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ABSTRAK

Nama : Repina Tarigan

Nim : 2020100137

Fakultas/Prodi . Ftik/Pendidikan Agama Islam

Judul Skripsi : Pengaruh Bermain Game Online Mobile Legend

Terhadap Akhlak Remaja Di Desa Sidingkat Kecamatan
Padang Bolak Kabupaten Padang Lawas Utara

Adapun tujuan penelitian ini diantaranya: Untuk mengetahui gambaran aktifitas
bermain game online mobile legend remaja di desa Sidingkat, Untuk mengetahui
gambaran akhlak remaja di desa Sidingkat, dan untuk mengetahui pengaruh game online
mobile legend terhadap akhlak remaja di desa Sidingkat. Game online mobile legend
adalah permainan secara online yang bisa dimainkan ketika perangkat digital terhubung
ke jaringan internet, yang dapat 7 menghubungkan kepada pengguna lain agar saling
terhubung dan bermain bersama-sama di waktu yang bersamaan. Game online ini lebih
sering dimainkan pada remaja, daripada orang yang sudah dewasa. Ini disebabkan karena
remaja lebih suka mencoba hal-hal baru yang dapat menghibur dirinya. Sehingga
berpengaruh kepada akhlak remaja. Akhlak diartikan sebagai tingkah laku. Makna
tersebut berarti suatu perbuatan yang dilakukan oleh seseorang secara berulang-ulang
tidak cukup hanya sekali melakukan perbuatan baik, atau hanya sewaktu-waktu saja.
Seseorang dapat dikatakan berakhlak jika timbul dengan sendirinya, didorong oleh
motivasi dari dalam diri, dan dilakukan tanpa banyak pertimbangan yang sering diulang-
ulang. Dengan adanya game online tersebut membuat akhlak remaja semakin menurun
karena kecanduan bermain mobile legend. Hal ini terjadi Khusunya ditempat diadakannya
penelitian ini di Desa Sidingkat Kecamatan Padang Bolak Kabupaten Padang Lawas
Utara. Jenis penelitian ini adalah penelitian kuantitatif, menggunakan metode untuk
menjawab rumusan masalah yaitu ex post facto, jumlah populasi dalam penelitian ini
sebanyak 25 remaja, pengambilan sampel dengan cara total sampling. Untuk memperoleh
data penelitian ini menggunakan instrument angket. Sedangkan untuk pengujian hipotesis
dengan menggunakan analisis kolerasi product momen dan regrasi linear sederhana.
Berdasarkan hasil penelitian diperoleh ada pengaruh signifikan antara game online
mobile legend terhadap akhlak remaja kepada orang tua di Desa Sidingkat Kecamatan
Padang Bolak Kabupaten Padang Lawas Utara. Dari hasil redrasi, diperoleh nilai r =
0,783 dan analisis R? adalah 0,614 sehingga nilai koefisien yang diterima (KP) sebesar
61,4% kemudian harga Fhitung di dalam penelitian ini adalah 36.561 dalam dilihat
dari Ftable nilainya 4,28 karena diperoleh dari nilai N 25-2=23 Fhitung didalam
penelitian ini sebesar 36.561 maka Fhitung > Ftable (36.561 >4,28).

Kata Kunci: Game Online Mobile legend, Akhlak Remaja.



ABSTRACT

Name : Repina Tarigan

Reg. Number : 2020100137

Faculties/Departments : Ftik/Islamic Religious Education

Thesis Title : The Influence of Playing Online Games Mobile

Legend Towards the Morals of Adolescents in
Sidingkat Village, Padang Bolak District, North
Padang Lawas Regency

The objectives of this research include: To find out the description of the
activities of playing online mobile legend games for teenagers in Sidingkat village, To
find out the description of the morals of teenagers in Sidingkat village, and to find out
the influence of online mobile legend games on the morals of teenagers in Sidingkat
village.The mobile legend online game is an online game that can be played when a
digital device is connected to the internet network, which can 7 connect to other users to
connect with each other and play together at the same time. These online games are
played more often in teenagers, than adults. This is because teenagers prefer to try new
things that can entertain them. So that it affects the morals of adolescents. Morals are
defined as behavior. This meaning means that an act done by a person repeatedly is not
enough to do a good deed only once, or only at any time. A person can be said to be
moral if it arises on its own, is driven by motivation from within, and is done without
much consideration that is often repeated. With the existence of these online games,
teenagers' morals are declining because they are addicted to playing mobile legends.
This happened especially at the place where this research was held in Sidingkat Village,
Padang Bolak District, North Padang Lawas Regency.This type of research is a
quantitative research, using a method to answer the formulation of the problem, namely
ex post facto, the total population in this study is 25 adolescents, sampling by means of
total sampling. To obtain data this study uses a questionnaire instrument. As for
hypothesis testing using product moment correlation analysis and simple linear
regression.Based on the results of the study, there was a significant influence between
mobile legend online games on adolescent morals to parents in Sidingkat Village,
Padang Bolak District, North Padang Lawas Regency. From the redaction results, the
value of r = 0.783 and the analysis of R2 is 0.614 so that the value of the accepted
coefficient (KP) is 61.4% then the price of Fcal in this study is 36,561 in view of the
Ftable value of 4.28 because it is obtained from the value of N 25-2 = 23 Fcal in this
study is 36,561 then Fcal > Ftable (36,561 >4.28).

Keywords: Mobile legend Online Games, Adolescent Morals.
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KATA PENGANTAR

Lot « ’l - Y
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kemahasiswaan dan kerjasama.
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A. Konsonan
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 lain dilambangkan

PEDOMAN TRANSLITERASI ARAB-LATIN

dengan huruf dan tanda sekaligus. Berikut ini daftar huruf Arab dan
transliterasinya dengan huruf latin.
1. Transliterasi Arab Latin
Huruf | Nama Huruf Huruf Latin Nama
Arab Latin
\ Alif Tidak dilambangkan Tidak dilambangkan
- Ba B Be
< Ta T Te
& sa s’ Es (dengan titik di atas)
z Jim J Je
c ha h Ha (dengan titik di bawah)
¢ Kha Kh Ka dan Ha
3 Dal D De
3 z'al A Zet (dengan titik di atas)
D) Ra R Er
B Zai Z Zet
o Sin S Es
8= Syin Sy Es dan ye
o= sad $ Es (dengan titik di bawah)
o= dad d De (dengan titik di bawah)
b ta t Te (dengan titik di bawah)
L za V4 Zet (dengan titik di bawah)
& ‘ain Koma terbalik di atas
¢ Gain G Ge
- Fa F Ef
) Qaf Q Ki
S Kaf K Ka
J Lam L El
2 Mim M Em
O Nun N En
5 Wau W We
° Ha H Ha
. Hamzah Apostrof

vii




B. Vokal
Vokal bahasa Arab seperti vokal bahasa Indonesia, terdiri dari vokal
tunggal atau monoftong dan vokal rangkap atau diftong.
1. Vokal tunggal adalah vokal tunggal bahasa Arab yang lambangnya berupa

tanda atau harkat transliterasinya sebagai berikut:

Tanda Nama Huruf Latin Nama
el fathah A A
— Kasrah I |
3 dommah U U

2. Vokal rangkap adalah vokal rangkap bahasa Arab yang lambangnya berupa

gabungan antara harkat dan huruf, transliterasinya gabungan huruf, yaitu:

Tanda dan Huruf Nama Gabungan Nama
& fathah dan ya Ai adani
i fathah dan wau Au adanu

Maddah adalah vokal panjang yang lambangnya berupa harkat dan huruf,

transliterasinya berupa huruf dan tanda.

Harkat Huruf dan
dan Huruf Nama Tanda Nama
G fathah dan alif atau ya Ta a dan garis atas
IR
By Kasrah dan ya i i dan garis dibawah
g dommah dan wau u u dan garis di atas

viii



C. Ta Mar butah

Transliterasi untuk tamar butah ada dua:

1. Ta Marbutah hidup yaitu Ta Marbutah yang hidup atau mendapat harkat
fathah, kasrah, dan dommah, transliterasinya adalah /t/.

2. Ta Marbutah mati yaitu Ta Marbutah yang mati atau mendapat harkat sukun,
transliterasinya adalah /h/.

Kalau pada suatu kata yang akhir katanya Ta Marbutah diikuti oleh kata
yang menggunakan kata sandang al, serta bacaan kedua kata itu terpisah maka Ta
Marbutah itu ditransliterasikan dengan ha (h).

D. Syaddah (Tasydid)

Syaddah atau tasydid yang dalam system tulisan Arab dilambangkan
dengan sebuah tanda, tanda syaddah atau tanda tasydid. Dalam transliterasi ini
tanda syaddah tersebut dilambangkan dengan huruf, yaitu huruf yang sama
dengan huruf yang diberi tanda syaddah itu.

E. Kata Sandang

Kata sandang dalam sistem tulisan Arab dilambangkan dengan huruf,
yaitud!. Namun dalam tulisan transliterasinya kata sandang itu dibedakan antara
kata sandang yang diikuti oleh huruf syamsiah dengan kata sandang yang diikuti
oleh huruf gamariah.

1. Kata sandang yang diikuti huruf syamsiah adalah kata sandang yang diikuti

oleh huruf syamsiah ditransliterasikan sesuai dengan bunyinya, yaitu huruf /1/



diganti dengan huruf yang sama dengan huruf yang langsung diikuti kata
sandang itu.

2. Kata sandang yang diikuti huruf gamariahadalah kata sandang yang diikuti
oleh huruf gamariah ditransliterasikan sesuai dengan aturan yang digariskan
didepan dan sesuai dengan bunyinya.

. Hamzah

Dinyatakan didepan Daftar Transliterasi Arab-Latin bahwa hamzah
ditransliterasikan dengan apostrof.Namun, itu hanya terletak di tengah dan diakhir
kata. Bila hamzah itu diletakkan diawal kata, ia tidak dilambangkan, karena dalam
tulisan Arab berupa alif.

. Penulisan Kata

Pada dasarnya setiap kata, baik fi’il, isim, maupun huruf, ditulis
terpisah.Bagi kata-kata tertentu yang penulisannya dengan huruf Arab yang sudah
lazim dirangkaikan dengan kata lain karena ada huruf atau harakat yang
dihilangkan maka dalam transliterasi ini penulisan kata tersebut bisa dilakukan
dengan dua cara: bisa dipisah perkata dan bisa pula dirangkaikan.

. Huruf Kapital

Meskipun dalam sistem kata sandang yang diikuti huruf tulisan Arab huruf
kapital tidak dikenal, dalam transliterasi ini huruf tersebut digunakan juga.

Penggunaan huruf kapital seperti apa yang berlaku dalam EYD, diantaranya huruf

kapital digunakan untuk menuliskan huruf awal, nama diri dan permulaan kalimat.

Bila nama diri itu dilalui oleh kata sandang, maka yang ditulis dengan huruf

kapital tetap huruf awal nama diri tersebut, bukan huruf awal kata sandangnya.



Penggunaan huruf awal kapital untuk Allah hanya berlaku dalam tulisan
Arabnya memang lengkap demikian dan kalau penulisan itu disatukan dengan
kata lain sehingga ada huruf atau harakat yang dihilangkan, huruf kapital tidak
dipergunakan.

. Tajwid

Bagi mereka yang menginginkan kefasihan dalam bacaan, pedoman
transliterasi ini merupakan bagian tak terpisahkan dengan ilmu tajwid.Karena itu
keresmian pedoman transliterasi ini perlu disertai dengan pedoman tajwid.
Sumber: Tim Puslitbang Lektur Keagamaan. Pedoman Transliterasi Arab- Latin,

Cetakan Kelima, Jakarta: Proyek Pengkajian dan Pengembangan Lektur
Pendidikan Agama, 2003
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BAB |
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah

Kemajuan teknologi internet membawa pengaruh besar terhadap
masyarakat. Begitu juga dengan permainan elektronik atau sering dikenal dengan
sebagai game online telah mengalami perkembangan yang semakin canggih
seiring kemajuan teknologi. Kata game online tidak asing lagi terdengar ditelinga
kita, bahkan game online sudah menjuru keseluruh dunia, bukan hanya dikota-
kota besar tetapi game online juga sudah memasuki daerah-daerah terpencil
seperti desa. Teknologi internet memberikan dampak yang begitu besar terhadap
kehidupan manusia salah satunya hiburan.

Masyarakat memiliki cara untuk memenuhi kebutuhan akan hiburan, tidak
terbatas akan ruang waktu dan usia seperti bermain. Bermain merupakan salah
satu hiburan yang sangat menyenangkan dan suatu kebutuhan yang sudah melekat
pada diri manusia serta tidak memandang batas usia, bermain menjadi salah satu
alternative aktivitas hiburan yang mudah dilakukan adalah bermain game di
Smartphone. Game online adalah permainan secara online yang biasanya
dimainkan lebih game di Smartphone.

Game online adalah permainan secara online yang biasanya dimainkan
lebih dari satu pemain, dalam game online individu dapat berinteraksi dengan
orang lain baik dengan individu yang sudah dikenal ataupun belum dikenal
(biasanya berkenalan sebatas chat online dan hampir tidak pernah bertemu). Game

online sendiri hanya bisa dimainkan menggunakan jaringan internet sehingga



tidak ada koneksi internet maka game online tidak dapat dimainkan.

Bermain game online memang terasa menarik dan sangatlah
menyenangkan apabila kita mengetahui dalam memainkannya. Namun banyak
yang terjerumus.! Karena game online memiliki kecenderungan bersifat
kecanduan bagi pemainnya, game online sendiri memiliki fitur yang menarik,
berisi gambar-gambar, animasi-animasi yang mendorong anak bahkan orang
dewasa tertarik bermain game, selain itu macam-macam game tersebut dirancang
khusus agar anak menjadi ingin terus bermain.

Dengan begitu, maka anak akan selalu memiliki keinginan untuk bermain
game online. Sehingga dapat memberikan sebuah dampak pada perilaku menunda
pekerjaan pada seseorang. Perilaku tersebut lebih dikenal dengan istilah
prokrastinasi. Prokrastinasi adalah menunda dengan sengaja pekerjaan yang ingin
dilakukan walaupun mengetahui bahwa penundaanya dapat menghasilkan dampak
buruk. Lebih lanjut dapat dijelaskan bahwa penundaan dapat melibatkan emosi
dan persepsi negative tentang suatu kegiatan yang tidak menyenangkan. Sekarang
ini banyak Kita jumpai warung internet (warnet) dikota maupun di desa-desa dan
mereka mempasilitasi akan adanya game online tersebut. Komputer (PC) yang
mempunyai spesifikasi untuk game bukanlah komputer yang bisa dan sering di
pakai, karena harga komputer lebih mahal, maka lebih simpelnya sering memakai
mobile phone (HP). Terlebih lagi koneksi internet untuk sebuah game online harus
memadai. Jika kita melihat dari segi tempat bermain khusus game online, sangat

mudah untuk Kita jumpai keberadaanya seperti tempat nongkrong, semisal warung

! Lensa Techno dan Wiwit Siswoutomo, Membuat Game Online dan Game HP, (Jakarta:
PT Alex Media Komputindo,2010),him. 1.



dan tempat-tempat umum lainya.

Dalam persfektif sosiologi orang yang sering bermain game online
cenderung akan menjadi egosentris dan mengedepankan keindividualisme. Hal ini
akan berbahaya bagi kehidupan sosial individu tersebut, mereka kemungkinan
akan menjauh dari lingkungan sekitar dan akan bersifat tertutup, atau bahkan
melupakan apa kewajiban yang seharusnya dia kerjakan. Realita yang terjadi pada
seluruh kalangan mengenai penggunaan game online baik bagi anak-anak, remaja
dan dewasa akan tetapi penelitian ini terpokus pada remaja memiliki sifat yang
masih mudah terpengaruh dengan suatu hal. Game online memiliki pengaruh yang
sangat banyak terutama terhadap ahklak remaja kepada orang tua.

Bermain merupakan cerminan kemampuan fisik, intelektual, emosional,
dan sosial. Bermain merupakan media yang baik untuk belajar karena dengan
bermain, anak-anak akan berkomunikasi, belajar menyesuaikan diri dengan
lingkungan, melakukan apa yang dapat dilakukannya, dan mengenal waktu, jarak
serta suara. Bermain juga merupakan kegiatan yang dilakukan untuk memperoleh
kesenangan, tanpa mempertimbangkan hasil akhir dari permainan tersebut.
Bermain dilakukan secara sukarela dan tidak ada unsur paksaan atau tekanan dari
luar.?

Game online pada dasarnya ditujukan untuk mengusir kepenatan atau
sekedar melakukan refreshing otak setelah melaksanakan aktivitas sehari-hari.
Namun pada kenyataannya, permainan tersebut justru membuat individu menjadi

kecanduan. Intensitas bermain game online yang tinggi membuat individu

2 Andri Arif Kustiawan dan Andi Widiya, Jangan Suka Game Online: Pengaruh Game
Online dan Tindakan Pencegahan, (Magetan: CV. AE Media Grafika, 2019), him. 3.



mengalami kecanduan yang memberikan berbagai dampak terhadap perilaku
individu. Beberapa dampak akibat tingginya intensitas bermain game online
diantara yaitu remaja menjadi tidak memiliki skala prioritas dalam menjalani
kehidupan sehari-hari, mendorong untuk bertindak asosial serta menyebabkan
remaja menjadi malas untuk belajar.

Proses perkembangan pada masa remaja lazimnya berlangsung selama
kurang lebih 11 tahun, mulai usia 12-21 pada Wanita dan 13-22 tahun pada pria.
Masa perkembangan remaja yang paling Panjang ini dikenal sebagai masa yang
penuh kesukaran dan persoalan, bukan saja bagi si remaja sendiri melainkan juga
bagi para orang tua, guru, masyarakat sekitar. Bahkan tidak jarang para penegak
hukum turut direpotkan oleh ulah dan tidak tanduknya yang dipandang
menyimpang. Hal tersebut terjadi karena individu remaja sedang berada di
persimpangan jalan antara dunia anak-anak dan dunia dewasa.*

Akhlak remaja sekarang ini banyak semakin hari semakin berkurang.
Dengan demikian game online mempunyai ruang lebih bebas dari media lainnya
menjadikan game online ini digemari oleh banyaknya remaja, sehingga remaja
merasa senang dan bisa mengatasi kebosanan mereka.

Remaja pada umumnya sering mengalami permasalahan dalam kontrol
emosi seorang remaja akan sering merajuk, tidak tahu bagaimana mengkspresikan

emosi mereka.” Oleh Kkarena itu, emosi mereka begitu biasa meledak-ledak di

® Drajat Edy Kurniawan, Pengaruh Intensitas Bermain Game Online Terhadap Perilaku
Prokrastinasi Akademik Pada Mahasiswa Bimbingan Konseling Universitas PGRI Yogyakarta,
(Universita PGRI Yogyakarta: Jurnal Konseling, 2017), him. 98.

* Muhibbin Syah, Psikologi Pendidikan dengan Pendekatan Baru, (Bandung: PT. Remaja
Rosdakarya Offset, 2018), him. 51.

® John W. Santrock, Perkembangan Anak, (Jakarta:Erlangga, 2007), him. 18.



depan orang tua, saudara-saudara dan media mereka. Masa remaja dikenal
memiliki kepribadian yang masih labil sehingga mudah untuk terpengaruh dan
mengikuti hal-hal baru yang dilihatnya apalagi remaja tersebut tidak dapat
mengontrol dirinya dengan baik.

Terjadinya perubahan remaja akibat menggunakan game online berupa
dampak positif dan negatif. Dampak positif adalah game online dapat
menumbuhkan rasa senang serta mengatasi kebosanan, memudahkan kita
berinteraksi dengan banyak orang, memperluas pergaulan, jarak dan waktu bukan
lagi masalah. Namun dampak negatif adalah kuranngnya kepekaan terhadap
sekitar dan menjadi malas untuk beraksi secara langsung dan dapat mengganggu
proses pembelajaran karena kecanduan game online.

Dalam keluarga misalnya, komunikasi secara langsung dengan orang-
orang di sekitar mulai berkurang seperti berbicara kepada orang tua, lebih sering
menceritakan masalah kepada media sosial daripada orang tua dan tak jarang
mengabaikan perintah orang tua apabila lagi asyik menggunakan game online.

Berdasarkan pengamatan penulis bahwasanya remaja di Desa Sidingkat
lebih banyak menghabiskan waktunya untuk menggunakan game online
dibandingkan membuka buku pelajaran dan bergabung dengan keluarga dan
masyarakat sehingga akhlak yang dimiliki remaja tersebut kurang bagus misalnya
remaja yang pembangkang, pemalas, menunda pekerjaan.®

Dari hasil dari wawancara dengan ibu Asmida Harahap, mengakui dengan

jumlah remaja di Desa Sidingkat 25 orang bahwasanya dengan adanya game

® Observasi, Pada Tanggal 28 Mei 2024



online mobile legend tersebut membuat akhlak remaja di Desa Sidingkat kurang

baik, seperti ketika disuruh orang tua menjadi malas, dan tutur sapa mereka

kepada orang tua semakin tidak baik, para remaja menjadi malas beribadah sholat
lima waktu. Dan dengan adanya game online membuat para remaja malas belajar.’

Merujuk dari permasalahan diatas penulis ingin menelusuri lebih lanjut
dan mendalam, bagaimana sebenarnya pengaruh Bermain Game Online Mobile

Legend terhadap akhlak remaja. Oleh karena itu peneliti menyadari pentingnya

membuat penelitian dengan judul “Pengaruh Bermain Game Online Mobile

Legend Terhadap Akhlak Remaja Kepada Orang Tua di Desa Sidingkat

Kecamatan Padang Bolak Kabupaten Padang Lawas Utara.

. Identifikasi Masalah

Berbagai faktor yaitu berpengaruh terhadap pembentukan akhlak remaja
yaitu:

1. Game online pada zaman sekarang ini semakin pesat perkembangannya,
sehingga dapat mempengaruhi akhlak remaja.

2. Game online dapat berpengaruh terhadap akhlak penggunanya yakni remaja.
Game online yang berlebihan dapat mempengaruhi perilaku remaja sehingga
berdampak negatif pada akhlak remaja.

