 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 60
12 SN 2 3 2 3 2 2 2 2 2 3 2 2 2 2 2 2 2 3 2 3 45
13 ST 3 4 3 3 3 3 3 2 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 61
14 SA 3 3 3 3 3 3 3 2 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 60
15 NS 2 3 2 3 2 2 3 2 2 2 2 2 3 3 2 2 2 3 3 3 48
16 MU 4 4 4 4 3 3 3 4 3 4 3 2 3 3 4 3 3 3 3 3 66
17 MH 2 3 2 3 3 2 2 2 2 4 2 2 2 2 3 2 2 3 2 3 48
18 UM 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 2 3 3 3 4 3 59
19 IH 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 4 3 59
20 IN 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 3 3 3 3 4 4 3 4 3 73
21 SI 2 3 2 2 2 2 2 2 3 2 2 2 2 2 2 2 2 2 3 3 44
22 SK 2 4 2 2 2 2 2 2 3 2 2 2 2 2 2 2 2 3 2 3 45
23 RM 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 59
24 RN 4 4 4 4 3 3 3 4 4 4 4 3 4 3 4 3 3 3 4 4 72
25 RI 4 4 4 4 3 4 3 4 4 3 4 3 4 3 4 4 3 4 4 4 74
26 AF 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 58
27 MI 3 3 2 2 3 2 3 2 3 3 3 2 3 3 2 3 3 3 2 3 53
28 ZN 4 4 3 4 4 4 3 3 3 4 3 3 4 4 4 4 3 3 4 4 72
29 BS 4 4 3 4 4 4 3 4 4 4 3 2 4 3 4 3 3 3 4 4 71
30 AI 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 2 3 2 3 3 3 2 3 2 3 55
31 ZI 3 4 3 3 3 4 4 4 4 3 4 3 4 4 4 3 4 3 4 4 72
32 YF 3 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 3 3 3 4 4 4 3 73
33 DI 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 3 4 4 78
34 KR 4 4 4 3 3 4 4 4 4 3 4 3 4 4 3 4 3 3 4 4 73
35 AM 4 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 4 3 3 3 64
36 HI 4 4 3 4 4 4 4 3 4 4 3 3 4 3 4 3 3 4 4 4 73
37 FI 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 3 3 4 4 4 3 76
38 A 2 2 2 3 2 2 2 2 3 2 2 2 2 2 2 2 2 3 2 2 43
39 AG 3 4 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 62
40 II 2 2 2 3 3 2 2 2 3 2 2 2 2 2 2 2 2 3 2 2 44
41 SQ 3 4 4 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 2 3 4 3 3 3 4 64
42 AZ 4 3 4 3 4 3 3 4 4 2 4 3 4 4 3 4 4 3 3 3 69
43 BN 4 3 3 3 3 3 4 4 3 3 4 2 3 3 4 3 3 3 3 3 64
44 AL 3 3 4 3 3 4 4 3 3 3 3 3 4 4 3 4 4 3 3 3 67
45 RK 3 4 3 4 3 3 4 4 4 2 3 2 4 3 3 3 4 3 4 4 67
46 MN 3 4 3 4 3 3 3 4 4 3 3 3 4 4 3 3 4 3 4 4 69
47 ZA 2 4 2 4 2 4 2 2 4 2 2 3 2 2 2 2 2 3 4 4 54
48 NI 3 4 3 4 3 4 3 4 3 2 3 2 3 3 3 3 3 3 4 4 64
49 BR 2 4 2 3 3 2 2 3 3 3 2 3 2 2 2 2 2 3 2 4 51
50 KS 4 3 4 3 4 4 4 4 4 3 4 2 3 4 4 3 4 3 2 3 69
51 FN 4 3 3 3 3 4 4 4 4 4 4 3 3 4 4 3 4 3 3 3 70
52 HN 4 3 3 3 3 4 4 4 4 3 4 3 4 3 4 3 4 3 2 3 68
53 AE 2 2 2 3 2 4 2 2 3 2 2 2 2 2 2 3 2 3 3 2 47
54 RL 2 3 2 3 2 2 3 2 4 2 2 2 2 2 2 2 2 3 3 3 48
55 FH 2 3 2 3 3 4 2 2 3 2 2 3 2 2 2 2 2 3 3 3 50
56 HU 3 4 3 4 4 4 4 4 4 4 3 3 4 3 3 4 4 4 4 4 74
57 FR 3 3 3 3 4 3 4 4 4 3 3 3 4 4 3 3 3 3 3 3 66
58 AQ 4 4 4 3 4 3 3 3 4 4 4 3 3 3 4 4 3 3 4 4 71
59 FQ 4 4 4 3 3 3 3 3 4 4 4 2 4 3 4 3 3 4 4 4 70
60 AL 4 4 3 4 3 3 3 4 4 3 4 2 3 4 4 3 4 4 4 4 71
61 RA 3 4 3 3 3 3 4 4 3 3 3 3 3 4 3 4 4 3 3 4 67
62 AGA 3 4 3 3 4 3 4 3 3 4 3 3 4 4 3 3 4 4 3 4 69
63 ISL 2 2 3 2 3 2 2 2 4 2 2 3 3 3 2 2 3 4 3 2 51
64 KQ 4 4 3 4 3 4 3 4 4 4 4 3 4 3 4 3 4 3 4 4 73
65 SF 4 4 3 4 4 4 3 4 4 4 4 2 4 4 3 3 4 4 4 4 74
66 IM 4 4 3 3 4 4 4 4 3 4 4 3 3 3 4 3 3 3 3 4 70
67 HMI 3 4 4 3 3 4 4 3 3 2 3 2 3 3 3 4 3 4 2 4 64
68 AK 3 4 4 4 3 2 3 4 3 3 3 3 4 4 3 4 3 4 4 4 69
69 ANM 3 3 3 3 4 3 4 3 3 3 2 3 4 4 3 3 4 3 4 3 65
70 RO 4 4 4 3 4 3 4 4 4 3 4 3 4 4 4 4 4 3 3 4 74
71 ZI 2 2 2 3 2 2 2 2 4 2 2 2 2 3 2 3 2 4 3 3 49
72 AZI 3 3 4 4 3 4 4 3 3 3 3 2 3 3 3 3 4 4 2 3 64
73 YF 3 3 4 3 3 2 3 3 4 4 4 3 3 3 3 3 3 3 3 2 62
74 KI 4 4 3 4 4 4 4 3 3 3 4 2 4 3 3 3 4 4 3 3 69
75 ANM 4 3 4 4 4 3 3 3 4 4 4 3 3 3 3 4 4 4 3 3 70
76 BGS 2 2 3 3 2 3 2 2 4 2 3 2 2 2 2 2 4 3 4 4 53
77 MFT 3 3 3 3 3 3 3 3 4 4 2 3 3 3 4 3 2 4 3 3 62
78 AFN 2 3 2 3 2 2 2 2 4 3 2 3 2 3 3 2 2 3 4 4 53
79 RHD 4 3 3 3 3 3 2 3 4 2 4 3 4 3 3 3 2 4 4 4 64
80 RFL 4 4 4 4 4 4 3 4 3 4 4 2 3 2 3 3 4 4 4 4 71
81 FHI 4 4 4 4 4 4 3 3 4 2 4 3 3 3 3 3 4 3 3 4 69
82 AMK 3 3 3 3 3 3 2 3 4 4 3 2 3 2 2 2 4 3 3 4 59
83 AND 3 3 3 3 2 3 3 3 4 3 2 3 4 3 2 3 2 3 3 2 57
84 NYA 3 3 3 3 2 3 2 3 4 2 3 3 4 3 3 3 2 3 4 4 60
85 RFA 4 3 3 4 4 4 4 4 3 4 4 3 4 3 4 2 2 3 4 4 70
86 AIS 2 2 3 3 2 2 3 2 4 3 3 2 2 2 4 2 4 3 3 4 55
87 KMD 2 3 3 3 2 2 3 2 4 2 2 2 2 2 3 2 4 3 2 4 52
88 BNI 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 2 2 3 2 3 3 3 4 4 60
89 AQ 4 4 4 4 3 4 4 3 4 3 3 2 4 3 4 3 4 3 4 3 70
90 ADP 4 4 3 4 4 4 4 4 3 4 4 2 4 3 4 4 4 3 3 4 73