3. Pengaruh dan dampak yang muncul terdapat remaja yang menggunakan game

online.

. Batasan Masalah

" Asmida Harahap (Warga Desa Sidingkat, Kecamatan Padang Bolak), Wawancara
Pribadi, 28 Mei 2024



Karena Kketerbatasan penulis adalah waktu, kemampuan peneliti,
keterbatasan financial uang, dan tenaga. Maka dalam penelitian ini hanya dibatasi
“ Bagaimana pengaruh game online terhadap akhlak remaja kepada orang tua di
Desa Sidingkat Kecamatan Padang Bolak Kabupaten Padang Lawas Utara.

. Rumusan Masalah
Adapun Rumusan Masalah dalam penelitian ini adalah
1. Bagaimana gambaran aktifitas bermain game online mobile legend remaja di
desa Sidingkat ?
2. Bagaimana gambaran akhlak remaja di desa Sidingkat ?
3. Apakah ada pengaruh game online mobile legend terhadap akhlak remaja di
desa Sidingkat ?
. Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah di atas, adapun tujuan penelitian ini
adalah:
1. Untuk mengetahui gambaran aktifitas bermain game online mobile legend
remaja di desa Sidingkat.
2. Untuk mengetahui gambaran akhlak remaja di desa Sidingkat.
3. Untuk mengetahui pengaruh game online mobile legend terhadap akhlak
remaja di desa Sidingkat.
. Definisi Operasional Variabel
1. Variabel X : Game Online
Game Online Secara bahasa game berasal dari bahasa inggris yaitu

games yang artinya permainan dan online yang berarti terhubung. Menurut



Young dan Drajat mengutarakan pendapatnya bahwa game yang menggunakan
jaringan internet, yang didalamnya terdapat sebuah intraksi antara satu orang
atau lebih yang mencapai tujuan tertentu, untuk mencapai berbagai misi, dan
meraih nilai tertinggi dalam game.

Dari pendapat kedua tokoh tersebut penelitian dapat memahami bahwa
game online merupakan suatu permainanyang didalamnya terdapat beberapa
pemain yang bisa memainkan sebuah permainan yang lebih dahulu harus
tersambung dengan jaringan internet. Jadi menurut peneliti game online adalah
suatu permainan yang terlebih dahulu harus terhubung dengan jaringan internet
untuk terkoneksi dengan permainan lainnya supaya dapat bermain bersama.

2. Variabel Y : Akhlak remaja

Akhlak berasal dari bahasa arab jama’ dan bentuk mufradnya
“Khulugqun” yang berarti budi pekerti, perangai, tingkah laku, dan tabiat,
sedangkan menurut istilah adalah pengetahuan yang menjelaskan tentang baik
dan buruk (benar dan salah), mengatur pergaulan manusia, dan menemukan
tujuan akhir dari usaha dan pekerjanya.®

Istilah remaja berasal dari kata lain odelescere (kata bedannya,
adolecentia yang berrati remaja) yang berarti “tumbuh” atau “tumbuh menjadi
dewasa”. Anak remaja atau adolesen adalah salah satu fase perkembangan
hidup manusia ketika sesorang individu yang belum dewasa dalam umur
belasan tahun mencapai kulminasi pertumbuhan jasmaniah dan mental.

Masa remaja menujukkan masa transisi dari masa kanak-kanak ke masa

8 Syarifah Habibah, “Akhlak Dan Etika Dalam Islam”, Jurnal Pesona Dasar, VVolume 1,
No 4, Oktober 2015, him. 73.



dewasa. Batasan umurnya tidak dirinci secara jelas, tetapi berkisar antara umur
12 sampai akhir belasan tahun, ketika pertumbuhan jasmani hampir selesai.
Dalam masa ini, remaja berkembang kea rah kematangan seksual,
memantapkan identitas sebagai individu yang terpisah dari keluarga, dan
menghadapi tugas menentukan cara mencari mata pencaharian. Suatu tahap
transisi menuju ke status orang dewasa mempunyai beberapa keuntungan.
Tahap transisi memberi remaja itu suatu masa yang lebih panjang untuk
mengembangkan berbagai keterampilan serta untuk mempersiapkan masa
depan, tetapi masa itu cenderung menimbulkan masa pertentangan (konflik)
kebimbangan antara ketergantungnan dan kemandirian.®
Salah seorang filsuf prancis J.J. Rousseau yang hidup hampir 20 abad
kemudian juga penganut paham Romantic Naturalism, menyatakan bahwa
yang terpemting dalam perkembangan jiwa manusia adalah perkembangan
perasaannya. Perasaan ini harus dibiarkan berkembang bebas sesuai dengan
pembawaan alam (natural development) yang berbeda dari satu individu ke
individu yang lainnya (individualism).*
G. Manfaat penelitian
Dari tujuan penelitian yang dilakukan diatas, maka kegunaan yang sangat
diharapkan oleh peneliti adalah:
1. Secara teoritis
Karya ilmiah ini dapat menambah wawasan dan dijadikan tambahan

dalam memperkaya ilmu pendidikan serta dapat dijadikan sebagai referensi

° Rita L. Atkinson dkk. Pengantar psikologi. Edisi VIII. Terj. Nurjannah dan Rukmini
judul asli Introduction to psychology. ( Jakarta : erlangga. ) him. 136.
19 sawono, Sarlito W, Psikologi Remaja. Cet. 15. Jakarta : Rajawali Pers 2012). him. 27.
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bagi orang tua, guru dan dikalangan lingkungan untuk mengawasi penggunaan
media sosial yang berlebihan dikalangan remaja.
2. Secara praktis

a. Bagi remaja, dapat memberikan pengetahuan dan motivasi remaja dalam
menggunakan media sosial secara efektif dan efesien.

b. Bagi orang tua, sebagai seorang yang berperan penting bagi pengawasan
kegiatan anak di rumah, dengan mengawasi kegiatan penggunaan media
sosial di rumah.

c. Dikalangan lingkungan dapat memberikan sumbangan pengetahuan
informasi terkait penggunaan media sosial terhadap akhlak remaja.

d. Bagi peneliti, hasil penelitian ini dapat dijadikan kajian untuk melakukan
pembahasan pai yang baik untuk meneliti kembali maupun untuk
melanjutkan kajian secara mendalam.

H. Sistematika Penelitian

Sistematika pembahasan penelitian ini terdiri dari lima bab dengan rincian
sebagai berikut :

Bab | menjelaskan tentang latar belakang masalah, identifikasi masalah,
batasan masalah, rumusan masalah, tujuan penelitian, definisi operasional
variabel, manfaat penelitian, sistematika penelitian.

Bab Il menjelaskan tentang landasan teori, penelitian yang relevan,
kerangka berpikir, dan hipotesis.

Bab Il mengkaji tentang metodologi penelitian yang terdiri dari alokasi

dan waktu penelitian, jenis dan metode penelitian, populasi dan sampel, instrumen
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penelitian, teknik pengumpulan data, hasil uji coba instrumen dan teknik analisis

data.

Bab IV terkait dengan hasil penelitian. Hasil penelitian merupakan
jawaban atas permasalahan penelitian yang telah dirumuskan sebelumnya.

Bab V merupakan bab penutup menguraikan secara singkat kesimpulan

dan saran-saran.



BAB I1
TINJAUAN PUSTAKA
A. Landasan Teori
1. Pengertian Pengaruh
Pengaruh merupakan suatu daya atau kekuatan yang timbul dari
sesuatu, baik itu orang maupun benda serta segala sesuatu yang ada di alam
sehingga mempengaruhi apa-apa yang ada di sekitarnya. Menurut Kamus
Besar Bahasa Indonesia, pengaruh adalah daya yang ada atau timbul dari
sesuatu (orang, benda) yang ikut membentuk watak, kepercayaan, dan
perbuatan seseorang.™
2. Akhlak Remaja
Secara etimologis (lughatan) akhlak (Bahasa Arab) adalah bentuk
jamak dari khulug yang berarti budi pekerti, perangai, tingkah laku atau tabiat.
Berakar dari kata khalaga yang berarti menciptakan. Seakar dengan kata khaliq
(pencipta), makhluq (yang diciptakan) dan khalg (penciptaan).*?
Pada dasarnya akhlak berbicara tentang kewajiban-kewajiban kata
Darraj. Adanya kewajiban menuntut adanya pertanggung jawaban. Jika tidak
pertanggung jawaban, maka tidak mungkin ditegakkan keadilan (al- ‘adalab).
Jika terjadi demikian kata Darraj, maka akan terjadi kekacauan yang merusak

tatanan aturan baik dalam kenyataan maupun dalam bentuk teori. Hal yang

! Agustri Anna Sari Siregar, “Pengaruh bermain game online terhadap motivasi belajar
siswa SMP Negeri 4 Sungai Kanan Labuhanbatu Selatan” (undergraduate, UIN Syekh Ali Hasan
Ahmad Addary Padangsidimpuan, 2023), https://etd.uinsyahada.ac.id/9892/.

12 Yunahar Liyas, Kuliah Akhlag, (Yogyakarta: Lembaga Pengkajian Dan Pengalaman
Islam, 1999) him. 1

12
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demikian itu belum terdapat prinsip-prinsip akhlak.™

Dari sudut kebahasaan, akhlak berasal dari bahasa Arab yaitu isim
mashdar (bentuk infinitif) dari kata akhlaga, yukhliqu, ikhlagan, sesuai dengan
wazan tsulasi majidaf’ala, yuf’ilu, if’alan, yang berarti al-sajiyah (perangai)
ath-thabiah (kelakuan, tabiat, watak dasar), al-‘adat (kebiasaan-kelaziman) al-
maru ah (peradaban yang baik), dan al-din (agama).**

Namun akar kata akhlak dari kata akhlaga sebagaimana tersebut di atas
tampaknya kurang tepat, karena isim mashdar dari kata akhlaga bukan akhlag
tetapi ikhlag. Berkenaan dengan hal ini maka timbul pendapat yang
mengatakan bahwa secara linguistik kata akhlak merupakan isim jamid atau
isim ghairu musytaq, adalah isim yang tidak memiliki akar kata, melainkan
kata tersebut memang sudah ada demikian adanya.

Kata “Akhlak” berasal dari bahasa arab yang sudah menggunakan
bahasa Indonesia, dan merupakan jamak taksir dari kata khulug, yang berarti
tingkah laku atau tabiat, budi pekerti. Kadang juga diartikan syakhsiyyah yang
artinya lebih dekat dengan personality (kepribadian). Kepribadian merupakan
ciri atau karakteristik atau gaya atau sifat khas dari diri seseorang yang
bersumber dari bentukan-bentukan yang diterima dari lingkungan, misalnya
keluarga pada masa kecil, dan juga bawaan seseorang sejak lahir.™

Akhlak selain berhubungan dengan erat dengan Khalik juga berkaitan

dengan makhluk, pengertian etomologi tersebut berimplikasi bahwa akhlak

13 Sehat Sultoni Dalimunthe, Filsafat pendidikan Akhlak, (Yogyakartya : Deepublish,
2016) him 25

4 Abuddin Nata, Akhlak Tasawuf dan Karakter Mulia. (Jakarta:Rajawali Pers, 2014)
him. 1.

5 Abuddin Nata, Akhlak Tasawuf dan Karakter Mulia. Jakarta:Rajawali Pers. him. | 3.



14

mempunyai kaitan dengan tuhan yang menciptakan perangai manusia, luar dan
dalam, sehingga tuntutan akhlak harus sesuai dengan ketentuan Khalik. Akhlak
harus juga terdapat penyesuaian dengan ketetapan manusia yang telah menjadi
tradisi.™®

Dalam kamus munjid kata al-adab bisa berarti al-tahzib (refinnement:
pendidikan). Kata ini digunakan untuk ilmu dan penegtahuan, contohny, adab
al-gadi (adab seorang hakim) atau bagaimana semestinta hakim memutuskan
perkara berdasarkan ilmu dan pengetahuan. Sementara akhlak disebutkan
sebagai al-adab (kebiasaan). Etika itu dalam bahasa Arab disebut dengan
akhlak. Moral juga dalam bahasa Arab disebut akhlak. Adapun karakter dalam
bahasa Arab disebut akhlak, watak, dan atau kepribadian. Secara istilah,
karakter itu kumpulan keunggulan seseorang yang dilakukan secara terus-
menerus seperti akhlak. Kata ini sering diterjemahkan character ke dalam
bahasa arab syakhsiyah. Kata ini sering diterjemahkan “kepribadian”. Lebih
lanjut, asy-Syarifi mengatakan bahwa ulama tidak mengistemewakan istilah
karakter karena ada konsep akhlak. Di sini asy-syarifi berpendapat bahwa
ulama menyamakan karakter dengan akhlak. Secara bahassa juga bahwa
karakter berarti kepribadian.!’

Dalam Islam dasar atau pengukuran yang menyatakan bahwa sifat
seseorang itu baik atau buruk adalah Al-Qur*“an dan As-Sunnah. Segala sesuatu

yang baik menurut Al-Qur*an dan As-Sunnah, itulah yang baik untuk dijadikan

18 Harahap, “Pengaruh penggunaan media sosial terhadaf akhlak remaja di Dusun Purba
Bangun Desa Ujung Gading Kecamatan Sungai Kanan Kabupaten Labuhanbatu Selatan.”

17 Sehat Sultoni Dalimunthe, Filsafat pendidikan Akhlak, (Yogyakartya : Deepublish,
2016) him 23
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pegangan dalam kehidupan sehari-hari. Sebaliknya, segala sesuatu yang buruk
menurut Al-Qur“an dan As-Sunnah, berarti tidak baik dan harus dijauhi.

Sedangkan menurut konsep Muhammad Igbal,khudi arti harfiahnya
adalah pribadi self atau individualitas, merupakan suatu kesatuan real atau
nyata, adalah pusat landasan dari semua kehidupan, merupakan suatu iradah
kreatif yang terarah secara rasionalis. Arti terarah secara rasional, menjelaskan
bahwa hidup bukanlah suatu arus tak terbentuk, melainkan suatu prinsip
kesatuan yang bersifat mengatur, suatu kegiatan sintesis yang melingkupi serta
memusatkan kecenderungan — kecenderungan yang bercerai — berai dari
organisme yang hidup ke arah suatu tujuan konstruktif. Igbal menerangkan
bahwa khudi (pribadi self) merupakan pusat dan landasan dari keseluruhan
kehidupan.

Adapun perbuatan akhlaki mempunyai nilai yang lebih tinggi dan maaf
yang lebih mulia. Nilai yang tidak bisa diserap oleh akal manusia, karena
jenisjenis nilainya bertingkat. Meskipun seandainya kita mengambil standar
paling tinggi, tak mungkin mampu mengukur nilai perbuatan akhlaki dengan
standar nilai material. Perbuatan — perbuatan luhur yang dilakukan Imam Ali
misalnya, tidak dapat dinilai dengan sekian juta dolar. Karena ia mempunyai
nilai tersendiri, yang sama sekali berbeda dengan nilai material.*®

Adapun kalimat akhlak terdapat di dalam Al-Qur’an sebanyak 261 kali
diantaranya adalah QS. Al-Qalam ayat 4, QS. Al-A’raf ayat 199, QS. Al-

Bagarah ayat 152-153, QS. Al-Anbiya’ ayat 83, QS. Al-Hujurat ayat 12-13,

8 Asmaran As, Pengantar Studi Akhlak, (Jakarta: PT . Raja Grafindo Persada, 2002),
him. 10.
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QS. Ali Imran ayat 134.
Sedangkan dalam Al-Qur’an hanyalah ditemukan bentuk tunggal dari

akhlak yaitu khulug (QS.Al-Qalam :4)

Artinya: “Dan sesungguhnya kamu benar-benar berbudi pekerti yang agung
yaitu khulug.™
Adapun definisinya, dapat dilihat beberapa pendapat dari pakar ilmu
akhlak, antara lain:

a. Al-Qurthubi mengatakan: “Perbuatan yang bersumber dari manusia yang
selalu dilakukan, maka itulah yang disebut akhlak, karena perbuatan tesebut
bersumber dari kejadiannya”

b. Imam Al-Ghazali mendefinisikan akhlak sebagai berikut: “ Akhlak adalah
sifat yang tertanam dalam jiwa (manusia) yang melahirkan tindakan-
tindakan mudah dan gampang tanpa memerlukan pemikiran ataupun
pertimbangan”.

c. Ibnu Maskawaih juga mendefinisikan akhlak sebagai berikut: “ Khuluq
adalah keadaan jiwa yang mendorong ke arah melakukan peruatan —
perbuatan dengan tanpa pemikiran dan pertimbangan”.

Dari pakar dalam bidang akhlak tersebut, menyatakan bahwa akhlak
adalah perangai yang melekat pada diri seseorang yang dapat memunculkan
perbuatan baik tanpa mempertimbangkan pikiran terlebih dahulu. Tingkah laku

itu dilakukan secara berulang-ulang tidak cukup hanya sekali melakukan

9 s. al-Qalam (68 ): 4.
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perbuatan baik atau hanya sewaktu-waktu saja, maka seseorang dapat
dikatakan berakhlak jika timbul dengan sendirinya,didorong oleh motivasi dari
dalam diri dan dilakukan tanpa banyak pertimbangan pemikiran, apalagi
pertimbangan yang sering diulang-ulang.?

Ajaran akhlak dalam Islam sesuai dengan fitrah manusia. Manusia akan
mendapatkan kebahagiaan yang hakiki dan bukan semu bila mengikuti nilai-
nilai kebaikan yang diajarkan oleh al Qur*an dan Sunnah yang merupakan dua
sumber akhlak dalam Islam. Akhlak Islam benar-benar memelihara eksistensi
manusia sebagai makhluk terhormat sesuai dengan fitrah manusia. Karenanya,
pembinaan akhlak sangat perlu diimplementasikan dalam kehidupan sehari-
hari. Islam menginginkan suatu masyarakat yang berakhlak mulia. Akhlak
yang mulia ini sangat ditekankan karena di samping akan membawa
kebahagiaan bagi individu, juga membawa kebahagiaan bagi masyarakat pada
umumnya. Dengan kata lain, akhlak adalah hal utama yang harus ditampilkan
oleh seseorang, yang tidak lain tujuannya adalah untuk mendapatkan
kebahagiaan di dunia dan di akhirat.*

Allah Swt., menggambarkan dalam al-Qur*an tentang janji-Nya
terhadap orang yang senantiasa berakhlak baik, di antaranya (QS. An-Nahl 16:

97).

% Abu Hamid Muhammad Al-Ghazali, Ihya ‘Ulumuddin ( Beirut: Dar Al-Fikr, 1989),
juz 111, him. 56.

2 Muhammad Hasbi, M. Ag, Akhlak Tasawauf, (Yogyakarta: Trust Media Publishing,
2020), him . 2.
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Artinya: Barangsiapa yang mengerjakan amal saleh, baik laki-laki maupun
perempuan dalam keadaan beriman, maka sesungguhnya akan Kami
berikan kepadanya kehidupan yang baik dan sesungguhnya akan
Kami beri balasan kepada mereka dengan pahala yang lebih baik dari
apa yang telah mereka kerjakan.?

Adapun ilustrasi yang dimaksudkan dengan akhlak yang mulia pada
pemisalan berikut. Misalnya ketika seseorang melakukan perbuatan yang tidak
sopan, maka secara spontan kita akan mengatakan kepadanya bahwa “kamu
tidak berakhlak”. Pada hal tidak sopan itu adalah akhlaknya. Tentu yang
dimaksudkan di sini adalah bahwa orang tersebut tidak memiliki akhlak yang
mulia, dalam hal ini sopan.?®

Di samping istilah akhlak, ada juga yang dikenal dengan istilah etika
dan moral. Ketiga istilah tersebut sama-sama menentukan nilai baik dan buruk
sikap dan perbuatan manusia. Perbedaannya terletak pada standar masing-
masing. Akhlak standarnya adalah al-Qur“an dan Sunnah, etika standarnya
pertimbangan akal pikiran, dan moral standarnya adat kebiasaan yang umum
berlaku di masyarakat.?*

Akhlak diartikan sebagai tingkah laku. Maka tersebut berate suatu
perbuatan yang dilakukan oleh seseorang secara berulang-ulang tidak cukup
hanya sekali melakukan perbuatan baik, atau hanya sewaktuwaktu saja.

Seseorang dapat dikatakan berakhlak jika timbul dengan sendirinya, didorong

22 3S. an-nahl (16): 97.

“Muhammad Hashi, M. Ag, Akhlak Tasawauf, (Yogyakarta: Trust Media Publishing,
2020), him. 5.

*Muhammad Hashi, M. Ag, Akhlak Tasawauf, (Yogyakarta: Trust Media Publishing,
2020), him . 6.
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h motivasi dari dalam diri, da dilakukan tanpa banyak pertimbangan yang
ing diulang-ulang, sehingga terkesan sebagai keterpaksaan untuk berbuat.

abila perbuatan tersebut dilakukan dengan terpaksa bukanlah cerminan dari

akhlak.?®

a.

Akhlak kepada Allah swt
Akhlak yang baik kepada Allah swt yaitu berucap dan bertingkah
laku yang terpuji terhadap Allah swt, baik melalui ibadah langsung kepada
Allah seperti shalat, puasa dan lain sebagainya maupun melalui perilaku-
perilaku tertentu yang mencerminkan hubungan atau komunikasi dengan
Allah swt diluar ibadah tersebut. Allah swt mengatur hidup manusia dengan
adanya hukum perintah dan larangan. Hukum ini tidak lain adalah untuk
menegakkan keteraturan dan kelancaran hidup manusia itu sendiri. Dalam
setiap pelaksanaan hukum tersebut terkandung nilai-nilai akhlak terhadap
Allah swt. Allah berfirman dalam al-Qur*an surah az-Zariyat ayat 56:
2 os X ) Gy STl s

Artinya: “Dan aku tidak menciptakan jin dan manusia melainkan supaya

mereka mengabdi kepada-Ku ”.?°

Akhlak terhadap Allah antara lain:
1)  Beriman, yaitu meyakini wujud dan keesaan Allah serta meyakini apa
yang difirmankan-Nya, seperti iman kepada malaikat, kitab-kitab,

rasul-rasul, hari kiamat dan gadha dan gadar. Beriman merupakan

him. 2.

S|pop S. Purintyas, dkk , Akhlak Mulia, (Jakarta: Pt Elex Media Komputindo, 2020),

% (S. az-Zariyat (51): 56.
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fondamen dari seluruh bangunan akhlak islam. Jika iman telah
tertanam di dada, maka ia akan memancar kepada seluruh perilaku
sehingga membentuk kepribadian yang menggambarkan akhlak islam.
Taat, yaitu patuh kepada segala perintah-Nya dan menjauhkan segala
larangan-Nya.

Ikhlas, yaitu melaksanakan perintah Allah dengan pasrah dan tidak
mengharapkan sesuatu, kecuali keridhaan Allah.

Khusyuk, yaitu melaksanakan perintah dengan sungguhsungguh.
Husnudzan, yaitu berbaik sangka kepada Allah.

Tawakal, yaitu mempercayakan diri kepada Allah dalam
melaksanakan suatu kegiatan atau rencana.

Syukur, yaitu mengungkapkan rasa syukur kepada Allah atas nikmat
yang telah diberikan-Nya. Ungkapan syukur dilakukan dengan kata-
kata dan perilaku.

Bertasbih, yaitu mensucikan Allah dengan ucapan, yaitu
memperbanyak mengucapkan subhanallah (Maha suci Allah) serta
menjauhkan prilaku yang dapat mengotori nama Allah Yang Maha
suci.

Istigfar, yaitu meminta ampun kepada Allah atas segala dosa yang
pernah dibuat dengan mengucapkan “astagfirullahal adzin” (aku
memohon ampunan kepada Allah Yang Maha Agung).

Takbir, yaitu mengagungkan Allah dengan membaca Allahu Akbar

(Allah Maha Besar).
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11) Do"a, yaitu meminta kepada Allah apa saja yang diinginkan dengan
cara yang baik sebagaimana yang dicontohkan oleh Rasulullah.?
Ini adalah contoh bagaimana berakhlak kepada Allah SWT.
b. Akhlak terhadap Keluarga
Akhlak terhadap keluarga meliputi, ayah ibu, anak dan keturunanya.

Allah swt berfirman dalam surah lugman ayat 14:

2
}(3; - -
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Artinya: “Dan Kami perintahkan kepada manusia (agar berbuat baik)
kepada kedua orang tuanya. Ibunya telah mengandungnya dalam
keadaan lemah yang bertambah-tambah, dan menyapihnya dalam
usia dua tahun. Bersyukurlah kepada-Ku dan kepada kedua
orang tuamu. Hanya kepada Aku kembalimu ™. 28
Akhlak terhadap orang tua antara lain:
1) Mencintai mereka melebihi rasa cinta kita terhadap kerabat yang lain
2) Lemah lembut dalam perkataan dan perbuatan.
3) Merendahkan diri dihadapannya.
4) Berdoa kepada mereka dan meminta doa kepada mereka
5) Berbuat baik kepada mereka sepanjang hidupnya.

6) Berterimakasih kepada mereka.?

Akhlak terhadap tetangga antara lain:

2" Damanhuri Basyir, lIlmu Tasawuf , (Banda Aceh: Yayasan Pena Banda Aceh, Divisi
Penerbitan, 2005), him. 157.

%8 QS. Lugman ( 31): 14.

? Syarifah Habibah., Akhlak dan Etika dalam Islam, dalam Jurnal Pesona Dasar,
Volume. 1 (4), Oktober 2015, him. 84-86



22

1) Saling mengujungi, saling bantu di waktu senang lebih-lebih tatkala
susah

2) Saling memberi

3) Saling hormat menghormati

4) Saling menghindari pertengkaran dan permusuhan

c. Akhlak terhadap bukan manusia (lingkungan hidup) akhlak terdahap bukan

manusia (lingkungan hidup) antara lain:

1) Sadar memelihara kelestarian lingkungna hidup

2) Akhlak terhadap lingkungan sebagaimana yang diajarkan dalam al-
Qur’an bersumber dari fungsi manusia sebagai khalifah di muka bumi
ini. Cara berakhlak terhadap terhadap lingkungan diantaranya,
memelihara kelestarian lingkungan, menjaga kebersihan lingkungan,
dan menyayangi makhluk hidup.*

3) Tidak menyakiti para binatang

4) Menjaga kelestarian tumbuhan

d. Akhlak Terhadap Lingkungan

1) Tidak membuang sampah sembarangan

2) Tidak menebang pohon di hutan

3) Tidak membakar hutan
Dalam buku Kesehatan Jiwa Remaja dan Konseling karangan Sumiati,

WHO mendefenisikan remaja lebih bersifat konseptual, ada tiga kriteria yaitu

® Abudin Nata, Akhlak Tasawuf , (Jakarta: PT. Raja Grafindo Persada), him. 152.
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biologis, psikologik, dan sosial ekonomi, dengan batasan usia antara 10-20
tahun, yang secara lengkap defenisi tersebut berbunyi sebagai berikut:
1. Individu berkembang dari saat pertama kali ia menunjukkan tanda-tanda
seksual sekundernya sampai saat ia mencapai kematangan seksual.
2. Individu mengalami perkembangan psikologis dan pola identifikasi dari
kanak-kanak menjadi dewasa.
3. Terjadi peralihan dari ketergantungan sosial-ekonomi yang penuh kepada
keadaan yang relatif lebih mandiri.*

Monks sendiri memberikan batasan usia masa remaja adalah masa
antara 12- 21 tahun dengan perincian 12-15 tahun masa remaja awal, 15-18
tahun masa remaja pertengahan dan 18-21 tahun masa remaja akhir. Menurut
Hurlock yang membagi masa remaja menjadi dua bagian, yaitu masa remaja
awal 13-16 tahun, sedangkan masa remaja akhir 17-18 tahun.®? Sedangkan
menurut Hall masa remaja adalah 12-15 tahun, yaitu masa topan badai (strum
and drang) yang mencerminkan kebudayaan modern yang penuh gejolak akibat
pertentangan nilai-nilai.*®

3. Pengertian Game Online

Game online adalah permainan secara online yang bisa dimainkan
ketika perangkat digital terhubung ke jaringan internet, yang dapat 7
menghubungkan kepada pengguna lain agar saling terhubung dan bermain

bersama-sama di waktu yang bersamaan. Game online ini lebih sering

*! Sumiati, dkk.,Kesehatan Jiwa Remaja Dan Konseling (Jakarta: TIM, 2009), him. 10.

%2 Elizabeth B. Hurlock, Psikologi Perkembangan, Diterjemahkan dari “Developmental
Psycology” oleh Istiwidayanti (Jakarta: Erlangga, 1980), him. 206.

* Sarlito Wirawan Sarwono, Psikologi Remaja (Jakarta: PT RajaGrafindo Persada, 2002),
him. 24.
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dimainkan pada remaja, daripada orang yang sudah dewasa. Ini disebabkan
karena remaja lebih suka mencoba hal-hal baru yang dapat menghibur
dirinya.®*

Berkaitan dengan game online, Young mengemukakan bahwa game
online adalah permainan dengan jaringan, dimana interaksi antara satu orang
dengan yang lainnya untuk mencapai tujuan, melaksanakan misi, dan meraih
nilai tertinggi dalam dunia virtual. Lebih lanjut lagi dikatakan game online
adalah suatu permainan yang dimainkan di komputer dan dilakukan secara
online (melalui internet) dan bisa dimainkan oleh orang banyak secara
bersamaan.®®

Game online menurut Kim adalah permainan dimana banyak orang
yang dapat bermain pada waktu yang sama dengan melalui jaringan
komunikasi online (LAN atau internet). Selanjutnya Winn dan Fisher
mengatakan multiplayer game online merupakan pengembangan dari game
yang dimainkan satu orang, dalam bagian besar menggunakan bentuk yang
sama dan metode yang sama serta melibatkan konsep umum yang sama seperti
semua game lain, perbedaannya bahwa untuk multiplayer game dapat
dimainkan oleh banyak orang dalam waktu yang sama.®

Game online diartikan sebagai program permainan yang bersambung

% Melda Sri Yanti Harahap, “Pengaruh bermain game online terhadap pelaksanaan
ibadah shalat remaja di Kelurahan Simatorkis Sisoma Kecamatan Angkola Barat Kabupaten
Tapanuli Selatan” (undergraduate, UIN Syekh Ali Hasan Ahmad Addary Padangsidimpuan,
2023), https://etd.uinsyahada.ac.id/10479/.

* Drajat Edi Kurniawan, Pengaruh Intensitas Bermain Game Online Terhadap Perilaku
Prokrastinasi Akademik Pada Mahasiswa Bimbingan Konseling, (Universitas PGRI Yogyakarta:
Jurnal Konseling, 2017), him. 99.

® Yohanes Rikky Dwi Santoso, Hubungan Kecanduan Game Online Terhadap
Penyesuaian Sosial Pada Remaja , (Jurnal Humaniora Yayasan Binda Darma, 2017) him. 33.
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melalui jaringan yang dapat dimainkan kapan saja, dimana saja, dan dapat
dimainkan bersamaan secara kelompok diseluruh dunia dan permainan itu
sendiri menampilkan gambar-gambar menarik seperti yang diinginkan, yang
didukung oleh komputer.*’

Teori permainan adalah metode untuk studi tentang pengambilan
keputusan dalam situasi konflik. Ini berkaitan dengan proses-proses manusia di
mana unit keputusan individu tidak dalam kendali penuh unit keputusan
lainnya masuk ke lingkungan. Hal ini ditunjukan untuk masalah yang
melibatkan konflik, kerjasama, atau keduanya, di berbagai tingkatan.
Keputusan unit mungkin merupakan individu, grup, sebuah organisasi formal
atau informal, atau masyarakat. Panggung mungkin diatur untuk
mencerminkan terutama politik, psikologis, sosiologis, ekonomi, atau aspek
lain dari urusan manusia.®

Memang dalam komunitas pemain game online juga terdapat ikatan
psikologis yang membuat mereka merasa dekat, bahkan ada rasa kebersamaan ,
persatuan dan persaudaraan diantara mereka berikut beberapa hal yang
membuat terikat satu diantara yang lain:

a. Setiap anak memiliki kesempatan untuk menunjukkan eksistensi dari
mereka , who am | and what | can do, dalam komunitas games, melalui
tampilan nama-nama dan skor yang ditampilkan setiap anak bisa

menunjukkan dirinya dan kepandaiannya.

%7 Putri Wulan Sakinah, “Dampak game online, pada perilaku keagamaan remaja di Desa
Labuhan Labo Kecamatan Padangsidimpuan Tenggara” (undergraduate, UIN Syekh Ali Hasan
Ahmad Addary Padangsidimpuan, 2023), https://etd.uinsyahada.ac.id/10141/.

% Martin Shubik, Game Theory And Related Approaches To Social Behavior, (New York:
John Wiley & Sons. Inc, 1964), him. 8.
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b. Setiap anak bisa merasakan bahwa komunikasi antar mereka bisa
nyambung, bahkan mereka bisa saling curhat yang dimulai dari materi
games.

c. Setiap anak bisa saling membantu masalah yang di ungkapkan temannya,
mereka mempunyai kegemaran yang sama.

Game online telah menjawab kebutuhan anak akan penerimaan sosial.
Dalam interaksi sosial di dunia semacam ini, memang terdapat kesempatan
untuk mengambangkan keterampilan sosisal anak bagaimana mengungkapkan
diri, bagaimana komunikasi, bagaimana memahami orang lain, bagaimana
berempati pada kondisi orang lain. Hubungan sosisal serupa terjadi dengan
mediasi sarana dunia maya yang lain.

Interaksi soasial di dunia maya memang dipandang sebagai alternatif
cara berkomunukasi yang menarik. Namun sejatinya komuniksi di dunia maya
dengan komunikasi di dunia nyata adalah dua hall yang berbeda, dalam
komunikasi dunia maya terdapat kurangnya komunikasi face to face (tatap
muka) dan secara tidak langsung tetap mengikis keterampilan sosial seperti
kemampuan menangkap respon emosional. Setiap orang memerlukan kontak
tatap muka untuk dapat mempertahankan social skill yang dimilikinya. Dengan
social skill manusia akan tetap mampu memenuhi kodratnya ssebagai makhluk
sosial. Kita yakin sebagai orang tua juga menginginkan anak Kita bisa tumbuh
dengan kemampuan mampu mambaca bahasa tubuh dan respon emosi dengan

menempatkan games online sebagai selingan bukan sesuatu yang pokok.*

*® Emy Yunita Rahma Pratiwi, (dkk), Positif Negatif Game Online Pengaruh
Fenomena Game Online Terhadap Prestasi Belajar, (Jombang :LPPM UNHASY TEBUIRENG
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4. Mobile Legend
a. Pengertian Mobile Legend

Mobile Legend adalah salah satu game online yang digemari oleh
kalangan pelajar di Indonesia. Game Mobile Legend merupakan game 5v5
yang menegangkan. Pada permainan ini, pemain bisa memilih berbagai jenis
mode, jika pada mode 5v5, berarti pemain bermain dengan 5 anggota
sebagai teman dan 5 anggota sebagai lawan. Tujuan dari permainan ini
adalah dengan menghancurkan turets (menara) milik lawan. Tim yang
berhasil menghacurkan turets (menara) milik lawan dengan cepat berpotensi
dapat memudahkan permainan.

Dimasing-masing tim, ada lima pemain yang masing-masing
mengendalikan avatar, yang dikenal sebagai hero dari perangkat mereka
sendiri. Karakterter kontrol komputer yang lebih lemah, yang disebut
minions, bertelur di basis tim dan mengikuti tiga jalur kebasis tim lawan,
melawan musuh dan menara. Kerjasama tim menjadi kunci di permainan
ini. Setiap hero juga memiliki skill yang berbeda satu sama lain, karena itu
memahami karakter dari hero yang di gunakan menjadi hal yang sangat
fundamental.*’

b. Sejarah singkat game online mobile legend
Game Online merupakan sejenis permainan digital yang saat ini

sangat populer terutama di kalangan anak muda. Game online menjadi

JOMBANG, 2019), him. 8.

%0 CNBC Indonesia”Gendre game HP favorite yang banyak dimainkan anak muda”cnbc
Indonesia, (01 Mei 2020), Htpps://www.cnbcindonesia Gendre game HP favorite yang banyak
dimainkan anak muda/.
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sangat banyak diminati dikarenakan game online dapat dimainkan oleh
orang-orang yang awalnya tidak mengenal satu sama lain dan melalui game
tersebut orang-orang dapat menjalin hubungan yang lebih baik. Menurut
Agustinus Nalwan dalam bukunya “Pemrograman Animasi dan Game
Profesional”, game merupakan permainan komputer yang dibuat dengan
teknik metode animasi. Jika ingin mendalami penggunaan animasi maka
haruslah bisa memahami pembuatan game itu sendiri. Atau jika ingin
membuat game, maka haruslah memahami teknik dan metode animasi,
sebab kedua hal ini saling berkaitan satu sama lain. Dengan kata lain jika
ingin membuat sebuah maka harus memahami cara pembuatan animasi
karena animasi belum tentu adalah sebuah game tetapi game tentu
merupakan gabungan dari berbagai animasi.**
c. Indikator Game Online

Indikator kebiasaan bermain game online yang telah ditentukan
diperoleh dari kajian teori yang relevan yaitu:
1) Tempat bermain game online
2) Waktu dalam bermain game onlime
3) Jenis game online
4) Kecenderungan mengerjakan tugas daripada bermain game online

d. Kelebihan dan Kelemahan Game Online

Ada beberapa kelebihan dari game online, antara lain sebagai

A, “Gendre game HP favorite yang banyak dimainkan anak muda”cnbc

Indonesia (01 Mei 2020), htpps://www.cnbcindonesia Gendre game HP favorite yang banyak
dimainkan anak muda/.
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berikut:

1)

2)

3)

4)

5)

6)

7)

8)

9)

Meningkatkan kemampuan konsentrasi, setiap game memiliki tingkat
kesulitan atau level yang berbeda.
Meningkatkan kemampuan motorik siswa, koordinasi tangan dan mata,
orang yang bermain game dapat meningkatkan koordinasi atau kerja
sama antara tangan dan mata.
Meningkatkan kemampuan membaca dan sangat tidak beralasan bahwa
game online merupakan jenis permainan yang menurunkan tingkat
minat baca pada siswa.
Meningkatkan kemampuan berbahasa inggris, kebanyakan game online
menggunakan Bahasa Inggris dalam pengoperasiannya ini yang
mengakibatkan pemainnya harus mengetahui kosa kata bahasa inggris.
Mengembangkan imajinasi siswa, permainan bisa membantu siswa
untuk mengembangkan imajinasi mereka dengan menggunakan
imajinasi ini untuk menyeimbangkan berbagai kejadian dalam game.
Adapun dampak negative yang ditimbulkan dari bermain game online,
diantaranya:

Ada beberapa kelemahan dari game online, antara lain sebagai
berikut:
Membuat kecanduan berlebihan dan lupa dalam segala hal, karena
pemain dituntut untuk bermain secara terus menerus agar tidak
tertinggal. Ketika pemain kecanduan dalam bermain game online maka
hal tersebut akan menyita waktu pemain.
Menurunkan kebugaran tubuh, saat bermain game online pemain tidak
menggerakkan tubuhnya sehingga akan kekurangan aktivitas.
Sulit berkonsentrasi saat proses belajar mengajar, kerna bagi pemain
yang sudah kecanduan maka akan terus memikirkan tentang game maka
konsentrasi dalam pembelajaran pun akan terganggu.
Merusak mata dan juga saraf, bermian game online secara berlebihan
maka akan menyebabkan melemahnya lensa mata.

10) Menurunnya motivasi belajar, seorang gamer akan menjadi malas untuk

mengerjakan tugas sekolah.

11) Berkurangnya sosialisasi, seorang gamer yang asik bermain akan lupa

dengan lingkungan sekitarnya, maka akan mengurangi sosialisasi
dengan lingkungan sekitar.

12) Membuat remaja malas melaksanakan kewajibannya seperti sholat.
13) Membuat remaja menjadi anak yang sudah tidak sopan misalnya ketika

dipanggil orang tua dia mengabaikannya.*?

*2 Nisrinafatin, “Pengaruh Game Online Terhadap Motivasi Belajar Siswa”, Jurnal
Edukasi Nonformal, No 2 (15 April 2020). him. 52
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B. Penelitian Yang Relevan

Tabel 2.1
Penelitian Yang Relevan

No | Judul Peniliti Persamaan Perbedaan

1 | Pengaruh Bermain | Agustri Sama-sama Penelitian Agustri Anna
Game Online | Anna Sari | penelitian Sari  Siregar  Pada
Terhadap Motivasi | Siregar Kuantitatif Motivasi Belajar Siswa
Belajar Siswa Sedangkan Saya
SMP  Negri 4 Membahas Tentang
Sungai Kanan Akhlak Remaja Kepada
Labuhan Batu Orang Tua

2 | Pengaruh Saskiatul | Sama-Sama Penelitian Saskiatul
Pengguna Sosial | Fitria Menggunakan | Fitria Harahap Pada
Media Terhadap | Harahap | Angket Motivasi Belajar Siswa
Akhlak Remaja Di Sedangkan Saya
Dusun Purba Membahas Tentang
Bangun Desa Akhlak Remaja Kepada
Ujung Gading Orang Tua
Kecamatan Sungai
Kanan Kabupaten
Labuhan Batu
Selatan
Pengaruh  Media | Yuni Sama-Sama Penelitian Yuni

3 | Sosial  Terhadap | Anggraini | Menggunakan | Anggraini Siregar Pada
Perilaku Remaja | Siregar Angket Pengaruh Media Sosial
Di Kelurahan Sedangkan Saya
Kantin Kecamatan Membahas Tentang
Padangdisimpuan Pengaruh Game Online
Utara Kota
Padangsidimpuan

C. Kerangka Berpikir
Kerangka pikir adalah model konseptual tentang bagaimana teori
berhubungan dengan beebagai faktor yang telah diidentifikasikan sebagai masalah
yang penting. Dari hasil analisis penelitian yang telah dilakukan oleh peneliti serta
penjabaran teori mengenai masing-masing variabel, maka dapat dirumuskan suatu

kerangka penelitian sebagai berikut :

Game Online Mobile Akhlak Remaja
Legend (X) > | Kepada Orang Tua ()
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D. Hipotesis
Berdasarkan penjelasan yang telah diuraikan, maka dapat diambil hipotesis
dalam penelitian ini adalah sebagai berikut “Terdapat Pengaruh Bermain Game
Online Mobile Legend Terhadap Akhlak Remaja di Desa Sidingkat Kecamatan

Padang Bolak Kabupaten Padang Lawas Utara”



BAB 111
METODOLOGI PENELITIAN
A. Lokasi dan Waktu Penelitian

1. Lokasi

Penelitian ini dilaksanakan di Desa Sidingkat Kecamatan Padang Bolak
Kabupaten Padang Lawas Utara. Alasan peneliti melaksanakan penelitian di Desa
Sidingkat Kecamatan Padang Bolak Kabupaten Padang Lawas Utara .

Secara Geografis Desa Sidingkat diapit 2 desa antara desa Suka Dame dan
Desa Batu Tambu. Dan secara adminintative Desa Sidingkat yang memiliki
batasan dengan beberapa desa sebagai berikut:*

Sebelah Utara : Padang Garugur

Sebelah Selatan  : Batu Tambun

Sebelah Timur : Suka Dame
Sebelah Barat : Batu Tambun Lama
AR
J\J,“id'
sidingkar @
Q "o
e Q

Gambar 2.1

Lokasi Desa Sidingkat

*3 Diambil pada tanggal 28 pada waktu observasi
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2. Waktu Penelitian

proposal pada Agustus 2024.