Angket Penggunaan Game Online



No Responden Y1.P1 Y1.P2 Y1.P3 Y1.P4 Y1.P5 Y1.P6 Y1.P7 Y1.P8 Y1.P9 Y1.P10 Y1.P11 Y1.P12 Y1.P13 Y1.P14 Y1.P15 Y1.P16 Y1.P17 Y1.P18 Y1.P19 Y1.P20 sekor
1 MA 3 2 3 3 3 3 2 3 2 3 2 3 3 3 4 3 3 3 2 3 56
2 MFT 3 3 2 3 3 3 3 3 2 3 2 3 3 3 4 3 3 3 3 2 57
3 MI 3 2 2 4 3 3 2 3 3 2 2 3 3 3 4 3 3 3 3 3 57
4 MM 3 2 3 3 3 3 2 3 3 3 2 3 3 2 2 3 3 3 2 3 54
5 MS 4 2 3 4 4 4 4 4 3 4 3 3 4 2 2 4 4 3 4 4 69
6 MMI 4 3 3 3 4 2 4 4 4 4 2 3 4 2 4 4 4 3 4 4 69
7 MY 4 3 3 4 4 4 3 4 4 4 4 2 4 3 4 4 4 2 4 4 72
8 AP 4 3 3 3 4 4 4 4 4 4 4 2 4 3 3 4 4 2 4 4 71
9 SS 3 2 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 2 3 2 3 3 3 2 55