Tabel 3.1

Time Schedule Penelitian
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Proses penelitian ini direncanakan sejak Juni 2024 sampai dengan ACC

No Kegiatan Penelitian Keterangan

1 | ACC Judul 13 Juni 2024

2 | Penyusunan Proposal 13 Juni 2024

3 | Pengumpulan Data 10 September 2024
4 | Pengolahan Data 15 September 2024
5 | Menyusun Skripsi 1 Oktober 2024

B. Jenis dan Metode Penelitian

1. Jenis

Jenis penelitian ini adalah penilitian kuantitatif, yaitu penilitian yang

bekerja dengan angka, yang datanya berwujud bilangan (skor atau nilai, peringkat,

atau frekuensi),

yang dianalisis menggunakan statistic untuk menjawab

pertanyaan atau hipotesis penelitian yang sifatnya spesifik, dan untuk melakukan

prediksi bahwa suatu variabel tertentu mempengaruhi variabek yang lain.**

Penelitian Psikologi (Yogyakarta: Pustaka Pelajar, 2004), him.13.

“ Asmadi Alsa, Pendekatan Kuantitatif dan Kualitatif serta Kombinasinya dalam
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2. Metode
Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah ex post facto.
Penelitian ex post facto adalah penelitian empiris yang sistematis dimana ilmuan
tidak mengendalikan variabel bebas secara langsung karena eksistensi dari
variabel tersebut telah terjadi, atau karena variabel tersebut pada dasarnya tidak
dapat dimanipulasi.®
. Populasi dan Sampel
1. Populasi
Populasi adalah wilayah generalisasi yang terdiri atas objek atau subjek
yang mempunya kualitas yang karakteristik tertentu yang ditetapkan oleh peneliti
untuk dipelajari dan kemudian ditarik kesimpulannya.”® Populasi adalah
keseluruhan subjek yang diteliti. Yang menjadi subjek dalam penelitian ini adalah
orang tua yang memiliki anank remaja yang berusia 13-19 tahun di Desa
Sidingkat Kecamatan Padang Bolak Kabupaten Padang Lawas Utara.
2. Sampel
Sampel adalah bagian dari populasi Yang ingin di teliti.*” Berdasarkan
data yang diperoleh oleh peneliti jumlah remaja yang bermain game mobile
legend di desa sidingkat berjumlah 25. Apabila subjeknya kurang dari 100 maka
lebih baik diambil seluruhya, sehingga berupa penelitian populasi. Jika subyeknya

besar dapat diambil antara 10%-15% atau 20%-25% atau lebih. Maka dari itu,

*> Ahmad Nizar Rangkuti, Metodologi Penelitian Pendidikan ( Pendekatan Kuantitatif,
Kualitatif, PTK dan R dan D) (Padang: Gading,2013), him. 60.

* Ahmad Nizar, Metode Penelitian Pendidikan (Bandung : Citapustaka Media, 2014),
him. 50.

" Ahmad Nizar, Metode Penelitian Pendidikan (Bandung : Citapustaka Media, 2014),
him. 50.
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seluruh remaja di desa Sidingkat 25 orang dan diambil 25 sebagai sampel.
Dikarenakan populasi dari penelitian ini adalah 25 maka sampelnya 25 karena
subjeknya kurang dari 100.
D. Instrumen Penelitian
1. Angket
Angket merupakan suatu daftar pertanyaan atau pernyataan tentang
topik tertentu yang diberikan kepada subjek, baik secara individual atau
kelompok untuk mendapat informasi tertentu seperti preferensi, keyakinan,

minat, dan perilaku.*®

Adapun jenis angket yang saya gunakan dalam
penelitian ini adalah angket tertutup, yaitu angket yang sudah disediakan
jawabannya sehingga responden tinggal memilih.

Angket disusun dalam model skala Likert yang dimodifikasi sesuai
dengan kebutuhan peneliti. Setiap pernyataan diberi alternatif jawaban, yaitu:
sangat sering, sering, ragu, tidak pernah, dan sangat tidak pernah. Adapun skor
yang ditetapkan 1, 2, 3, 4, 5.

Jawaban dari setiap butir pernyataan butir pernyataan memiliki
tingkatan yaitu:

a. Skor 1: Tidak pernah
b. Skor 2: Sangat tidak pernah
c. Skor 3: Jarang

d. Skor 4 : Sering

e. Skor 5: Sangat sering

*8 |bnu Hajar, Dasar-Dasar Metodologi Penelitian Kuantitatif dalam Pendidikan (Jakarta:
PT Raja Grafindo Persada, 1999), him. 181.
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Tabel 3.2
Kisi-Kisi Pengaruh Bermain Mobile Legend
Variabel X Indikator Nomor
Merasa malas membantu pekerjaan di | 1
rumah
Merasa pengaruh negatif bermain mobile | 2,14,
legend 16
Menggunakan mobile legend untuk | 3,5
Bermain memperbanyak teman dan mabar
Mobile Bermain mobile legend di tongkrongan 4
Legend Meninggalkan ibadah karena bermain | 6,7,8
mobile legend
Tidak belajar dan tidak mengerjakan | 9,17
pekerjaan rumah karena bermain mobile
legend
Mengabaikan orangtua pada saat bermain | 10,12
mobile legend
Berdiam diri dirumah dan tidak bergaul | 11,13
dengan teman, masyarakat
Bermain mobile legend untuk | 15,18
menghilangkan rasa kebosanan
Begadang karena asyik bermain mobile | 19
legend
Mengganggap bermain mobile legend | 20
adalah hobby/kebiasaan
Jumlah 20
Tabel 3.3
Kisi-kisi angket Akhlak Remaja
Variabel Y Indikator Nomor
Mengabaikan dan melawan kepada | 1,4,5,19
orangtua pada saat bermain mobile legend
Meninggalkan ibadah karena bermain | 2,14
mobile legend
Bertengkar karena bermain mobile legend | 3,
Akhlak Merokok sambil bermain mobile legend 6
Remaja Bermasalah dengan teman ketika bermain | 7,10
mobile legend
Berdiam diri dirumah dan tidak bergaul | 8,18
dengan teman, masyarakat
Menghabiskan ~ waktu libur  dengan | 9
bermain mobile legend
Bercakap kotor ketika bermain mobile | 11
legend
Berbicara sendiri ketika bermain mobile | 12
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legend

Mengabaikan keluarga ketika bermain | 13,16
mobile legend

Mementingkan bermain mobile legend | 15
daripada mencoba hal-hal baru

Memainkan mobile legend untuk hal yang | 17
tidak baik

Akhlak  berubah karena kecanduan | 20
bermain mobile legend

Jumlah 20

E. Teknik Pengumpulan Data
Dalam penelitian ini metode pengumpulan data yang dipakai, adalah
Angket. Angket digunakan untuk mengetahui pengaruh bermain mobile legend
terhadap akhlak remaja kepada orangtua. Metode ini digunakan untuk penelitian
dengan cara membuat daftar pertanyaan remaja di Desa Sidingkat Kecamatan
Padang Bolak Kabupaten Padang Lawas Utara yang sengaja diminta memberikan
jawaban pertanyaan-pertanyaan tentang pengaruh bermain mobile legend
terhadap akhlak remaja kepada orangtua.
F. Hasil Uji Coba Instrumen
Penelitian ini yang dilakukan di Desa Sidingkat Kecamatan Padang Bolak
Kabupaten Padang Lawas Utara hanya diberikan kepada seluruh remaja. Uji coba
instrument ini dilakukan untuk mendapatkan instrumen yang valid dan reliabel.
Analisis yang digunakan dalam hal ini adalah menentukan validitas butir angket
dan reliabilitas butir angket.
2. Uji validitas
Uji validitas dilakukan untuk mengukur valid tidaknya suatu
instrument. Padahal hal ini untuk mengukur validitasi digunakan uji kolerasi

bivariate. Berdasarkan analisis yang dilakukan dengan program SPSS statistik
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23 diperoleh hasil sebagai berikut:

Hasil Uji coba Validasi Angket bermain mobile legend (Variabel X)

Tabel 3.4
Hasil Uji Validitas Angket Bermain Mobile Legend
Nomor Nilai R Nilai Rtabel Interprestasi
Item hitung
Angket
1 0,586 Valid
2 0,743 Valid
3 0,722 Valid
4 0,429 Valid
5 0,727 Valid
6 0,733 Valid
7 0,852 Valid
8 0,586 Valid
9 0,817 Pad Valid
10 0,513 Si gnﬁcif;ﬁgi Valid
11 0,593 506=0 369 Valid
12 0,816 ’ Valid
13 0,632 Valid
14 0,574 Valid
15 0,515 Valid
16 0,663 Valid
17 0,637 Valid
18 0,613 Valid
19 0,614 Valid
20 0,551 Valid

Berdasarkan Tabel diatas, menunjukkan bahwa dari 20 butir angket
yang diajukan dan telah dibandingkan dengan rtabel dengan signifikansi 5%,
dan semua item soal angket tersebut dinyatakan valid. Jadi angket Bermain
Mobile Legend mempunyai koefisien korelasi > rtabel = 0,369.
3. Uji Reliabilitas
Uji reliabilitas instrument angket Bermain Mobile Legend yang
digunakan dengan menggunakan IBM SPSS statistic 23 rumus Cronbach®s

Alpha diperoleh hasil rhitung = 0,925 dikonsultasikan dengan nilai rtabel
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0,369 karena itu rhitung > rtabel maka dapat disimpulkan angket tersebut
reliable dengan Kkriteria tinggi sehingga angket tersebut memiliki ketetapan
dan layak dipergunakan dalam penelitian.

Tabel 3.5
Hasil Uji Reliabilitas Angket Bermain Mobile Legend

Reliability Statistics

Cronbach's Alpha N of Items

.925 20
Item-Total Statistics

Scale Mean if [Scale Variance if|Corrected Item-  [Cronbach's Alpha

Item Deleted (Item Deleted Total Correlation [if Item Deleted
X01 79.56 144.257 .550 923
X02 79.88 138.693 710 919
X03 79.76 139.440 .689 .920
X04 79.80 146.417 .382 925
X05 79.60 140.000 .696 920
X06 79.88 135.943 .691 919
Xo7 79.92 133.993 .829 916
X08 79.96 138.457 522 923
X09 80.24 131.690 783 917
X10 79.68 142.977 459 924
X11 79.72 141.960 547 922
X12 80.28 129.043 77 917
X13 80.32 136.060 .569 922
X14 79.92 140.577 519 .923
X15 79.76 143.607 464 924
X16 80.20 136.750 610 921
X17 79.72 139.710 590 921
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X18 80.48 135.010 .539 924
X19 79.76 141.607 571 922
X20 79.84 141.390 494 923

Hasil Uji Coba Validitas Akhlak Remaja (Variabel Y)

Tabel 3.6
Uji Validitas Angket Akhlak Remaja Kepada Orangtua

Nomor Item Nilai Nilai Rtabel Interprestasi
Angket Rhitung

1 0,601 Valid
2 0,587 Valid
3 0,481 Valid
4 0,649 Valid
5 0,570 Valid
6 0,641 Valid
7 0,790 Pada tarap Valid
8 0,696 signifikansi Valid
9 0,683 5%=0,369 Valid
10 0,685 Valid
11 0,752 Valid
12 0,623 Valid
13 0,487 Valid
14 0,649 Valid
15 0,407 Valid
16 0,597 Valid
17 0,439 Valid
18 0,432 Valid
19 0,553 Valid
20 0,688 Valid

Butir angket tabel diatas, menunjukkan bahwa dari 20 butir angket

yang diujikan dan telah dibandingkan dengan rtabel dengan signifikansi

5%, diperolen 20 butir angket akhlak remaja yang mempunyai koefisien

korelasi > rtabel = 0,369 dengan demikian diperoleh 20 item pertanyaan yang
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telah valid.

Uji reliabilitas instrument angket Bermain Mobile Legend yang
digunakan dengan menggunakan IBM SPSS statistic 23 rumus Cronbach®s
Alpha diperoleh hasil rhitung = 0,903 dikonsultasikan dengan nilai rtabel 0,369
karena itu rhitung > rtabel maka dapat disimpulkan angket tersebut reliable
dengan Kriteria tinggi sehingga angket tersebut memiliki ketetapan dan layak
dipergunakan dalam penelitian.

Tabel 3.7

Hasil Uji Reabilitas Angket Akhlak Remaja Kepada Orangtua
Reabilitas Variabel Y

Reliability Statistics

Cronbach's Alpha N of ltems

903 20

Item-Total Statistics

Scale Mean if [Scale Variance if|Corrected Item-  |Cronbach’s Alpha
Jitem Deleted (Item Deleted Total Correlation |if Item Deleted

X01 73.64 111.407 .554 .899

X02 74.16 105.307 .497 .902

X03 73.72 112.210 415 .902

X04 74.48 104.427 .574 .898

X05 73.44 112.423 .524 .899

X06 73.56 108.757 .588 .897

X07 74.00 103.250 .748 .892

X08 73.76 107.523 .649 .896

X09 73.68 111.810 .651 .897

X10 74.04 108.873 641 .896

X11 73.96 105.623 .709 .894




X12 74.08 107.243 .557
X13 74.24 113.107 430
X14 74.56 108.590 .597
X15 74.40 113.500 .334
X16 74.12 107.693 .527
X17 74.44 113.590 .376
X18 74.72 114.377 .375
X19 74.44 113.340 .510
X20 74.56 109.090 .646

.898

.901

.897

.904

.899

.903

.902

.900

.896

G. Teknik Analisis Data
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Teknik analisis data dalam penelitian kuantitatif menggunakan statistik.

Terdapat dua macam statistik yang digunakan untuk analisis data dalam

penelitian, yaitu statistik deskriptif dan statistik inferensia

1. Data Statistik Deskriptif

Data yang diperoleh dari hasil pengumpulan data dianalisis secara

bertahap susuai dengan tujuan penelitian masing-masing.Data yang diolah

untuk mengetahui mean (rata-rata), median, modus standar deviasi, range, skor

maximum, skor minimum, interval dan banyak kelas.

a. Mean (rata-rata)

Rumus yang digunakan untuk menentukan mean adalah

__ \{fixi
YL

Keterangan:

x = Mean (rata-rata)
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fi = Frekuensi
xi = Tanda kelas

b. Median

Rumus yang digunakan untuk menentukan median adalah

%n—F

M,=b+p 7

Keterangan:

M. = median

b = batas bawah kelas median

p = panjang kelas interval

n = banyaknya data

f = frekuensi kelas median

F = jumlah semua frekuensi dengan tanda kelas lebih kecil dari tanda kelas
median

c. Modus

Rumus yang digunakan untuk menentukan modus adalah

0=b+p (blli-lbz )
Keterangan:
M o= Modus
b = Batas bawah kelas modal yaitu kelas interval dengan frekuensi
terbanyak
p = Panjang kelas interval
b,= Frekuensi kelas modal dikurangi frekuensi kelas interval dengan

tanda kelas yang lebih kecil sebelum tanda kelas modal
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b,= Frekuensi kelas modal dikurangi frekuensi kelas interval dengan tanda
kelas yang lebih besar sesudah tanda kelas modal

d. Standar deviasi

Rumus yang digunakan untuk menentukan standar deviasi adalah
SD - n ZXZ_(ZX)
n (n—-1)

Rumus yang digunakan untuk menentukan standar deviasi adalah

e. Distribusi Frekuensi

1) Tentukan rentang, rumus: data terbesar dikurang data terkecil.

2) Banyak kelas, rumus: 1 + (3,3) log n.

. t
3) Panjang kelas, rumus : p = ————9__
banyak kelas

2. Statistik Inperensial
Statistik inverensial adalah melakukan pengujian terhadap hipotesis

yang diterapkan dalam penelitian ini dengan teknik koreasi “r” yaitu rumus

product moment

_ N (EXY) - EXEY)
JINIXZ—CX)2{NZYZ - (V)

Txy

Dimana:
rxy = angka indeks korelasi product moment
> XY = jumlah hasil perkalian antara skor X dan Y

> X = jumlah seluruh skor X
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>'Y = jumalah seluruh skor Y

Y X? = jumlah kuadrat skor X

>'¥%= jumlah kuadrat skor Y

N = jumlah seluruh sampel

Nilai “X” diperoleh dari responden yaitu Bermain Mobile Legend.
Begitu juga dengan nilai “Y” yang diperoleh dari hasil angket akhlak remaja

Untuk mengetahui tinggi rendahnya pengaruhantara variabel X
dengan variabel Y, maka digunakan standar penilaian sebagai berikut:

Tabel 3.8
Interpretasi Koefisien Korelasi Nilai r

Interval Koefisien Tingkat Hubungan
0,80 — 1,000 Sangat Rendah
0,60 — 0,799 Kuat

0,40 — 0,599 Cukup Kuat

0,20 - 0,399 Rendah

0,00 - 0,199 Sangat Rendah

Pengujian hipotesis dilaksanakan dengan cara mengkonsultasikan nilai
koefisien korelasi (rxy)kepada rtape(r:). Jika rxy >reaner, maka angket tersebut
valid dan reliabel, dan jika rxy <r:pe;, maka angket tidak valid dan reliabel.
Selanjutnya untuk mengatakan besar kecilnya sumbangan variabel x terhadap y
dapat ditentukan dengan rumus koefisien determinan sebagai berikut:

KP = r* x 100%

Keterangan:

KP = nilai koefisien yang diterima

r = nilai koefisien korelasi

Untuk mengetahui pengaruh x terhadap y, diakukan analisis regresi

linear sederhana yaitu sebagai berikut:
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Y=a+bx

Keterangan:

Y= Subjek dalam variabel dependen yang diprediksikan

a= Harga Y ketika harga X = 0 (harga konstan)

b = Nilai arah atau koefisien regresi, yang menunjukkan angka
peningkatan atau nilai penurunan variabel dependen yang
didasarkan pada perubahan variabel independen.

x = Subjek pada variabel independen mempunyai nilai tertentu

Selanjutnya langkah-langkah yang dilakukan untuk mencari regresi

sebagai berikut:
a. Mencari jumlah kuadrat regresi JKreq () dengan rumus:

(X y)?

n

]Kreg (a) =
b. Mencari jumlah kuadrat regresi /Kreq (o) (b/a) dengan rumus:

JKreg (a) (bla) = b-{er _@}

o

. Mencari jumlah kuadrat residu JK-.s dengan rumus:
JKres =X ¥? —JKreg(bla) —JKres (a)
d. Mencari rata-rata jumlah kuadrat regresi RJ/Kreq (@dengan rumus:
R]Kreg (a) = JKreg (a)
e. Mencari rata-rata jumlah kuadrat regresi R/Kreq (o)(b/a) dengan rumus:

R]Kreg(b/a) = ]Kreg(b/a)
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f. Mencari jumlah kuadrat residu:

JKres

RIKie=" _,

g. Menguji signifikan dengan rumus:
R JKreg(bla)
Fhiing=
R/Kres
Kaidah pengujian signifikan:  jika  Fhitung>Fraver ~ maka
signifikan, jika Fritung<Ftaver maka tidak signifikan.
Dengan taraf signifikan: o= 0,01 atau o= 0,05
Mencari nilai Fpitung menggunakan tabel F dengan rumus:
Fhitung = F(1 — x)(RJKreg(bla)). JK res
Jika  Fritung>Fraver maka dapat dikatakan ada pengaruh yang

signifikan antara variabel X dan Y dan sebaliknya maka tidak ada pengaruh

antara variabel X dan Y



BAB IV
HASIL PENELITIAN
A. Teknik Analisis Data
Deskripsi data merupakan gambaran data yang digunakan dalam suatu
penelitian. Dalam pengujian deskripsi data ini peneliti mencoba untuk mengetahui
gambaran atau kondisi responden yang meliputi sampel dalam penelitian ini. Dari
pengumpulan data kuisioner hasil jawaban responden dengan jumlah sampel,
yaitu sebanyak 25 sampel di desa Sidingkat Kecamatan Padang Bolak, Desa
Sidingkat merupakan Desa Tertua di Padang Lawas Utara yang didirikan tahun
1715 dan penduduk di desa ini berjumlah sekitar 800 orang. Desa Sidingkat saat
ini dipimpin oleh Bapak Ahmad Sayuti.
1. Data Hasil Angket bermain mobile legend
Pada penelitian ini diperoleh 25 responden. Berdasarkan hasil
perhitungan jawaban responden terhadap pernyataan-pernyataan yang tertera
dalam angket mengenai Bermain Game Online Mobile Legend di desa
Sidingkat Kecamatan Padang Bolak dengan menggunakan statistik, maka
diperoleh skor-skor variabel bermain mobile legend pada tabel-tabel berikut :
Tabel 4.1

Tanggapan remaja malas membantu pekerjaan dirumah
ketika tidak bermain mobile legend

No | Alternatif Jawaban Jumlah Persentase
1 Tidak pernah 0 0%
2 | Sangat tidak pernah 0 0%
3 Jarang 2 8%
4 Sering 7 28%
5 Sangat sering 16 64%
Jumlah 25 100%

48
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Dari tabel tersebut dapat diketahui bahwa remaja sangat sering malas
membantu pekerjaan dirumah ketika tidak bermain mobile legend, hal ini
terbukti dengan hasil jawaban angket yang peneliti sebarkan terhadap 25
responden yakni 64% remaja menjawab sangat sering, 28% remaja menjawab
sering, 8% remaja menjawab jarang, 0% remaja menjawab tidak pernah dan
0% remaja menjawab sangat tidak pernah.

Tabel 4.2

Tanggapan remaja merasakan pengaruh negatif dari
bermain mobile legend pada pengembangan etika

No | Alternatif Jawaban Jumlah Persentase
1 Tidak pernah 0 0%
2 | Sangat tidak pernah 0 0%
3 Jarang 6 24%
4 Sering 7 28%
5 Sangat sering 12 48%
Jumlah 25 100%

Dari tabel tersebut dapat diketahui bahwa remaja sangat sering
merasakan pengaruh negatif dari bermain mobile legend pada pengembangan
etika, hal ini terbukti dengan hasil jawaban angket yang peneliti sebarkan
terhadap 25 responden yakni 48%% remaja menjawab sangat sering, 28%
remaja menjawab sering, 24% remaja menjawab jarang, 0% remaja menjawab
tidak pernah. Dan 0% remaja menjawab sangat tidak pernah.