10 KA 3 2 3 3 3 2 2 3 2 2 3 3 3 2 3 3 3 3 3 2 53
11 AA 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 2 2 3 3 2 3 57
12 SN 3 2 3 3 3 2 3 3 3 3 2 3 3 2 4 3 2 3 2 3 55
13 ST 3 3 3 2 3 3 2 3 4 3 2 3 3 2 4 2 3 3 3 3 57
14 SA 3 3 3 4 3 3 3 3 4 3 2 3 3 2 4 3 2 3 2 3 59
15 NS 3 2 3 3 3 2 2 3 3 3 2 3 3 2 3 3 3 3 3 3 55
16 MU 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 2 3 3 2 3 3 56
17 MH 3 2 3 3 3 2 2 3 2 2 2 2 3 3 3 3 2 2 3 3 51
18 UM 3 2 3 2 3 3 3 3 2 3 2 2 3 2 3 3 2 2 2 3 51
19 IH 3 3 3 4 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 63
20 IN 4 2 3 4 3 4 4 3 3 4 3 3 4 2 4 4 3 3 4 3 67
21 SI 3 2 3 3 3 2 2 3 4 3 2 4 3 3 4 3 2 4 3 2 58
22 SK 3 2 3 3 3 3 3 3 2 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 56
23 RM 3 2 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 58
24 RN 4 3 3 4 4 4 4 4 3 4 4 3 4 2 4 4 4 3 4 4 73
25 RI 4 3 3 4 4 4 4 4 3 4 4 3 4 2 4 4 4 3 4 4 73
26 AF 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 2 3 3 3 4 3 4 3 3 3 62
27 MI 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 2 3 3 4 4 4 3 3 3 3 61
28 ZN 4 3 3 4 4 4 4 4 4 4 3 3 4 3 4 3 4 3 4 4 73
29 BS 4 3 3 4 4 4 4 4 3 4 3 3 4 3 3 3 4 3 4 4 71
30 AI 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 4 3 3 3 3 3 4 3 3 61
31 ZI 4 4 4 4 4 4 3 4 4 3 3 4 4 3 4 3 4 4 3 3 73
32 YF 4 3 3 4 3 3 4 3 4 3 3 3 4 4 4 3 4 3 3 3 68
33 DI 4 2 3 3 3 4 3 3 4 3 3 4 4 4 4 3 4 4 4 3 69
34 KR 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 3 77
35 AM 3 3 4 3 4 3 4 4 3 4 2 4 3 4 4 4 4 4 4 3 71
36 HI 4 3 4 4 4 4 4 4 3 3 4 3 4 4 4 4 4 3 3 3 73
37 FI 3 4 4 3 3 3 4 3 4 3 2 4 4 4 4 3 4 4 3 3 69
38 A 3 2 3 4 2 2 2 2 4 2 2 2 3 3 4 2 2 2 3 2 51
39 AG 4 4 4 4 3 4 4 3 4 3 4 3 3 4 4 3 4 3 3 3 71
40 II 3 2 3 2 2 2 2 2 3 2 2 2 3 3 4 2 2 2 3 2 48
41 SQ 3 3 3 4 4 3 4 4 3 4 2 3 3 3 3 3 3 3 4 3 65
42 AZ 4 3 2 3 4 4 4 4 4 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 2 65
43 BN 3 2 2 4 4 3 4 4 3 4 2 4 3 4 4 3 4 4 3 3 67
44 AL 4 4 3 4 3 4 3 3 4 4 4 4 3 3 3 4 3 4 3 3 70
45 RK 3 3 3 3 4 4 4 4 4 3 3 3 4 4 3 4 3 3 4 4 70
46 MN 3 3 3 2 4 3 4 4 4 3 3 3 4 3 4 4 4 3 4 4 69
47 ZA 3 2 3 4 3 3 3 3 3 3 2 3 4 3 4 4 2 3 3 4 62
48 NI 3 4 3 3 4 3 4 4 3 4 2 3 4 3 4 2 4 3 3 4 67
49 BR 3 3 3 4 3 4 3 3 4 4 2 3 3 3 3 3 3 3 4 2 63
50 KS 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 3 2 4 3 2 3 3 4 2 69
51 FN 3 3 3 3 4 4 4 4 3 3 2 4 3 4 3 3 2 4 3 3 65
52 HN 3 3 3 3 4 3 4 4 2 2 2 4 2 3 4 2 3 4 3 3 61
53 AE 2 2 2 3 3 2 3 3 2 2 2 4 3 2 2 3 3 4 3 3 53
54 RL 2 2 2 4 4 2 4 4 2 2 2 2 3 2 2 3 4 2 4 3 55
55 FH 3 3 3 4 4 2 4 4 3 4 2 3 3 3 3 3 4 3 4 3 65
56 HU 4 3 3 4 4 4 4 4 4 4 3 3 4 3 3 3 4 3 4 3 71
57 FR 4 4 3 4 4 4 4 4 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 68
58 AQ 4 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 4 4 3 3 4 3 3 3 63
59 FQ 2 2 2 2 3 2 3 3 2 4 2 4 4 2 2 4 4 4 3 3 57
60 AL 2 2 2 2 4 4 4 4 2 4 2 4 4 2 2 3 3 4 3 3 60
61 RA 4 3 3 4 4 4 4 4 3 4 3 3 3 4 4 3 4 3 3 2 69
62 AGA 4 2 3 4 3 4 3 3 4 3 2 4 3 4 4 3 4 4 3 2 66
63 ISL 3 2 3 3 4 3 4 4 4 4 3 4 3 3 3 4 4 4 3 3 68
64 KQ 3 3 3 3 4 4 4 4 2 4 3 4 4 3 4 3 4 4 3 4 70
65 SF 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 4 4 4 3 4 3 3 4 74
66 IM 4 2 3 4 4 4 4 4 4 2 3 4 3 4 4 4 4 4 3 3 71
67 HMI 3 3 3 3 3 2 3 3 2 4 2 2 2 3 4 4 4 2 3 3 58
68 AK 3 4 3 3 4 4 4 4 4 4 2 3 4 3 4 3 2 3 3 4 68
69 ANM 4 4 3 4 3 4 3 3 4 4 4 3 4 3 4 3 4 3 3 4 71
70 RO 4 3 3 4 4 4 4 4 3 3 2 3 3 3 4 3 3 3 3 3 66
71 ZI 4 2 4 4 3 2 2 3 3 3 2 2 3 4 4 3 3 2 3 3 59
72 AZI 4 2 4 3 3 3 3 3 4 2 3 3 3 4 2 2 3 3 4 3 61
73 YF 4 2 4 4 3 2 3 3 3 3 3 3 4 4 2 3 2 3 4 3 62
74 KI 4 3 3 4 3 3 4 3 4 4 3 3 4 3 3 2 2 3 4 3 65
75 ANM 3 3 4 2 4 3 4 4 2 4 2 3 3 4 4 3 3 3 3 3 64
76 BGS 3 3 3 4 4 2 3 4 4 3 2 3 4 3 4 3 3 3 3 3 64
77 MFT 3 3 3 4 4 3 3 4 2 3 2 3 4 3 4 3 2 3 3 3 62
78 AFN 3 3 2 3 4 2 4 4 4 4 2 3 4 4 3 3 3 3 3 3 64
79 RHD 3 3 2 4 3 3 4 3 4 4 2 2 4 4 4 3 3 2 3 3 63
80 RFL 3 3 3 4 3 3 3 3 2 3 2 2 3 3 4 3 4 2 4 3 60
81 FHI 3 4 3 2 3 2 3 3 4 3 2 2 4 3 3 4 4 2 3 2 59
82 AMK 3 3 3 4 3 2 4 3 3 3 3 3 4 3 3 3 4 3 3 2 62
83 AND 3 2 3 3 3 3 3 3 4 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 59
84 NYA 3 4 3 4 3 3 4 3 2 4 3 4 3 3 3 3 4 4 4 4 68
85 RFA 3 3 3 4 3 4 4 3 3 4 2 3 3 3 3 4 4 3 4 4 67
86 AIS 4 3 3 4 3 4 4 3 2 3 2 3 3 4 4 4 3 3 3 3 65
87 KMD 3 4 3 4 3 3 4 3 2 3 3 3 3 3 4 3 4 3 3 3 64
88 BNI 3 2 4 2 3 3 2 3 2 2 3 3 3 3 4 4 4 3 4 4 61
89 AQ 3 4 4 4 3 4 4 3 4 3 2 3 3 3 4 3 4 3 4 4 69
90 ADP 4 2 3 4 3 3 2 3 4 2 4 3 4 4 4 3 4 3 3 3 65