Tabel 4.3

Tanggapan remaja menggunakan mobile legend
untuk memperbanyak teman

No |Alternatif Jawaban |Jumlah Persentase
1 Tidak pernah 1 4%
2 | Sangat tidak pernah 0 0%
3 Jarang 2 8%
4 Sering 9 36%
5 Sangat sering 13 52%
Jumlah 25 100%
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Dari tabel tersebut dapat diketahui bahwa remaja sangat sering
menggunakan mobile legend untuk memperbanyak teman, hal ini terbukti
dengan hasil jawaban angket yang peneliti sebarkan terhadap 25 responden
yakni 52% remaja menjawab sangat sering, 36% remaja menjawab sering, 8%
remaja menjawab jarang, 4 % remaja menjawab tidak pernah dan 0% remaja

menjawab sangat tidak pernah.

Tabel 4.4
Tanggapan remaja bermain mobile legend di tongkrongan
No | Alternatif Jawaban Jumlah Persentase

1 Tidak pernah 0 0%

2 | Sangat tidak pernah 0 0%

3 Jarang 3 12%

4 Sering 11 44%

5 Sangat sering 11 44%
Jumlah 25 100%

Dari tabel tersebut dapat diketahui bahwa remaja sangat sering bermain
mobile legend di tongkrongan, hal ini terbukti dengan hasil jawaban angket
yang peneliti sebarkan terhadap 25 responden yakni 44% remaja menjawab
sangat sering, 44% remaja menjawab sering, 12% remaja menjawab jarang, 0%

remaja menjawab tidak pernah dan 0% remaja menjawab sangat tidak pernah.

Tabel 4.5
Tanggapan remaja mabar bersama teman-teman
No | Alternatif Jawaban Jumlah Persentase
1 Tidak pernah 1 4%
2 | Sangat tidak pernah 0 0%
3 Jarang 1 4%
4 Sering 7 28%
5 Sangat sering 16 64%
Jumlah 25 100%
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Dari tabel tersebut dapat diketahui bahwa remaja sangat sering mabar
bersama teman-teman, hal ini terbukti dengan hasil jawaban angket yang
peneliti sebarkan terhadap 25 responden yakni 64% remaja menjawab sangat
sering, 28% remaja menjawab sering, 4% remaja menjawab jarang, 4% remaja
menjawab tidak pernah dan 0% remaja menjawab sangat tidak pernah.

Tabel 4.6

Tanggapan remaja meninggalkan sholat lima waktu setiap hari
dan lebih asyik menggunakan mobile legend

No | Alternatif Jawaban Jumlah Persentase
1 Tidak pernah 3 12%
2 | Sangat tidak pernah 0 0%
3 Jarang 1 4%
4 Sering 8 32%
3) Sangat sering 13 52%
Jumlah 25 100%

Dari tabel tersebut dapat diketahui bahwa remaja sangat sering
melaksanakan sholat lima waktu setiap hari dan lebih asyik menggunakan
mobile legend, hal ini terbukti dengan hasil jawaban angket yang peneliti
sebarkan terhadap 25 responden yakni 52% remaja menjawab sangat sering,
32% remaja menjawab sering, 4% remaja menjawab jarang, 12% remaja
menjawab tidak pernah dan 0% remaja menjawab sangat tidak pernah.

Tabel 4.7

Tanggapan remaja meninggalkan mengaji dikarenakan
bermain mobile legend

No | Alternatif Jawaban Jumlah Persentase

1 Tidak pernah 2 8%

2 Sangat tidak pernah 0 0%

3 Jarang 3 12%

4 Sering 8 32%

5 Sangat sering 12 48%
Jumlah 100%
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Dari tabel tersebut dapat diketahui bahwa remaja sangat sering
meninggalkan mengaji dikarenakan bermain mobile legend, hal ini terbukti
dengan hasil jawaban angket yang peneliti sebarkan terhadap 25 responden
yakni 48% remaja menjawab sangat sering, 32% remaja menjawab sering,
12% remaja menjawab jarang, 8% remaja menjawab tidak pernah dan 0%
remaja menjawab sangat tidak pernah.

Tabel 4.8

Tanggapan remaja mengeluh atas perintah Allah SWT ketika
bermain mobile legend

No | Alternatif Jawaban Jumlah Persentase
1 Tidak pernah 1 4%
2 | Sangat tidak pernah 1 4%
3 Jarang 4 16%
4 Sering 6 24%
5 Sangat sering 13 52%
Jumlah 25 100%

Dari tabel tersebut dapat diketahui bahwa remaja sangat sering
mengeluh atas perintah Allah ketika bermain mobile legend, hal ini terbukti
dengan hasil jawaban angket yang peneliti sebarkan terhadap 25 responden
yakni 52% remaja menjawab sangat sering, 24% remaja menjawab sering,
16% remaja menjawab jarang, 4% remaja menjawab tidak pernah dan 4%

remaja menjawab sangat tidak pernah.

Tabel 4.9
Tanggapan remaja bermain mobile legend dan tidak belajar di rumah
No | Alternatif Jawaban Jumlah Persentase
1 Tidak pernah 2 8%
2 | Sangat tidak pernah 1 4%
3 Jarang 5 20%
4 Sering 8 32%
5 Sangat sering 9 36%
Jumlah 25 100%
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Dari tabel tersebut dapat diketahui bahwa remaja sangat sering bermain
mobile legend dan tidak belajar di rumah, hal ini terbukti dengan hasil jawaban
angket yang peneliti sebarkan terhadap 25 responden yakni 36% remaja
menjawab sangat sering, 32% remaja menjawab sering, 20% remaja menjawab
jarang, 8% remaja menjawab tidak pernah dan 4% remaja menjawab sangat
tidak pernah.

Tabel 4.10

Tanggapan remaja mengabaikan orang tua jikalau orang tua
memanggil pada saat bermain mobile legend

No | Alternatif Jawaban Jumlah Persentase
1 Tidak pernah 0 0%
2 | Sangat tidak pernah 1 4%
3 Jarang 0 0%
4 Sering 10 40%
5 Sangat sering 14 56%
Jumlah 25 100%

Dari tabel tersebut dapat diketahui bahwa remaja sangat sering
mengabaikan orang tua jikalau orang tua memanggil pada saat bermain mobile
legend, hal ini terbukti dengan hasil jawaban angket yang peneliti sebarkan
terhadap 25 responden yakni 56% remaja menjawab sangat sering, 40%
remaja menjawab sering, 0% remaja menjawab jarang, 0% remaja menjawab

tidak pernah dan 4% remaja menjawab sangat tidak pernah.

Tabel 4.11
Tanggapan remaja berdiam diri dirumah dan tidak bergaul dengan teman

No | Alternatif Jawaban Jumlah Persentase
1 Tidak pernah 1 4%
2 | Sangat tidak pernah 0 0%
3 Jarang 2 8%
4 Sering 8 32%
5 Sangat sering 14 56%

Jumlah 25 100%
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Dari tabel tersebut dapat diketahui bahwa remaja sangat sering berdiam
diri di rumah dan tidak bergaul dengan teman, hal ini terbukti dengan hasil
jawaban angket yang peneliti sebarkan terhadap 25 responden yakni 56%
remaja menjawab sangat sering, 32% remaja menjawab sering, 8% remaja
menjawab jarang, 4% remaja menjawab tidak pernah dan 0% remaja
menjawab sangat tidak pernah.

Tabel 4.12

Tanggapan remaja tidak berkomunikasi dengan orang tua dikarenakan
lebih sering berdiam diri di kamar dan memainkan mobile legend

No | Alternatif Jawaban Jumlah Persentase
1 Tidak pernah 2 8%
2 | Sangat tidak pernah 2 8%
3 Jarang 4 16%
4 Sering 7 28%
5 Sangat sering 10 40%
Jumlah 25 100%

Dari tabel tersebut dapat diketahui bahwa remaja sangat sering tidak
berkomunikasi dengan orang tua dikarenakan lebih sering berdiam diri di
kamar dan memainkan mobile legend, hal ini terbukti dengan hasil jawaban
angket yang peneliti sebarkan terhadap 25 responden yakni 40% remaja
menjawab sangat sering, 28% remaja menjawab sering, 16% remaja menjawab
jarang, 8% remaja menjawab tidak pernah dan 8% remaja menjawab sangat
tidak pernah.

Tabel 4.13

Tanggapan remaja tidak bergaul dengan masyarakat karena
sibuk bermain mobile legend

No | Alternatif Jawaban Jumlah Persentase
1 Tidak pernah 4 16%
2 | Sangat tidak pernah 1 4%
3 Jarang 2 8%
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4 Sering 10 40%
5 Sangat sering 8 32%
Jumlah 25 100%

Dari tabel tersebut dapat diketahui bahwa remaja sering tidak bergaul
dengan masyarakat karena sibuk bermain mobile legend hal ini terbukti dengan
hasil jawaban angket yang peneliti sebarkan terhadap 25 responden yakni 32%
remaja menjawab sangat sering, 40% remaja menjawab sering, 8% remaja
menjawab jarang, 16% remaja menjawab tidak pernah dan 4% remaja

menjawab sangat tidak pernah.

Tabel 4.14
Tanggapan remaja mendapatkan kerugian dari bermain mobile legend

No | Alternatif Jawaban Jumlah Persentase
1 Tidak pernah 2 8%
2 | Sangat tidak pernah 0 0%
3 Jarang 3 12%
4 Sering 8 32%
5 Sangat sering 12 48%

Jumlah 25 100%

Dari tabel tersebut dapat diketahui bahwa remaja sangat sering
mendapatkan kerugian dari bermain mobile legend, hal ini terbukti dengan
hasil jawaban angket yang peneliti sebarkan terhadap 25 responden yakni 48%
remaja menjawab sangat sering, 32% remaja menjawab sering, 12% remaja
menjawab jarang, 8% remaja menjawab tidak pernah, dan 0% remaja
menjawab sangat tidak pernah.

Tabel 4.15

Tanggapan remaja menggunakan mobile legend untuk
menghilangkan rasa kebosanan

No | Alternatif Jawaban Jumlah Persentase
1 Tidak pernah 2 8%

Sangat tidak pernah 0 0%
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3 Jarang 2 8%

4 Sering 8 32%

5 $angat sering 13 52%
Jumlah 25 100%

Dari tabel tersebut dapat diketahui bahwa remaja sangat sering
menggunakan mobile legend untuk menghilangkan rasa kebosanan, hal ini
terbukti dengan hasil jawaban angket yang peneliti sebarkan terhadap 25
responden yakni 52% remaja menjawab sangat sering, 32% remaja menjawab
sering, 8% remaja menjawab jarang, 8% remaja menjawab tidak pernah, dan
0% remaja menjawab sangat tidak pernah.

Tabel 4.16

Tanggapan remaja menggunakan uang jajan untuk membeli
kuota internet supaya bisa bermain mobile legend

No | Alternatif Jawaban Jumlah Persentase
1 Tidak pernah 2 8%
2 | Sangat tidak pernah 1 4%
3 Jarang 3 12%
4 Sering 11 44%
5) Sangat sering 8 32%
Jumlah 25 100%

Dari tabel tersebut dapat diketahui bahwa remaja sering menggunakan
uang jajan untuk membeli kuota internet supaya bisa bermain mobile legend,
hal ini terbukti dengan hasil jawaban angket yang peneliti sebarkan terhadap
25 responden yakni 32% remaja menjawab sangat sering, 44% remaja
menjawab sering, 12% remaja menjawab jarang, 8% remaja menjawab tidak

pernah dan 4% remaja menjawab sangat tidak pernah.
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Tabel 4.17
Tanggapan remaja tidak mengerjakan pekerjaan sekolah dan
lebih memilih untuk bermain mobile legend

No | Alternatif Jawaban Jumlah Persentase
1 Eidak pernah 0 0%
2 | Sangat tidak pernah 1 4%
3 Jarang 1 4%
4 Sering 9 36%
5 Sangat sering 14 56%
Jumlah 25 100%

Dari tabel tersebut dapat diketahui bahwa remaja sangat sering tidak
mengerjakan pekerjaan sekolah dan lebih memilih untuk bermain mobile
legend, hal ini terbukti dengan hasil jawaban angket yang peneliti sebarkan
terhadap 25 responden yakni 56% remaja menjawab sangat sering, 36%
remaja menjawab sering, 4% remaja menjawab jarang, 0% remaja menjawab
tidak pernah dan 4% remaja menjawab sangat tidak pernah

Tabel 4.18
Tanggapan remaja bosan ketika sehari tidak bermain mobile legend

No Alternatif Jawaban Jumlah Persentase
1 Tidak pernah 5 20%
2 Sangat tidak pernah 2 8%
3 Jarang 0 0%
4 Sering 11 44%
5 Sangat sering 7 28%
Jumlah 25 100%

sehari

Dari tabel tersebut dapat diketahui bahwa remaja sering bosan ketika

tidak bermain mobile legend, hal ini terbukti dengan hasil jawaban

angket yang peneliti sebarkan terhadap 25 responden yakni 28% remaja
menjawab sangat sering, 44% remaja menjawab sering, 0% remaja menjawab

jarang, 20% remaja menjawab tidak pernah dan 8% remaja menjawab sangat
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tidak pernah.
Tabel 4.19
Tanggapan remaja begadang malam hari karena asyik bermain mobile
legend
No | Alternatif Jawaban Jumlah Persentase
1 Tidak pernah 1 4%
2 | Sangat tidak pernah 0 0%
3 Jarang 2 8%
4 Sering 9 36%
5 Sangat sering 13 5204
Jumlah 25 100%

Dari tabel tersebut dapat diketahui bahwa remaja sangat sering
begadang malam hari karena asyik bermain mobile legend, hal ini terbukti
dengan hasil jawaban angket yang peneliti sebarkan terhadap 25 responden
yakni 52% remaja menjawab sangat sering, 36% remaja menjawab sering, 8%
remaja menjawab jarang, 4% remaja menjawab tidak pernah dan 0% remaja
menjawab sangat tidak pernah

Tabel 4.20

Tanggapan remaja beranggapan bahwa bermain mobile legend itu adalah
hobby/kebiasaan

No | Alternatif Jawaban Jumlah Persentase
1 Tidak pernah 2 8%
2 | Sangat tidak pernah 0 0%
3 Jarang 2 8%
4 Sering 8 32%
5) Sangat sering 13 52%
Jumlah 25 100%

Dari tabel tersebut dapat diketahui bahwa remaja sangat sering
beranggapan bahwa bermain mobile legend itu adalah hobby/kebiasaan, hal ini
terbukti dengan hasil jawaban angket yang peneliti sebarkan terhadap 25
responden yakni 52% remaja menjawab sangat sering, 32% remaja menjawab

sering, 8% remaja menjawab jarang, 8% remaja menjawab tidak pernah dan
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0% remaja menjawab sangat tidak pernah.

Setelah data terkumpul skor yang diperoleh dari jawaban responden
untuk variabel bermain mobile legend dari skor terendah 61 yaitu sampai skor
tinggi yaitu 99. Dari skor yang terendah diolah menjadi data kelompok dengan
25 responden, dapat dilihat pada tabel dibawah ini: Berdasarkan hasil jawaban
item pertanyaan angket, maka skor rekapitulasi hasil angket tentang bermain

mobile legend di desa Sidingkat, Kecamatan Padang Bolak.

Tabel 4.21

Deskripsi Data Bermain Mobile legend
No Statistik Variabel X
1 Skor tertinggi 99

2 Skor Terendah 61

3 Range (Rentang) 38

4 Banyak Kelas 6

5 Panjang Kelas 7

6 Mean 84,12
7 Median 87,00
8 Modus 97

9 Standar Deviasi 12.380

Berdasarkan hasil penelitian deskripsi statistik nilai angket Bermain
Mobile Legend pada tabel diatas, dapat ditarik kesimpulan bahwa nilai angket
bermain mobile legend cenderung berpusat nilai rata-rata 84,12 termasuk
dalam kategori penilaian baik. Dan dapat dilihat nilai standar deviasi antara
bermain  mobile legend sebesar 12.380. Hasil perhitungan dengan

menggunakan SPSS terdapat pada lampiran ke 6

Tabel 4.22
Daftar Distribusi Frekuensi Skor Pada Akhlak Remaja
No |Interval Nilai Frekuensi Frekuensi
Absolut Relatif (%)
1 61-67 4 16%
2 68-74 2 8%
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3 75-81 2 8%
4 82-88 7 28%
5 89-95 4 16%
6 96-102 6 24%
Jumlah 25 100%

Bermain Mobile Legend

Frekuensi
(=] = 3= w -y (6] [=2] ~ [+5]

61-67 68-74 75-81 82-88 89-95 96-102

Nilai

Gambar 4.1
Histogram Nilai Angket Bermain Mobile Legend

Berdasarkan tabel dengan gambar histrogram diatas, distribusi frekuensi
skor Bermain Mobile Legend di atas menunjukkan bahwa kelompok yang
mempunyai frekuensi terbanyak pada interval 82-88 sedangkan frekuensi
terendah terletak pada interval 68-74 dan 75-81. Selanjutnya dapat dijelaskan
bahwa skor antara 61-67 sebanyak 4 responden (16%), skor antara 68-74
sebanyak 2 responden (8%), skor antara 75-81 sebanyak 2 responden (8%),
skor antara 82-88 sebanyak 7 responden (28%), skor antara 89-95 sebanyak
4 responden (16%), 96-102 sebanyak 6 responden (24%). Untuk mengetahui

variabel Bermain Mobile Legend secara kumulatif adalah sebagai berikut:
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> skor
TP = x 100 %
> responden x item soal x bobot nilai tertinggi
210.300
TP =
25x20x5
=84,12%

Berdasarkan perhitungan skor variabel Bermain Mobile Legend maka
dapat diterapkan kriteria penilaian Bermain Mobile Legend mencapai 84,12%
dalam kategori sangat baik.
2. Data Hasil Akhlak Remaja
Berdasarkan hasil perhitungan jawaban responden terhadap pernyataan-
pernyataan yang tertera dalam angket mengenai akhlak remaja di Desa
Sidingkat Kecamatan Padang Bolak Kabupaten Padang Lawas Utara, maka
diperoleh skor-skor variabel akhlak remaja yang ada pada tabel-tabel berikut:
Tabel 4.23

Tanggapan remaja mengabaikan perintah orang tua karena asyik bermain
mobile legend

INO | Alternatif Jawaban Jumlah Persentase
1 Tidak pernah 0 0%
2 | Sangat tidak pernah 0 0%
3 Jarang 4 16%
4 Sering 8 32%
5 Sangat sering 13 52%
Jumlah 25 100%

Dari tabel tersebut dapat diketahui bahwa remaja sangat sering
mengabaikan perintah orang tua karena asyik bermain mobile legend, hal ini
terbukti dengan hasil jawaban angket yang peneliti sebarkan terhadap 25
responden yakni 52% remaja menjawab sangat sering, 32% remaja menjawab

sering, 16% remaja menjawab jarang, 0% remaja menjawab tidak pernah dan
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0% remaja menjawab sangat tidak pernah.

Tabel 4.24
Tanggapan remaja meninggalkan sholat lima waktu karena
sibuk bermain Mobile Legend

No | Alternatif Jawaban Jumlah Persentase
1 Tidak pernah 0 0%
2 | Sangat tidak pernah 2 8%
3 Jarang 4 16%
4 Sering 9 36%
5 Sangat sering 10 40%
Jumlah 25 100%

Dari tabel tersebut dapat diketahui bahwa remaja sangat sering
meninggalkan sholat lima waktu karena sibuk bermain Mobile Legend, hal ini
terbukti dengan hasil jawaban angket yang peneliti sebarkan terhadap 25
responden yakni 40% remaja menjawab sangat sering, 36% remaja menjawab
sering, 16% remaja menjawab jarang, 0 % remaja menjawab tidak pernah dan

0 % remaja menjawab sangat tidak pernah.

Tabel 4.25
Tanggapan remaja bertengkar karena bermain Mobile Legend

No | Alternatif Jawaban Jumlah Persentase
1 Tidak pernah 1 4%
2 | Sangat tidak pernah 0 0%
3 Jarang 4 16%
4 Sering 7 28%
5 Sangat sering 13 529

Jumlah 25 100%

Dari tabel tersebut dapat diketahui bahwa remaja sangat sering
bertengkar karena bermain Mobile Legend. hal ini terbukti dengan hasil
jawaban angket yang peneliti sebarkan terhadap 25 responden yakni 52%
remaja menjawab sangat sering, 28% remaja menjawab sering, 16% remaja

menjawab jarang, 4% remaja menjawab tidak pernah dan 0% remaja
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menjawab sangat tidak pernah.

Tabel 4.26
Tanggapan remaja berbohong kepada orangtua
untuk membeli kuota internet

No | Alternatif Jawaban Jumlah Persentase
1 Tidak pernah 4 16%
2 | Sangat tidak pernah 2 8%
3 Jarang 4 16%
4 Sering 9 36%
5 Sangat sering 6 24%
Jumlah 25 100%

Dari tabel tersebut dapat diketahui bahwa remaja sering berbohong
kepada orangtua untuk membeli kuota internet. Hal ini terbukti dengan hasil
jawaban angket yang peneliti sebarkan terhadap 25 responden yakni 24%
remaja menjawab sangat sering, 36% remaja menjawab sering, 16% remaja
menjawab jarang, 16% remaja menjawab tidak pernah dan 8% remaja
menjawab sangat tidak pernah.

Tabel 4.27

Tanggapan remaja marah kepada orangtua ketika
kalah bermain game Mobile Legend

No | Alternatif Jawaban Jumlah Persentase
1 Tidak pernah 1 4%
2 | Sangat tidak pernah 0 0%
3 Jarang 0 0%
4 Sering 8 32%
5 Sangat sering 16 64%
Jumlah 25 100%

Dari tabel tersebut dapat diketahui bahwa remaja sangat sering marah
kepada orangtua ketika kalah bermain game Mobile Legend. hal ini terbukti
dengan hasil jawaban angket yang peneliti sebarkan terhadap 25 responden

yakni 64% remaja menjawab sangat sering, 32% remaja menjawab sering, 0%
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remaja menjawab jarang, 4% remaja menjawab tidak pernah dan 0% remaja

menjawab sangat tidak pernah.

Tabel 4.28
Tanggapan remaja merokok sambil bermain Mobile Legend
No | Alternatif Jawaban Jumlah Persentase
1 Tidak pernah 0 0%
2 | Sangat tidak pernah 1 4%
3 Jarang 1 4%
4 Sering 8 32%
) Sangat sering 15 60%
Jumlah 25 100%

Dari tabel tersebut dapat diketahui bahwa remaja sangat sering merokok
sambil bermain mobile legend hal ini terbukti dengan hasil jawaban angket
yang peneliti sebarkan terhadap 25 responden yakni 60% remaja menjawab
sangat sering, 32% remaja menjawab sering, 4% remaja menjawab jarang, 0%

remaja menjawab tidak pernah dan 4% remaja menjawab sangat tidak pernah.

Tabel 4.29
Tanggapan remaja berantam dengan teman ketika mabar mobile
legend
No | Alternatif Jawaban Jumlah Persentase
1 Tidak pernah 1 4%
2 | Sangat tidak pernah 1 4%
3 Jarang 5 20%
4 Sering 8 32%
5 Sangat sering 10 40%
Jumlah 25 100%

Dari tabel tersebut dapat diketahui bahwa remaja sangat sering
berantam dengan teman ketika mabar mobile legend. hal ini terbukti dengan
hasil jawaban angket yang peneliti sebarkan terhadap 25 responden yakni 40%
remaja menjawab sangat sering, 32% remaja menjawab sering, 20% remaja

menjawab jarang, 4% remaja menjawab tidak pernah dan 4% remaja menjawab
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sangat tidak pernah.

Tabel 4.30
Tanggapan remaja mengabaikan kegiatan di kampung karena
sering bermain bermain mobile legend

No | Alternatif Jawaban Jumlah Persentase
1 Tidak pernah 2 8%
2 | Sangat tidak pernah 0 0%
3 Jarang 2 8%
4 Sering 9 36%
5 Sangat sering 12 48%
Jumlah 25 100%

Dari tabel tersebut dapat diketahui bahwa remaja sangat sering
mengabaikan kegiatan di kampung karena sering bermain bermain mobile
legend hal ini terbukti dengan hasil jawaban angket yang peneliti sebarkan
terhadap 25 responden yakni 48% remaja menjawab sangat sering, 36%
remaja menjawab sering, 8% remaja menjawab jarang, 8% remaja menjawab
tidak pernah dan 8% remaja menjawab sangat tidak pernah.

Tabel 4.31

Tanggapan remaja sering menghabiskan waktu libur dengan
bermain mobile legend

No | Alternatif Jawaban Jumlah Persentase
1 Tidak pernah 0 0%
2 | Sangat tidak pernah 0 0%
3 Jarang 2 8%
4 Sering 13 52%
5 Sangat sering 10 40%
Jumlah 25 100%

Dari tabel tersebut dapat diketahui bahwa remaja sering menghabiskan
waktu libur dengan bermain mobile legend hal ini terbukti dengan hasil
jawaban angket yang peneliti sebarkan terhadap 25 responden yakni 40%
remaja menjawab sangat sering, 52% remaja menjawab sering, 8% remaja

menjawab jarang, 0% remaja menjawab tidak pernah dan 0% remaja menjawab
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sangat tidak pernah.
Tabel 4.32
Tanggapan remaja mengabaikan temanmu ketika bermain mobile
legend
No | Alternatif Jawaban Jumlah Persentase
1 Tidak pernah 2 8%
2 | Sangat tidak pernah 0 0%
3 Jarang 3 12%
4 Sering 14 56%
5 Sangat sering 6 24%
Jumlah 25 100%

Dari tabel tersebut dapat diketahui bahwa remaja sering mengabaikan
teman ketika bermain mobile legend hal ini terbukti dengan hasil jawaban
angket yang peneliti sebarkan terhadap 25 responden yakni 24% remaja
menjawab sangat sering, 56% remaja menjawab sering, 12% remaja menjawab

jarang, 8% remaja menjawab tidak pernah dan 0% remaja menjawab sangat

tidak pernah
Tabel 4.33
Tanggapan remaja bercakap kotor ketika bermain mobile legend
No | Alternatif Jawaban Jumlah Persentase
1 Tidak pernah 2 8%
2 | Sangat tidak pernah 0 0%
3 Jarang 5 20%
4 Sering 8 32%
5 Sangat sering 10 40%
Jumlah 25 100%

Dari tabel tersebut dapat diketahui bahwa remaja sangat sering bercakap
kotor ketika bermain mobile legend hal ini terbukti dengan hasil jawaban angket
yang peneliti sebarkan terhadap 25 responden yakni 40% remaja menjawab
sangat sering, 32% remaja menjawab sering, 20% remaja menjawab jarang, 8%

remaja menjawab tidak pernah dan 0% remaja menjawab tidak pernah.
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Tabel 4.34
Tanggapan remaja berbicara sendiri ketika bermain mobile legend
No | Alternatif Jawaban Jumlah Persentase
1 Tidak pernah 2 8%
2 | Sangat tidak pernah 1 4%
3 Jarang 3 12%
4 Sering 11 44%
5 Sangat sering 8 32%
Jumlah 25 100%

Dari tabel tersebut dapat diketahui bahwa remaja sering berbicara
sendiri ketika bermain mobile legend hal ini terbukti dengan hasil jawaban
angket yang peneliti sebarkan terhadap 25 responden yakni 32% remaja
menjawab sangat sering, 44% remaja menjawab sering, 12% remaja menjawab
jarang, 8% remaja menjawab tidak pernah dan 4% remaja menjawab sangat
tidak pernah.

Tabel 4.35

Tanggapan remaja mengabaikan keluarga dan lebih
memetingkan bermain mobile legend

No | Alternatif Jawaban Jumlah Persentase
1 Tidak pgrnah 2 8%
2 | Sangat tidak pernah 0 0%
3 Jarang 5 20%
4 Sering 15 60%
5 Sangat sering 3 12%
Jumlah 25 100%

Dari tabel tersebut dapat diketahui bahwa remaja sering mengabaikan
keluarga dan lebih memetingkan bermain mobile legend hal ini terbukti dengan
hasil jawaban angket yang peneliti sebarkan terhadap 25 responden yakni 12%
remaja menjawab sangat sering, 60% remaja menjawab sering, 20% remaja
menjawab jarang, 8% remaja menjawab tidak pernah dan 0% remaja menjawab

tidak pernah.
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Tabel 4.36
Tanggapan remaja menunda sholat dan melanjutkan
bermain mobile legend

No | Alternatif Jawaban Jumlah Persentase
1 Tidak pernah 0 0%
2 | Sangat tidak pernah 2 8%
3 Jarang 9 36%
4 Sering 13 52%
5 Sangat sering 1 4%
Jumlah 25 100%

Dari tabel tersebut dapat diketahui bahwa remaja sering menunda sholat
dan melanjutkan bermain mobile legend hal ini terbukti dengan hasil jawaban
angket yang peneliti sebarkan terhadap 25 responden yakni 4% remaja
menjawab sangat sering, 52% remaja menjawab sering, 36% remaja menjawab
jarang, 0% remaja menjawab tidak pernah dan 8% remaja menjawab sangat
tidak pernah

Tabel 4.37

Tanggapan remaja mementingkan bermain mobile legend
daripada mencoba hal-hal baru

No | Alternatif Jawaban Jumlah Persentase
1 Tidak pernah 0 0%
2 | Sangat tidak pernah 1 4%
3 Jarang 11 44%
4 Sering 9 36%
5 Sangat sering 4 16%
Jumlah 25 100%

Dari tabel tersebut dapat diketahui bahwa remaja jarang mementingkan
bermain mobile legend daripada mencoba hal-hal baru hal ini terbukti dengan
hasil jawaban angket yang peneliti sebarkan terhadap 25 responden yakni 16%
remaja menjawab sangat sering, 36% remaja menjawab sering, 44% remaja

menjawab jarang, 0% remaja menjawab tidak pernah dan 4% remaja menjawab
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sangat tidak pernah.

Tabel 4.38
Tanggapan remaja berdiam diri di tongkrongan daripada
dirumah bersama keluarga

No | Alterpatif Jawaban Jumlah Persentase
1 Tidak pernah 2 8%
2 | Sapgat tidak pernah 1 4%
3| ~ Jarang 4 16%
4 Sering 10 40%
5 Sangat sering 8 3204
Jumlah 25 100%

Dari tabel tersebut dapat diketahui bahwa remaja sering berdiam diri di
tongkrongan daripada dirumah bersama keluarga hal ini terbukti dengan hasil
jawaban angket yang peneliti sebarkan terhadap 25 responden yakni 32%
remaja menjawab sangat sering, 40% remaja menjawab sering, 16% remaja
menjawab jarang, 8% remaja menjawab tidak pernah dan 4% remaja

menjawab sangat tidak pernah.

Tabel 4.39
Tanggapan remaja memainkan mobile legend untuk hal yang tidak baik
No | Alternatif Jawaban Jumlah Persentase
1 Tidak pernah 1 4%
2 | Sangat tidak pernah 0 0%
3 Jarang 13 52%
4 Sering 7 28%
5 Sangat sering 4 16%
Jumlah 25 100%

Dari tabel tersebut dapat diketahui bahwa remaja jarang memainkan
mobile legend untuk hal yang tidak baik hal ini terbukti dengan hasil jawaban
angket yang peneliti sebarkan terhadap 25 responden yakni 16% remaja

menjawab sangat sering, 28% remaja menjawab sering, 52% remaja menjawab
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tidak pernah.

Tabel 4.40
Tanggapan remaja peka terhadap lingkungan sendiri
Jikalau ada yang terjadi dilingkungan nya

No | Alternatif Jawaban Jumlah Persentase
1 Tidak pernah 4 16%
2 | Sangat tidak pernah 0 0%
3 Jarang 10 40%
4 Sering 11 44%
5 Sangat sering 0 0%
Jumlah 25 100%

Dari tabel tersebut dapat diketahui bahwa remaja sering peka terhadap
lindungan sendiri jikalau ada yang terjadi di lingkungan nya hal ini terbukti
dengan hasil jawaban angket yang peneliti sebarkan terhadap 25 responden
yakni 0% remaja menjawab sangat sering, 44% remaja menjawab sering, 40%
remaja menjawab jarang, 16% remaja menjawab tidak pernah dan 0% remaja
menjawab sangat tidak pernah.

Tabel 4.41

Tanggapan remaja merasa bersalah kepada orang tua atas perbuatan
sendiri yang lebih mementingkan bermain mobile legend

No | Alternatif Jawaban Jumlah Persentase
1 Tidak pernah 0 0%
2 | Sangat tidak pernah 0 0%
3 Jarang 13 52%
4 Sering 10 40%
5 Sangat sering 2 8%
Jumlah 25 100%

Dari tabel tersebut dapat diketahui bahwa remaja jarang jarang merasa
bersalah kepada orangtua atas perbuatan nya sendiri yang lebih mementingkan

bermain mobile legend hal ini terbukti dengan hasil jawaban angket yang
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peneliti sebarkan terhadap 25 responden yakni 8% remaja menjawab sangat
sering, 40% remaja menjawab sering, 52% remaja menjawab jarang, 0%
remaja menjawab tidak pernah dan 0% remaja menjawab tidak pernah

Tabel 4.42

Tanggapan remaja akhlak berubah karena kecanduan
bermain mobile legend

No | Alternatif Jawaban Jumlah Persentase
1 Tidak pernah 0 0%
2 | Sangat tidak pernah 1 4%
3 Jarang 13 52%
4 Sering 9 36%
5 Sangat sering 2 8%
Jumlah 25 100%

Dari tabel tersebut dapat diketahui bahwa remaja jarang merasa akhlak
berubah karena kecanduan bermain mobile legend hal ini terbukti dengan hasil
jawaban angket yang peneliti sebarkan terhadap 25 responden yakni 8%
remaja menjawab sangat sering, 36% remaja menjawab sering, 52% remaja
menjawab jarang, 0% remaja menjawab tidak pernah dan 0% remaja menjawab
sangat tidak pernah.

Berdasarkan hasil jawaban item pernyataan angket, maka skor
rekapitulasi hasil angket tentang akhlak remaja di Desa Sidingkat Kecamatan

Padang Bolak.

Tabel 4.43
Deskripsi Data Akhlak Remaja
No Statistik Variabel X
1 Skor tertinggi 90
2 Skor Terendah 52
3 Range (Rentang) 38
4 Banyak Kelas 6
5 Panjang Kelas 7
6 Mean 78,00
7 Median 80,00




72

8 Modus 90
9 Standar Deviasi 10,992

Berdasarkan hasil penelitian deskripsi statistik nilai angket akhlak
remaja pada tabel diatas, dapat ditarik kesimpulan bahwa nilai angket akhlak
remaja cenderung berpusat nilai rata-rata 78,00 termasuk dalam kategori
penilain cukup. Dan dapat dilihat nilai standar deviasi antara angket akhlak
remaja sebesar 10,992. Hasil perhitungan menggunakan SPSS terdapat pada
lampiran ke 6. Deskriptif data hasil akhlak remaja ini diperoleh dari angket di

Desa Sidingkat Kecamatan Padang Bolak Kabupaten Padang Lawas Utara.

Tabel 4.44
Daftar Distribusi Frekuensi Skor Pada Akhlak Remaja
No Interval Nilai Frekuensi Frekuensi
Absolut Relatif (%)
1 52-58 2 8%
2 59-65 2 8%
3 66-72 4 16%
4 73-79 3 12%
5 80-86 7 28%
6 87-93 7 28%
Jumlah 25 100%

Akhlak Remaja Kepada Orangtua

52-58 59-65 66-72 73-79 80-86 87-93

Nilai

Frekuensi
O B ON W A U N D

Gambar 4.2
Histogram Nilai Angket Akhlak remaja
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Berdasarkan tabel dengan gambar histrogram diatas, distribusi frekuensi
skor akhlak remaja di atas menunjukkan bahwa kelompok yang mempunyai
frekuensi terbanyak pada interval 80-86 dan 87-93 sedangkan frekuensi
terendah terletak pada interval 52-58 dan 59-65. Selanjutnya dapat dijelaskan
bahwa skor antara 52-58 sebanyak 2 responden (8%), skor antara 59-65
sebanyak 2 responden (8%), skor antara 66-72 sebanyak 4 responden
(16%), skor antara 73-79 sebanyak 3 responden (12%), skor antara 80-86
sebanyak 7 responden (28%), 87-93 sebanyak 7 responden (28%). Untuk

mengetahui variabel akhlak remaja secara kumulatif adalah sebagai berikut:

> skor
TP = x 100 %
> responden x item soal x bobot nilai tertinggi
195.000
TP =
25x20X5
=78 %

Berdasarkan perhitungan skor variabel Bermain Mobile Legend maka
dapat diterapkan kriteria penilaian Bermain Mobile Legend mencapai 78 %
dalam tidak baik.

B. Pengujian Persyaratan Analisis
Untuk mengetahui pengaruh Bermain Mobile Legend (X) terhadap akhlak
remaja (Y) maka digunakan analisis regresisi sederhana, analisis data dilakukan
dengan menggunakan bantuan program IBM statistic SPSS 23, hasil analisis
diperoleh pada tabel sebagi berikut: Analisis data dilakukan dengan menggunakan

bantuan program IBM statistic SPSS 23, dengan hasil analisis diperoleh pada
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tabel sebagai berikut:

Tabel 4.45
Analisis Data Pengaruh Bermain Mobile legend terhadap akhlak remaja

Model Summary

Model R R Square |Adjusted R Square Std. Error of the Estimate
1 .783° .614 597 6.978
a. Predictors: (Constant), Bemain ML
ANOVA?
Mean
[Model Sum of Squares [Df Square F Sig.
1 Regression 1780.136 1 1780.136  [36.561 [.000°
Residual 1119.864 23 48.690
Total 2900.000 24

a. Dependent Variable: Akhlak remaja
b. Predictors: (Constant), Bemain ML

Dari tabel model summary uji regresi linear sederhana diatas dapat diatas
menjelaskan besarnya nilai korelasi (hubungan) yaitu sebesar 0,783 dari hasil
tersebut diperoleh koefisien determinasi yaitu sebesar 0,614 bahwa pengaruh
variabel bermain mobile legend terhadap akhlak remaja adalah sebesar 61,4% dan
disimpulkan bahwa tingkat signifikan 0,000 < 0,05  maka terdapat pengaruh
antara bermain mobile legend terhadap akhlak remaja. selanjutnya diperoleh uji
signifikan Fhitung = 36.561 > Ftable = 4,18.

. Pengujian hipotesis

Pengujian hipotesis ini, maka untuk memperoleh hubungan dari dua

variabel dilakukan dengan menggunakan,, spss coeffcients " yang ada pada tabel

ini. Perhitungan dengan menggunakan Spss Coeffients



Tabel 4.46
Hasil Signifikan Bermain Game Online Mobile Legend Terhadap
Akhlak Remaja

Correlations
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|Bemain ML |Akhlak remaja

[Bemain ML Pearson Correlation |1 783"

Sig. (2-tailed) .000

N 25 25
Akhlak remaja  Pearson Correlation | 783™ 1

Sig. (2-tailed) .000

N 25 25
**_Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed).
Dari perhitungan kolerasi tersebut diperoleh nilai r = 0,783 hal ini

menunjukkan bahwa terjadi kolerasi positif yang searah, artinya jika terjadi

peningkatan terhadap bermain mobile legend maka akhlak remaja juga akan

meningkat berdasarkan interpretasi koefisien kolerasi nilai r, bahwa nilai 0,783

yang diperoleh dari perhitungan kolerasi pearson product moment berada di antara

(0,60 - 0,799), hal ini menunjukkan adanya hubungan yang kuat antara variabel

X dan variabel Y. Untuk mengetahui berapa persen sumbangan variabel X dalam

mempengaruhi variabel Y digunakan koefisien diterminasi, hasil koefisien

diterminasi dapat dihitung menggunakan rumus sebagai berikut.

KP = 7% x 100%

KP =0,783% x 100%

KP = 0,613 x 100%

KP =61,3%

Dari hasil perhitungan koefisien diterminasi tersebut, menunjukkan bahwa

nilai koefisien diterminasi yang diperoleh adalah sebesar 61,3%. jadi dapat
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diketahui bahwa 38,6% akhlak remaja di Desa Sidingkat Kecamatan Padang
Bolak Kabupaten Padang Lawas Utara dapat dipengaruhi oleh Bermain Mobile
Legend. sedangkan 61,3% sisanya dipengaruhi oleh variabel lain yang tidak
dimasukkan dalam penelitian.

Untuk menguji apakah ada pengaruh yang signifikan terhadap variabel X
dan Y dengan menggunakan IBM Statistics SPSS 23, hasil analisis diperoleh
pada tabel sebagai berikut:

Tabel 4.47
Hasil Pengaruh Yang Signifikansi Antara Bermain Mobile Legend Terhadap
Akhlak Remaja

ANOVA?
[Model Sum of Squares|df Mean Square [F Sig.
1 Regression 1780.136 1 1780.136 36.561 |.000°
Residual 1119.864 23 48.690
Total 2900.000 24

a. Dependent Variable: Akhlak remaja
b. Predictors: (Constant), Bemain ML

Kaidah pengujian signifikan: jika Fnitung > Ftable maka signifikan,
sebaliknya jika Fhitung > Ftable maka tidak signifikan. dari hasil
perhitungan  diperoleh Fpjtung 36,561 dan Ftabel 4,28,, Maka dapat

disimpulkan bahwa ada pengaruh yang signifikan antara bermain mobile legend
terhadap akhlak remaja di Desa Sidingkat Kecamatan Padang Bolak Kabupaten

Padang Lawas Utara karena Fhjtung 36,561 > Ftabel 4,28.
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D. Pembahasan Hasil Penelitian

Berdasarkan analisis data dan pengujian hipotesis yang telah dilakukan,
maka diperoleh hasil yang signifikan bahwa hasil hipotesis alternatif yang
menyatakan ada pengaruh antara bermain mobile legend terhadap akhlak remaja
kepada orangtua di Desa Sidingkat Kecamatan Padang Bolak Kabupaten Padang
Lawas Utara.

Hal ini dapat dilihat dari hasil perolehan korelasi product momen |,
koefisien diterminasi, uji F, dan analisis regresi yang dilakukan, hasil perhitungan
koefisien product moment yang diperoleh menunjukkan korelasi antara Bermain
Mobile Legend terhadap akhlak remaja tergolong kuat dengan koefisien sebesar
0,783.

Berdasarkan perolehan skor tersebut, nilai rhitung > rtable- Nilai Tabie

0,355 diperoleh dari nilai N 25-2= 23 mempunyai nilai rupe 0,413, nilai R? adalah
0,614 yang artinya variabel independen (hasil akhlak remaja) sebesar 61,4% dan
selebihnya 38,6% ditentukan atau dijelaskan oleh variabel lain yang tidak
dijelaskan dalam penelitian ini.

Adapun hasil dari penelitian ialah terdapat pengaruh yang signifikan
dalam Bermain Mobile Legend terhadap akhlak remaja di Desa Sidingkat

Kecamatan Padang Bolak Kabupaten Padang Lawas Utara, kaena nilai Frjtung

(36,561) lebih besar daripada Fape (4,28).
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E. Keterbatasan Hasil Penelitian
Penelitian ini dilakukan dengan langkah yang terdapat dalam penelitian
dengan penuh hati-hati dilakukan agar hasil yang diperoleh subjektif mungkin.
namun demikian untuk mendapatkan hasil yang sempurna sangatlah sulit sebab
dalam pelaksanaan penelitian ini dirasakan adanya keterbatsan. keterbatsan
tersebut antara lain.