 Angket Akhlakul Karimah



Uji Validitas XI (Sosial Media)

TOTAL
X1.P01 Pearson Correlation .583**

Sig. (2-tailed) 0,000
N 90

X1.P02 Pearson Correlation .319**

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 .491**

Sig. (2-tailed) 0,000
N 90

X1.P09 Pearson Correlation .556**

Sig. (2-tailed) 0,000
N 90

X1.P10 Pearson Correlation .477**

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 .460**

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 .469**

Sig. (2-tailed) 0,000
N 90

X1.P19 Pearson Correlation .436**

Sig. (2-tailed) 0,000
N 90

X1.P20 Pearson Correlation .377**

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

Alpha
N of

Items
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 .761**

Sig. (2-tailed) 0,000
N 90

X2.P6 Pearson Correlation .702**

Sig. (2-tailed) 0,000
N 90

X2.P7 Pearson Correlation .719**

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

Alpha
N of

Items
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 .470**

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 .312**

Sig. (2-tailed) 0,003
N 90

Y1.P16 Pearson Correlation .397**

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

Alpha
N of

Items
0,841 20



Uji Asumsi Klasik Hasil

Uji Normalitas Variabel X1 Terhadap Y

Hasil Uji Normalitas Variabel X2 Terhadap Y



Hasil Uji Normalitas Variabel X1 dan X2 Terhadap Y

Hasil Uji Multikolinearitas

Hasil Uji Heteroskedastisitas



Hasil Analisis Regresi Linier Berganda dan Uji T

Hasil Uji Simultan (Uji F)

Hasil Uji Koefisien Determinasi R2
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