1. llmu pengetahuan dan wawasan peneliti

2. Waktu, tenaga, serta dana peneliti

3. Dalam menyebarkan angket peneliti tidak menegetahui kejujuran para
responden dalam menjawab setiap pertanyaan yang diberikan.

4. Keobjektifan jawaban yang diberikan kepada remaja ketika mengisi angket
yang diajukan kurang ideal pada hal terkadang tidak sesuai dengan kepribadian
atau kenyataan yang ada.

Meskipun menemui keterbatasan dalam pelaksanaan penelitian, peneliti
selalu berusaha agar keterbatasan yang dihadapi tidak mengunrangi makna
penelitian. Alhasil, dengan segala usaha dan kerja keras serta bantuan

pembimbingan skripsi ini dapat diselesaikan.



BAB V
PENUTUP
A. Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian diperoleh kesimpulan sebagai berikut :

1. Gambaran aktivitas bermain mobile legend remaja di desa Sidingkat bahwa
Intensitas bermain game online yang tinggi membuat individu mengalami
kecanduan yang memberikan berbagai dampak terhadap perilaku individu.
Beberapa dampak akibat tingginya intensitas bermain game online diantara
yaitu remaja menjadi tidak memiliki skala prioritas dalam menjalani kehidupan
sehari-hari, mendorong untuk bertindak asosial serta menyebabkan remaja
menjadi malas. Sesuai dengan gambaran yang dilihat peneliti rata-rata remaja
di desa tersebut menghabiskan waktu luang dengan bermain mobile legend dan
jarang berinteraksi dengan orang-orang sekitra baik itu pada siang maupun
malam hari, baik dirumah maupun diluar rumah mereka lebih memilih untuk
bermain mobile legend.

2. Gambaran akhlak remaja di desa Sidingkat sekarang ini semakin menurun
banyak semakin hari semakin berkurang. Dengan bermain mobile legend
remaja merasa senang dan bisa mengatasi kebosanan mereka. Remaja di desa
tersebut sering mengalami permasalahan dalam kontrol emosi tidak tahu
bagaimana mengkspresikan emosi mereka di depan orang tua, saudara-saudara
dan media mereka. Sehingga sering melawan, membentak, dan berkata kasar
kepada orang-orang sekitar apalagi ketika kalah saat bermain game. Sesuai

dengan gambaran akhlak yang dilihat peneliti remaja kurang peka terhadap
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sekitar dan menjadi malas untuk beraksi secara langsung dan dapat
berpengaruh pada akhlak karena kecanduan bermain Mobile Legend.

3. Ada pengaruh yang signifikan antara Bermain Mobile Legend terhadap akhlak
remaja di Desa Sidingkat Kecamatan Padang Bolak Kabupaten Padang Lawas
Utara. dari hasil analisis regrasi diperoleh nilai r = 0,783 dan nilai R? adalah
0,614 sehingga nilai koefisien yang diterima (KP) sebesar 61,4%, kemudian

harga Fhitung didalam penelitian ini adalah 36,561 dan dilihat dari Ftabel
nilainya 4,28 karena diperoleh nilai N 25-2 = 23 Fpjtyng di dalam penelitian
ini sebesar 36,561 maka Fpitung > Ftable (36,561 > 4,28).

B. Saran
Berdasarkan kesimpulan yang peneliti uraikan diatas, maka sesuai dengan
hasil penelitian yang trlah peneliti laksanakan maka peneliti akan menyampaikan
saran- saran sebagai berikut:

1. Kepada remaja khususnya di Desa Sidingkat Kecamatan Padang Bolak
Kabupaten Padang Lawas Utara agar bisa Bermain Mobile Legend dengan
bijak, dan dapat mengatasi Bermain Mobile Legend sehingga tidak
mengabaikan perintah Allah SWT, orang tua dan orang disekitar. dan tidak
melupakan kewajiban kita sebagai seorang muslim.

2. Untuk orang tua remaja di Desa Sidingkat agar mampu mengontrol atau
mengawasi kegiatan rutinitas anak-anaknya khususnya dalam Bermain Mobile
Legend dan mengarahkan anak untuk berakhlak baik.

3. Peneliti berharap penelitian ini dapat menambah pengetahuan dan pemahaman

dalam memahami tentang pengaruh penggunaan media sosil terhadap akhlak
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remaja di Desa Sidingkat Kecamatan Padang Bolak Kabupaten Padang Lawas
Utara.

. Sebagai landasan atau pembanding bagi peneliti lain dan peneliti selanjutnya
yang mempunyai kegiatan membahas dan memperluas kajian masalah yang
sama dan sesungguhnya penelitian ini sangatlah kurang mendalam karena
keterbatasan referensi. untuk itu perlu bagi peneliti selanjutnya mencari faktor-

faktor lain yang mempengaruhi perilaku remaja.
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Lampiran 1
Angket Uji Coba Penggunaan Media Sosial dan Akhlak Remaja

Petunjuk pengisian angket
1. Bacalah jawaban yang tepat dengan memberikan tanda ceklis pada
salah satu jawaban masing-masing pertanyaan
2. Isilah angket ini sesuai dengan keadaan yang sebenarnya
3. Berilah tanda (V) pada jawaban untuk P, TP, J, S, SS.
Data Responden dengan :
Nama :
Usia
Alamat:
Pertanyaan
¢ Angket tentang bermain game online mobile legend
1. Apakah anda sering malas membantu pekerjaan dirumah ketika tidak
bermain mobile legend?
. Pernah
Tidak Pernah
Jarang
Sering
e. Selalu
2. Apakah anda sering merasakan pengaruh negatif dari bermain mobile legend
pada pengembangan etika ?
a. Pernah
Tidak Pernah
Jarang
Sering
. Selalu
3. Apakah anda sering menggunakan mobile legend untuk memperbanyak
teman ?
a. Pernah
b. Tidak Pernah
c. Jarang
d. Sering
e. Selalu
4. Apakah anda sering bermain mobile legend di tongkrongan?
a. Pernah
b. Tidak Pernah
c. Jarang
d. Sering
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e. Selalu

Apakah anda sering mabar bersama teman-teman?
a. Pernah

b. Tidak Pernah

c. Jarang

d. Sering

e. Selalu

Apakah anda sering meninggalkan sholat lima waktu setiap hari dan lebih
asyik menggunakan mobile legend ?

a. Pernah

b. Tidak Pernah

c. Jarang

d. Sering

e. Selalu

Apakah anda sering meninggalkan mengaji dikarenakan bermain mobile
legend?

a. Pernah

b. Tidak Pernah

c. Jarang

d. Sering

e. Selalu

. Apakah anda sering mengeluh atas perintah Allah SWT ketika bermain

mobile legend ?
a. Pernah
b. Tidak Pernah
c. Jarang
d. Sering
e. Selalu

. Apakah anda sering bermain mobile legend dan tidak belajar di rumah ?

. Pernah

Tidak Pernah

Jarang

Sering

. Selalu

Apakah anda sering mengabaikan orangtua jikalau orangtua memanggil
pada saat bermain mobile legend ?
a. Pernah

b. Tidak Pernah

c. Jarang

d. Sering

® 00 o
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12.

13.

14.

15.

16.

e. Selalu

Apakah anda sering berdiam diri dirumah dan tidak bergaul dengan teman
?

a. Pernah

b. Tidak Pernah

c. Jarang

d. Sering

e. Selalu

Apakah anda sering tidak berkomunikasi dengan orangtua dikarenakan
lebih sering berdiam diri di kamar dan memainkan mobile legend ?

a. Pernah

b. Tidak Pernah

c. Jarang

d. Sering

e. Selalu

Apakah anda sering tidak bergaul dengan masyarakat karena sibuk
bermain mobile legend ?

a. Pernah

b. Tidak Penah

c. Jarang

d. Sering

e. Selalu

Apakah anda sering mendapatkan kerugian dari bermain mobile legend ?
a. Pernah

b. Tidak Pernah

c. Jarang

d. Sering

e. Selalu

Apakah anda sering menggunakan mobile legend untuk menghilangkan
rasa kebosanan ?

Pernah

Tidak Pernah

Jarang

Sering

. Selalu

Apakah anda sering menggunakan uang jajan untuk membeli kuota
internet supaya bisa bermain mobile legend ?

a. Pernah

b. Tidak Pernah

c. Jarang
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d. Sering
e. Selalu
17. Apakah anda sering tidak mengerjakan pekerjaan sekolah dan lebih
memilih untuk bermain mobile legend?
. Pernah
Tidak Pernah
Jarang
Sering
. Selalu
18. Apakah anda sering merasa bosan ketika sehari tidak bermain mobile
legend ?
a. Pernah
b. Tidak Pernah
c. Jarang
d. Sering
e. Selalu
19. Apakah anda sering begadang malam hari karena asyik bermain mobile
legend ?
a. Pernah
b. Tidak Pernah
c. Jarang
d. Sering
e. Selalu
20. Apakah anda sering beranggapan bermain mobile legend itu adalah
hobby/kebiasaan ?
a. Pernah
b. Tidak Pernah
c. Jarang
d. Sering
e. Selalu
¢+ Angket tentang akhlak remaja
1. Apakah anda sering mengabaikan perintah orang tua ketika bermain
mobile legend ?
a. Pernah
b. Tidak Pernah
c. Jarang
d. Sering
e. Selalu
2. Apakah anda sering meninggalkan sholat lima waktu karena sibuk bermain
mobile legend ?
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a. Pernah

b. Tidak Pernah

c. Jarang

d. Sering

e. Selalu

. Apakah anda sering bertengkar karena bermain mobile legend?

. Pernah

Tidak Pernah

Jarang

Sering

. Selalu

. Apakah anda sering berbohong kepada orang tua untuk membeli kuota
internet supaya bisa bermain mobile legend?

a. Pernah

Tidak Pernah

Jarang

Sering

. Selalu

. Apakah anda sering marah kepada orang tua ketika kalah dalam bermain
mobile legend ?

Pernah

Tidak Pernah

Jarang

Sering

. Selalu

. Apakah anda sering merokok sambil bermain mobile legend ?

a. Pernah

b. Tidak Pernah

c. Jarang

d. Sering

e. Selalu

. Apakah anda sering berantam dengan teman ketika mabar mobile legend ?
a. Pernah

b. Tidak Pernah

c. Jarang

d. Sering

e. Selalu

. Apakah anda sering mengabaikan kegiatan di kampung karena sering
bermain mobile legend ?

a. Pernah

® o0 oC ® o0 o
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10.

11.

12.

13.

14.

b. Tidak Pernah

c. Jarang

d. Sering

e. Selalu

Apakah anda sering menghabiskan waktu libur sekolah dengan bermain
mobile legend ?

. Pernah

Tidak Pernah

Jarang

Sering

. Selalu

Apakah anda sering mengabaikan teman ketika bermain mobile legend ?
a. Pernah

b. Tidak Pernah

c. Jarang

d. Sering

e. Selalu

Apakah anda sering bercakap kotor ketika bermain mobile legend ?

a. Pernah

b. Tidak Pernah

c. Jarang

d. Sering

e. Selalu

Apakah anda sering berbicara sendiri ketika bermain mobile legend ?

a. Pernah

b. Tidak Pernah

c. Jarang

d. Sering

e. Selalu

Apakah anda sering mengabaikan keluarga dan lebih mementingkan
bermain mobile legend ?

. Pernah

Tidak Pernah

Jarang

Sering

. Selalu

Apakah anda sering menunda sholat dan melanjutkan bermain mobile
legend ?

a. Pernah

b. Tidak Pernah

® 00 o

® 00 oW



15.

16.

17.

18.

19.

20.

c. Jarang

d. Sering

e. Selalu

Apakah anda sering lebih mementingkan mobile legend daripada mencoba
hal-hal baru ?

. Pernah

Tidak Pernah

Jarang

Sering

. Selalu

Apakah anda sering berdiam diri di tongkrongan daripada dirumah
bersama keluarga ?

Pernah

Tidak Pernah

Jarang

Sering

. Selalu

Apakah anda memainkan mobile legend untuk hal yang tidak baik ?
Pernah

Tidak Pernah

Jarang

Sering

. Selalu

Apakah anda sering peka terhadap linkungan anda sendiri jikalau ada yang
terjadi dilingkungan anda ?

Pernah

Tidak Pernah

Jarang

Sering

. Selalu

Apakah anda sering merasa bersalah kepada orang tua atas perbuatan anda
sendiri terlalu mementingkan mobile legend ?

a. Sangat sering

Sering

Jarang

Sering

. Selalu

Apakah anda sering merasa akhlak anda berubah karena kecanduan
bermain mobile legend ?

a. Pernah
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b. Tidak Pernah
c. Jarang
d. Sering
e. Selalu



Lampiran 3

Hasil Sebaran Angket Bermain Game Mobile Legend dan angket Akhlak Remaja Kepada Orangtua

No Responden P1L |P2 |P3 |P4 |P5 |P6 |P7 [P8 |P9|P10|P11|P12 | P13 | P14 | P15 | P16 | P17 | P18 | P19 | P20 | Jumlah
1 Nama Respondenl 5 5 5 5 5 5 5 5 5 |5 5 5 4 5 5 5 5 5 4 5 98
2 Nama Responden 2 5 5 4 5 4 5 5 5 4 |4 5 5 5 5 4 5 4 4 5 5 93
3 Nama Responden 3 5 5 5 5 5 4 5 5 5 |5 5 5 5 4 4 5 5 5 5 5 97
4 Nama Responden 4 5 5 5 5 5 5 5 4 5 |5 5 5 4 5 5 5 5 4 5 5 97
5 Nama Responden 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 |5 5 5 5 5 5 4 5 5 4 5 97
6 Nama Responden 6 5 5 5 4 5 4 4 5 4 |4 4 5 4 5 5 5 4 5 5 4 91
7 Nama Responden 7 5 5 5 5 5 5 5 5 5 |5 5 5 5 4 5 5 5 4 5 5 98
8 Nama Responden 8 5 5 5 4 5 4 5 5 4 |5 5 4 5 5 5 5 5 4 5 5 95
9 Nama Responden 9 5 3 5 4 5 5 4 4 5 |4 4 5 4 4 5 4 4 5 4 4 87
10 Nama Responden 10 5 4 5 5 5 5 5 5 5 |5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 99
11 Nama Responden 11 5 5 4 4 5 5 5 4 4 |4 4 4 5 4 4 4 5 4 4 4 87
12 Nama Responden 12 5 5 5 3 5 5 5 5 5 |5 5 3 4 5 5 4 4 2 5 3 88
13 Nama Responden 13 5 4 5 4 5 5 5 5 5 |5 4 4 5 5 5 2 5 4 5 5 92
14 Nama Responden 14 4 4 5 4 4 5 4 5 2 |4 5 4 4 4 5 4 5 2 5 5 84
15 Nama Responden 15 4 5 5 5 5 4 4 3 4 |5 4 5 2 5 3 4 5 4 5 5 86
16 Nama Responden 16 5 4 4 4 4 4 4 5 3 |4 4 3 2 2 4 3 4 4 4 4 75
17 Nama Responden 17 3 4 4 5 5 5 5 3 4 |5 5 4 4 4 4 4 5 2 4 4 83
18 Nama Responden 18 5 5 5 4 5 4 4 3 4 |4 5 2 2 5 5 4 4 4 5 4 83
19 Nama Responden 19 4 3 4 4 3 4 3 5 3 |5 3 3 3 4 2 4 5 2 4 4 72
20 Nama Responden 20 4 3 4 3 5 5 3 4 4 |5 4 4 4 3 4 3 5 4 3 2 76
21 Nama Responden 21 4 4 3 5 4 3 4 2 3 |4 5 4 2 2 4 3 4 5 4 5 74
22 Nama Responden 22 4 3 4 4 4 2 4 1 3 |5 2 2 4 3 4 1 4 1 5 3 63
23 Nama Responden 23 5 3 4 3 2 4 2 3 3 |1 5 3 1 3 3 4 1 4 2 5 61
24 Nama Responden 24 3 4 3 5 4 2 2 4 1 |4 3 1 3 4 4 4 3 2 4 4 64
25 Nama Responden 25 4 3 2 4 4 2 3 4 2 |4 4 1 4 5 5 2 4 1 3 2 63
Jumlah 114 |1 106 | 109 | 108 | 113 | 106 | 105|104 | 97 | 111 | 110 |96 |95 [105 /109 |98 |110 |91 | 109 |107 | 2103
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Lampiran 4

Correlations

Hasil Uji Validitas Bermain Game Mobile Legend (X)

X0l |x02 [x03 |x04 [x05 |Xo06 X07 [X08 |x09 [x10 |Xx11 |x12 [Xx13 |Xx14 [x15 [Xx16 |Xx17 [x18 |Xx19 |x20 |Total
X01 Pearson
Correlati | 1 435 | .5507 |-.137 |.226 |.484" |.482" |.449" |.662" |-085 |.424" |.462" |.258 |.281 |.392 |.364 |.028 |.633" |.234 |.347 |.586"
on
Sig. (2-
ed) 030 |.004 |.5513 |.277 |.014 |.015 |.024 |.oo0 |.685 |.035 |.020 |.213 |.174 [.053 |.074 |.894 [.001 |.260 |.089 |.002
talle
N 25 25 25 25 25 25 25 |25 |25 25 25 25 |25 |25 |25 |25 [25 |25 25 25 |25
X02 Pearson .
. . . - 671 . " . 513 .628 . " . -
Correlati | .435" |1 485 | .442" | 578" |.375 |, 365 |.476° |.309 |.528" |.468  |.303 |. 361 |. 363 |.424° |.609" |.499" |.743
on
Sig. (2-
ailed) .030 014 |.027 |.002 |.065 |.000 |.073 |.016 |.133 |.007 |.018 |.140 [.009 |.076 |.001 |.075 |.034 |.001 |.011 |.000
alle
N 25 25 25 25 25 25 25 |25 |25 25 25 25 |25 |25 |25 |25 |25 |25 25 25 |25
X03 Pearson . .
i - . « |-548 - .620 512 - -
Correlati | .550" |.485" |1 009 |.489" |[.653" |. 351 |.686° |.298 |.340 |, 251 |.387 |.302 |, 360 |.438" |.6197 |.466 |.722
on
Sig. (2-
ed) 004 |.014 966 |.013 |.000 |.005 [.085 |.000 |.148 |.006 |.001 |.227 |.056 |.142 |.009 |.077 |.028 |.001 |.019 |.000
talle
N 25 25 25 25 25 25 25 |25 |25 25 25 25 |25 |25 |25 |25 [25 |25 25 25 |25




X04 Pearson -
Correlati | -.137 | .442" .009 1 301 .005 403 [.039 |.158 .380 .207 .390 |.233 |.214 |.083 |.372 |.383 |.269 381 429"
on
Sig. (2-

led) 513 .027 .966 144 .982 .046 |.852 |.450 .061 321 .054 |.262 |.304 |.692 |.067 |.058 |.193 .060 .003 |.032
taile
N 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25
X05 Pearson . .
" . . .701 " - . |.573 . |.622 .699 " "
Correlati | .226 578 .489 301 1 421 . 241 |.649 .701 .252 468 |, 475 |, 253 |, .356 555 .021 |.727
on
Sig. (2-
led) 277 .002 .013 144 .036 .000 |.247 |.000 .000 .225 .018 |.003 |.017 |.001 |.222 |.000 |.081 .004 .921 |.000
taile
N 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25
X06 Pearson . . " x
] . - . 594 |.523 - ~ |.738 516 . -
Correlati | .484 375 .653 .005 421 1 . . 719 .206 .585 . .388 |.293 |.246 |, 433 |.473 .195 .366 |.733
on
Sig. (2-
led) .014 .065 .000 .982 .036 .002 |[.007 |.000 .322 .002 .000 |.056 |.156 |.236 |.008 |.031 |.017 .350 .072 |.000
taile
N 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25
X07 Pearson . . "
. " " . - " " " . |.639 [.658 . . 667 " . "
Correlati | .482 671 .548 403 701 594 1 323 |.755 .590 .480 . . 409 |.494 |.339 |, .356 .655 400 |.852
on
Sig. (2-
led) .015 .000 .005 .046 .000 .002 .116 |.000 .002 .015 .001 |.000 |.042 |.012 |.097 |.000 |.080 .000 .048 |.000
taile
N 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25




X08 Pearson 536
Correlati | .449" |[.365 |.351 [.039 |[.241 |.523" [.323 |1 316 |.227 |[.341 |.372 |.500"|.441" |.305 |. 347 | 270 |.212 |.237 |.586"
on
Sig. (2-
ed) 024 |.073 |.085 |.852 |.247 |.007 |.116 124 |.275 |.0905 |.067 |.011 |.027 |.138 |.006 |.090 |[.192 |.309 |.255 |.002
talle
N 25 25 25 25 25 25 25 |25 |25 25 25 25 |25 |25 |25 |25 |25 |25 25 25 |25
X09 Pearson
- . - " « |-755 . . |.735 . . . . - "
Correlati | .662" |.476° |.686" |.158 |.649" |.7197 |. 316 |1 437 | 461" |, 477" | .408" |.368 |.403" |.452" | 613" |.368 |.309 |.817
on
Sig. (2-
ed) 000 |.016 |.000 |.450 ].000 |[.000 |.000 |.124 029 |.020 |.000 |.016 |.043 |.071 |.046 [.023 |.001 |.0712 |.133 |.000
talle
N 25 25 25 25 25 25 25 |25 |25 25 25 25 |25 |25 |25 |25 |25 |25 25 25 |25
X10 Pearson . R .
_ . 590 X 571 871 . .
Correlati | -.085 |.309 |.298 |[.380 |[.701" |.206 |. 227 |.437 |1 -.082 |.290 |. 340 |.239 [.039 |, -.038 |.593" |-.055|.513
on
Sig. (2-
ed) 685 |.133 |.148 |.061 |.000 |[.322 |.002 |.275 |.029 696 |.159 |.003 |.096 |.250 |.853 |.000 |.858 |.002 |.793 |.009
talle
N 25 25 25 25 25 25 25 |25 |25 25 25 25 |25 |25 |25 |25 |25 |25 25 25 |25
X11 Pearson 606
Correlati | .424" | 528" |.340 |.207 |.252 |.585" |.480"|.341 |.461" |-082 |1 502" |.129 |.267 |.403"|. 112 | .487° |.088 |.501" [.593
on
Sig. (2-
ed) 035 |.007 |.096 |[.321 |.225 [.002 |.015 |.095 [.020 |.696 011 | .540 |.198 |.046 |.001 |.595 |.013 |.675 |.011 |.002
talle
N 25 25 25 25 25 25 25 |25 |25 25 25 25 |25 |25 |25 |25 |25 |25 25 25 |25




X12 Pearson N . N
. . " . « |-639 " . . .595 . " 595 "
Correlati | .462" |.468" |.620" |.390 |.468" |.738" |. 372 |.735" 290 |.502° |1 416" | 231 |.178 |. 485 | 729" [.339 |. 816
on
Sig. (2-
ed) 020 |.018 |.0010 |.054 |.018 |.000 |.001 |[.067 |.000 [.159 |.011 .039 | .266 |.394 |.002 |.014 |.000 |.098 |.002 |.000
talle
N 25 25 25 25 25 25 25 |25 |25 25 25 25 |25 |25 |25 |25 |25 |25 25 25 |25
X13 Pearson R N .
" .658 . . - . . |-510 .614 . -
Correlati | .258 [.303 |.251 [.233 |.573" |.388 |. 500" |.477° |.5717 |.129 |.416 |1 4757 |, 215 |. 085 |.423° |.052 |.632
on
Sig. (2-
ed) 213 |.140 |.227 |.262 |.003 |.056 |.000 |.011 [.016 |.003 |.540 |.039 .016 |.009 |.303 |.001 |.686 |.035 |.804 |.001
talle
N 25 25 25 25 25 25 25 |25 |25 25 25 25 |25 |25 |25 |25 |25 |25 25 25 |25
X14 Pearson
Correlati | .281 |.513" |.387 |.214 |.475° |.293 |.409"|.441"|.408" |.340 |.267 |.231 |.475" |1 440" | 420" |.334 |.059 |.440" |.167 |.574"
on
Sig. (2-
ed) 174 |.009 |.056 |.304 |.017 |.156 |.042 |.027 |.043 |.096 |.198 |.266 |.016 .028 |.036 |.103 |.778 |.028 |.424 |.003
talle
N 25 25 25 25 25 25 25 |25 |25 25 25 25 |25 |25 |25 |25 |25 |25 25 25 |25
X15 Pearson 510
Correlati | 392 |[.361 |.302 |.083 |.622" |.246 |.494"|.305 [.368 |[.239 |.403" |.178 |. 440" |1 130 |.248 [.204 |.365 |.026 |.515"
on
Sig. (2-
ed) 053 |.076 |.142 |.692 |.000 |[.236 |.012 |.138 |.071 |.250 |.046 |.394 |.009 |.028 536 |.232 [.327 |.072 |.900 |.008
talle
N 25 25 25 25 25 25 25 |25 |25 25 25 25 |25 |25 |25 |25 |25 |25 25 25 |25




X16 Pearson . . *
- - - .536 . o |-595 . - .560 -
Correlati | .364 .628 512 372 .253 516 .339 |, 403 .039 .606 . .215 |.420 |.130 |1 .161 |.507 273 . .663
on
Sig. (2-
led) .074 .001 .009 .067 222 .008 .097 |.006 |.046 .853 .001 .002 |.303 |.036 |.536 442 |.010 .187 .004 |.000
taile
N 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25
X17 Pearson
- . |.667 . " . |.614 - -
Correlati | .028 .363 .360 .383 .699 433 . 347 |.452 871 112 485 |, 334 |.248 |.161 |1 125 529 .107 |.637
on
Sig. (2-
led) .894 .075 .077 .058 .000 .031 .000 [.090 |.023 .000 595 .014 |.001 |.103 |.232 |.442 .553 .006 .610 |.001
taile
N 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25
X18 Pearson . . *
. - . . - . 729 507 557 "
Correlati | .633 424 .438 .269 .356 473 .356 |.270 |.613 -.038 487 . .085 |.059 |.204 |, 125 |1 .087 . .613
on
Sig. (2-
led) .001 .034 .028 193 .081 .017 .080 |[.192 |.001 .858 .013 .000 |.686 |.778 |.327 |.010 |.553 678 .004 |.001
taile
N 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25
X19 Pearson . .
" » " .655 " . . .529 "
Correlati | .234 .609 .619 .381 555 195 . 212 |.368 .593 .088 .339 |.423 |.440 |.365 |.273 |, .087 1 .356 |.614
on
Sig. (2-
led) .260 .001 .001 .060 .004 .350 .000 |[.309 |.071 .002 675 .098 |.035 |.028 |.072 |.187 |.006 |.678 .081 |.001
taile
N 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25




X20 Pearson 595* 560*
Correlati | .347 |.499" |.466" |[.565" |.021 |.366 |.400"|.237 |.309 |-055 |.501" |. 052 |.167 |.026 |. 107 | 5577 356 |1 5517
on
Sig. (2-
ed) 089 |.011 |.019 |.003 |.921 |.072 |.048 |.255 [.133 |.793 |.011 |.002 |.804 |.424 |.900 |.004 |.610 |.004 |.081 .004
talle
N 25 25 25 25 25 25 25 |25 |25 25 25 25 |25 |25 |25 |25 |25 |25 25 25 |25
Total Pearson . N N . . " . . *
" - " ) " . |.852" | .586 N " . |.816"|.632" | 574" |.515" | .663" |.637 " . |.551
Correlati | .586" |.743" |.722" |.429" |.727" |.733" |. . 817" |.513" |.593" |. . . . . . 6137 |.6147 |, 1
on
Sig. (2-
ed) 002 |.000 |.000 |.032 ].000 |[.000 |.000 |.002 [.000 [.009 |.002 |.000 |.001 |[.003 |.008 |[.000 |.001 |.001 |.001 |.004
talle
N 25 25 25 25 25 25 25 |25 |25 25 25 25 |25 |25 |25 |25 |25 |25 25 25 |25

*_Correlation is significant at the 0.05 level (2-tailed).

**_Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed).




Lampiran 5
Hasil Uji Validitas Akhlak Remaja Kepada Orangtua (Y)

Correlations

X0l |x02 |X03 |x04 |[x05 |x06 [x07 |x08 |x09 |[Xx10 |x11 [x12 |Xx13 |[x14 [x15 |x16 [x17 |Xx18 |x19 [x20 |Total
X01 Pearson

Correlati | 1 386 |.5247 |.232 |.306 |.483° |.459" |.228 |.449" |.285 |.317 |.497" |.011 |.423"|.277 |.256 |.266 |.036 |.419" |.472" |.601"

on

Sig. (2-

ed) 056 |.007 |.265 |.137 |.015 |.021 [.272 |.024 |.167 |.122 |.012 |.957 |.035 |.180 |.217 |.199 |.865 |.037 |.017 |.001

taile

N 25 25 25 25 25 25 25 |25 |25 25 25 |25 25 |25 |25 |25 |25 |25 |25 |25 25
X02 Pearson . .

X X .689 . 667 . "

Correlati | .386 |1 422" |.444° | 272 |.026 |. 267 |.063 |.6217 |.195 |[.307 |.360 |.262 |-.088]. -.066 |.005 |.202 |.406" |.587

on

Sig. (2-

(ailed) .056 036 |[.026 |.189 |.903 |.000 |.198 |.764 |.001 |.350 |.135 |.077 |.205 |.675 |.000 |.752 |.981 |.333 |.044 |.002

alle

N 25 25 25 25 25 25 25 |25 |25 25 25 |25 25 |25 |25 |25 |25 |25 |25 |25 25
X03 Pearson

Correlati | 524" |[.422" |1 421" | 202 |.455" |.346 |.218 |.355 |.349 |.226 |.546" |.161 |-.004|-.010(.379 |-.052|-.061|-.066|.052 |.481"

on

Sig. (2-

ed) 007 |.036 036 [.332 |.022 |.090 |.294 |.082 |.087 |.278 |.005 |.442 |.985 |.961 |.062 |.803 |.772 |.753 |.803 |.015

taile

N 25 25 25 25 25 25 25 |25 |25 25 25 |25 25 |25 |25 |25 |25 |25 |25 |25 25




X04 Pearson 611* 621*
Correlati | 232 |.444" |.421" |1 080 |.478" |. 245 | 255 |.452" |.421" | .400" |.429" |.226 |-.029|. 109 |.240 |.290 |.373 |.649"
on
Sig. (2-
ed) 265 |.026 |.036 705 |.016 |.001 |.237 [.219 |.023 |.036 |.048 |.032 |.277 |.891 |.001 |.603 |.248 |.159 |.066 |.000
taile
N 25 25 25 25 25 25 25 |25 |25 25 25 |25 25 |25 |25 |25 |25 |25 |25 |25 25
X05 Pearson N . *
650" | .610 " . |.565 628 . N
Correlati| .306 |.272 |.202 [.080 |1 245 | . 609" |.526" |. 278 |77 |, 487 | .144 |.083 |-.073|-076|.274 |.570
on
Sig. (2-
ed) 137 |.189 |.332 |.705 237 |.000 |.001 |.000 [.007 |.003 |.178 |.396 |.001 |.013 |.493 |.694 [.729 |.720 |.185 |.003
taile
N 25 25 25 25 25 25 25 |25 |25 25 25 |25 25 |25 |25 |25 |25 |25 |25 |25 25
X06 Pearson
Correlati | .483" |[.026 |.455" |.478° |.245 |1 295 |.411" | .615" |.132 |.398" |.417" |.388 |.454" |.269 |.346 |.434" |.365 |.408 |.341 |.641"
on
Sig. (2-
ed) 015 |.903 |[.022 |.016 |.237 153 |.041 [.001 |.530 |.049 |.038 |.056 [.023 |.194 |.090 |.030 |.073 |.043 |.095 |[.001
taile
N 25 25 25 25 25 25 25 |25 |25 25 25 |25 25 |25 |25 |25 |25 |25 |25 |25 25
X07 Pearson N . .
. . . . 542 . . |.631 589 . . .
Correlati | .459" |.689" |.346 |[.611" |.650" [.295 |1 X 492" |.780" |. 322 |.297 |. 169 |.459" [.004 |.105 |.178 |.470" |.790
on
Sig. (2-
ed) 021 |.000 |[.000 |.001 |.000 |.153 005 |.012 |.000 |.001 |[.126 |.149 |.002 |.419 |.021 |.655 |.619 |.395 [.018 |.000
taile
N 25 25 25 25 25 25 25 |25 |25 25 25 |25 25 |25 |25 |25 |25 |25 |25 |25 25




X08 Pearson 540" 817"
Correlati | 228 |.267 |.218 |.245 |.620" |.411 |. 1 580" |[.602" |. 396" |.199 |.460" |.266 |.277 |.309 |.325 [.321 |.459" |.696"
on
Sig. (2-
ed) 272 |.198 |.294 |.237 |.001 |.041 |.005 002 |.001 |.000 |.050 |[.341 |.021 |.198 |(.180 |.132 |.113 |.118 |.021 |.000
taile
N 25 25 25 25 25 25 25 |25 |25 25 25 |25 25 |25 |25 |25 |25 |25 |25 |25 25
X09 Pearson . .
. " - . |.580 . |.658 .542 . . "
Correlati | .449° |.063 |.355 [.255 |.609" |[.615" |.492"|. 1 4200 |, 348 |.164 |, 451" | .302 |.447 | .249 |.257 |.363 |.683
on
Sig. (2-
ed) 024 |.764 |.082 |.219 |.0010 |.0010 |.012 |.002 036 |.000 [.088 |.434 [.005 |.024 |.143 |.025 |.230 |.214 |.075 |.000
taile
N 25 25 25 25 25 25 25 |25 |25 25 25 |25 25 |25 |25 |25 |25 |25 |25 |25 25
X10 Pearson . N ¥
_ . . .780" | .602 X 711 . .
Correlati | .285 |.621" |.349 |.452" |[.526" |.132 |. . 4200 |1 ) 549" |.176 |.186 |.087 |.358 |.034 |.153 [.119 |.389 |.685
on
Sig. (2-
ed) 167 |.001r |.087 |.023 |.007 |.530 |.000 |.001 |.036 .000 |.005 |.401 |.373 |.680 |.079 |.872 |.464 |.572 |.055 |.000
taile
N 25 25 25 25 25 25 25 |25 |25 25 25 |25 25 |25 |25 |25 |25 |25 |25 |25 25
X11 Pearson * "
. - . |.631 |.817 - - - . . . -
Correlati | .317 |.195 |.226 [.421" |.565" |[.398" |. X 6587 |.7117 |1 557" |.232 |.444" | 252 | .200 |.334 |.446" |.356 |.444" |.752
on
Sig. (2-
ed) 122 |.350 |.278 |.036 |.003 |.049 |.001 |.000 |.000 |[.000 004 |.265 |.026 |.224 |.339 |.102 |.025 |.081 |.026 |.000
talle
N 25 25 25 25 25 25 25 |25 |25 25 25 |25 25 |25 |25 |25 |25 |25 |25 |25 25




X12 Pearson "

Correlati | 497" |.307 |[.546° |.400° |[.278 |.417" |.322 |.396" |.348 |.549" ;557 1 225 |.079 [.178 |.381 |.053 |.292 |.245 |.277 |[.623"

on

Sig. (2-

(iled) 012 |.135 |[.005 |.048 |.178 |.038 |.116 |.050 [.088 |.005 |.004 281 |.706 |.395 |.060 |.802 |.157 |.238 |.180 |.001

N 25 25 25 25 25 25 25 |25 |25 25 25 |25 25 |25 |25 [25 |25 |25 |25 25 25
X13 Pearson

Correlati | .011 |.360 |.161 |.429° |[.177 |.388 [.297 |.199 |.164 [.176 |.232 [.225 |1 446" |.094 [.503" |.219 |.340 |.194 |.107 |.487

on

Sig. (2-

(ailed) 957 |.077 |[.442 |.032 |.396 |.056 |.149 |.341 |.434 |.401 |[.265 |.281 025 [.656 [.010 |.293 |.097 |.353 [.611 |.014

N 25 25 25 25 25 25 25 |25 |25 25 25 |25 25 |25 |25 [25 |25 |25 |25 |25 25
X14 Pearson . .

Correlati | 423" |.262 |-.004 |.226 |[.628" |.454" ;589 460 | 5427 |.186 |.444" [.079 |.446 |1 ;518 221 |.434" 303 |.408" |.507" |.649"

on

Sig. (2-

(ilec) 035 |.205 [.985 |.277 |.001 [.023 |.002 |.021 [.005 |.373 |[.026 |.706 [.025 .008 |.288 [.030 |.140 |.043 |.010 |.000

N 25 25 25 25 25 25 25 |25 |25 25 25 |25 25 |25 |25 |25 |25 [25 |25 |25 25
X15 Pearson .

Correlati | .277 |-.088 |[-.010 |-029 |[.487 |.269 |[.169 |.266 |.451" |[.087 |.252 [.178 |.094 ;518 1 -.050 | .423" |.173 |.393 [.578" |.407

on

Sig. (2-

tailed) 180 |.675 |[.961 |.891 |.013 |.194 |.419 |.198 [.024 |.680 [.224 |.395 |.656 |.008 812 |.035 [.407 |.052 |.002 |.044

N 25 25 25 25 25 25 25 |25 |25 25 25 |25 25 |25 |25 [25 |25 |25 |25 |25 25




X16 Pearson
Correlati | .256  |.667" |.379 |.621" |.144 |.346 |.459"|.277 [.302 |.358 |.200 |.381 |.503" |.221 |-.050 |1 -.015|.147 | .216 |.247 |.597"
on
Sig. (2-
ed) 217 |.000 |.062 |.000 |.493 |.000 |.021 |.180 |.143 |.079 |.339 |.060 [.010 |.288 |.812 944 | .483 |.300 |.233 |.002
taile
N 25 25 25 25 25 25 25 |25 |25 25 25 |25 25 |25 |25 |25 |25 |25 |25 |25 25
X17 Pearson . .
. . . . 557 |.715 - .
Correlati| .266 |-.066 |-052 |.109 |.083 |.434" |.004 |.309 |.447° |.034 |.334 |.053 |.219 |.434 |.423"|-.015(1 . . 547" | .439
on
Sig. (2-
ed) 199 |.752 |.803 |.603 |.694 |.030 |.655 |[.132 |.025 |.872 |.102 |.802 |.293 |.030 |.035 |.944 .004 |.000 |[.005 |.028
taile
N 25 25 25 25 25 25 25 |25 |25 25 25 |25 25 |25 |25 |25 |25 |25 |25 |25 25
X18 Pearson . .
_ X 557 615 X
Correlati| .036 |.005 |-061 |.240 |[-073 |.365 |.105 |.325 |[.249 |.153 |.446 |.292 |[.340 |.303 |.173 |.147 |. 1 X 339 |.432
on
Sig. (2-
ed) 865 |.981 |.772 |.248 |.729 |.073 |.619 |.113 |.230 |.464 |.025 |.157 |.097 |.140 |.407 |.483 |.004 001 |.097 |.031
taile
N 25 25 25 25 25 25 25 |25 |25 25 25 |25 25 |25 |25 |25 |25 |25 |25 |25 25
X19 Pearson * *
. . . 715" | .615 n .
Correlati | .419° [.202 |-066 |[.290 |-076 |.408" |.178 |.321 |[.257 |.119 |.356 |.245 |.194 |.408 |.393 |.216 |. . 1 846" | .553
on
Sig. (2-
ed) 037 |.333 |.753 |.159 |.720 |.043 |.395 |.118 |.214 |.5572 |.081 |.238 |.353 |.043 |.052 |.300 |.000 |.001 .000 |.004
talle
N 25 25 25 25 25 25 25 |25 |25 25 25 |25 25 |25 |25 |25 |25 |25 |25 |25 25




X20 Pearson . . . N
. . . . . .507 |.578 .547 .846 -
Correlati | .472 .406 .052 .373 274 .341 470 |.459 |.363 .389 444 | .277 107 |, . 247 |, .339 |, 1 .688
on
Sig. (2-
led) .017 .044 .803 .066 .185 .095 .018 |.021 |.075 .055 .026 |.180 .611 |.010 |.002 |[.233 |.005 [.097 |.000 .000
taile
N 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25
Total Pearson . . . N . .
" " . o - o |-790 |.696 ** w |-792 " . |-649 . |-597 . . |-553 **
Correlati | .601 .587 .481 .649 .570 .641 . . .683 .685 . .623 487 |, 407 |, 439 1.432 |, .688 1
on
Sig. (2-
led) .001 .002 .015 .000 .003 .001 .000 |.000 |.000 .000 .000 |.001 .014 |.000 |.044 |.002 |.028 |[.031 |.004 |.000
taile
N 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25

**_Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed).

*, Correlation is significant at the 0.05 level (2-tailed).



Lampiran 6

Hasil Uji Reliabilitas SPSS

Uji Reliabilitas Bermain Game Mobile Legend (X)

Reliability Statistics

Cronbach's Alpha N of Items
.925 20
Uji Reliabilitas Akhlak Remaja Kepada Orangtua (Y)
Reliability Statistics
Cronbach's Alpha N of Items
.903 20




Lampiran 7

Distribusi Frekuensi Bermain Game Mobile Legend (X)

Statistics

Bermain Game online ML
N Valid 25

Missing 0
Mean 84.12
Std. Error of Mean 2478
Median 87.00
Mode 97
Std. Deviation 12.380
Variance 153.277
Range 38
Minimum 61
Maximum 99
Sum 2103

Distribusi Frekuensi Akhlak Remaja Kepada Orangtua (Y)

Statistics

IAkhlak Remaja Kepada Orangtua
N Valid 25
Missing 0
Mean 78.00
Std. Error of Mean 2.198
Median 80.00
Mode 90
Std. Deviation 10.992
Variance 120.833
Range 38
Minimum 52
Maximum 90
Sum 1950




Lampiran 8
Hasil Uji Analisis SPSS

Hasil Uji Normalitas

Tests of Normality

Kolmogorov-Smirnov® Shapiro-Wilk
Statistic df Sig. Statistic df Sig.
Game online ML 144 25 .193 .900 25 .019
Akhlak Remaja 137 25 .200 .908 25 .028

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

a. Lilliefors Significance Correction

Keterangan :
Jika nilai signifikan (sig) > 0,05 maka data berdistribusi normal.

Nilai signifikan (sig) 0.200 > 0,05 maka varians data berdistribusi normal.

Hasil Uji Homogenitas

Test of Homogeneity of Variances

Game online ML

Levene Statistic dfl df2 Sig.

.508 1 48 479




Lampiran 9

Hasil Uji Korelasi

Correlations

Bemain ML Akh!gk Remaja
Bemain ML |Pearson Correlation 1 .783
Sig. (2-tailed) .000
N 25 25
Akhlak Remaja [Pearson Correlation 783" 1
Sig. (2-tailed) .000
N 25 25

**_Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed).

Hasil Uji Regresi

Model Summary

Model R R Square |Adjusted R Square

Std. Error of the Estimate

1 .783° .614 1597 6.978
a. Predictors: (Constant), Bemain ML
ANOVA®
Sum of
Model Squares Df Mean Square |F Sig.
1 Regression [1780.136 1 1780.136 36.561 |.000
Residual 1119.864 23 8.690
Total 2900.000 24

a. Dependent Variable: Akhlak Remaja

b. Predictors: (Constant), Bemain ML
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Gambar 1

- ===t

Remaja Desa Sidingkat bermain Mobile Legend di Warung Kopi
- : 2 ——— = = 7' ; = l =‘

-~



Remaja Desa Sidingkat bermain Mobile Legend di Warung
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Gambar 3

Remaja Desa Sidingkat bermain Mobile Legend di halaman rumah

Gambar 4



Remaja Desa Sidingkat bermain Mobile Legend di tongkrongan

Gambar 5
Peneliti berdiskusi dengan menjumpai perangkat desa Sidingkat
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Gambar 6

Pengisian angket oleh remaja Desa Sidingkat
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