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Yang bertanda tangan di bawah ini saya: 
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Fakultas  : Fakultas Tarbiyah 

Program Studi : Bimbingan dan Konseling Pendidikan Islam  

Dengan sungguh-sungguh menyatakan bahwa skripsi ini baik secara keseluruhan 

maupun sebagian adalah hasil penelitian/karya sendiri, kecuali pada bagian-bagian 

yang dirujuk sumbernya. Apabila dikemudian hari terbukti atau dapat dibuktikan 

proposal ini merupakan plagiasi, maka saya bersedia menerima sanksi atas 

perbuatan yang dituduhkan kepada saya. 

Pamekasan, 09 Mei 2023 

Saya yang menyatakan, 

 

Randy Maulana Saleh 

NIM. 19381091027 
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Lampiran 2 

KUESIONER PENELITIAN 

 

Kepada Yth, 

Saudara/i Responden 

Assalamu'alaikum Wr. Wb 

Dengan Hormat, 

Saya Mahasiswa Program Studi Bimbingan dan Konseling Pendidikan Islam 

Institut Agama Islam Negeri Madura, sedang mengadakan penelitian dengan 

kepentingan penyusunan skripsi untuk memenuhi salah satu persyaratan 

memperoleh gelar sarjana, dengan judul “Pengaruh Kecanduan Game Online 

PUBG Mobile Terhadap Kecerdasan Emosional Siswa di SMAN 5 

Pamekasan”. Maka dalam rangka pengumpulan data, Saya sebagai peneliti 

memohon kesediaanya kepada Saudara/i untuk mengisi kuesioner ini. 

Wassalamualaikum Wr. Wb 

 

1. Identitas Responden 

a. Nama  : 

b. Jenis Kelamin : 

c. Usia  :  

d. Kriteria    : Merupakan siswa yang bermain Game Online PUBG 

Mobile 

 

2. Petunjuk Pengisian 

a. Sebelum mengisi kuisioner, pastikan anda mengisi identitas responden 

secara lengkap. 

b. Hanya diperbolehkan mengisi kolom jawaban dengan satu pilihan yang 

paling sesuai menurut Anda. Terdapat lima alternatif penegasan pernyataan 

yang dapat dipilih sesuai dengan kriteria Anda, dengan memberikan 

checklist (√) pada salah satu kolom jawaban yang tersedia dengan pilihan 

sebagai berikut: 
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1) Sangat tidak setuju (STS) 

2) Tidak Setuju (TS) 

3) Ragu-ragu (RG) 

4) Setuju (S) 

5) Sangat Setuju (SS) 

 

3. Daftar Pernyataan 

NO PERNYATAAN PENILAIAN 

SS 

(5) 

S 

(4) 

RG 

(3) 

TS 

(2) 

STS 

(1) 

Kecanduan Game Online (X) 

1 Saya bermain PUBG Mobile ≥ 5 jam per 

hari 

     

2 Saya memperpanjang waktu bermain 

Game Online dari rencana awal 

     

3 Saya merasa gelisah ketika membatasi diri 

(tidak bermain Game Online)  

     

4 Saya sering begadang demi bisa bermain 

Game Online lebih lama 

     

5 Saya memilih bermain Game Online pubg 

Mobile untuk menghindari masalah 

didunia nyata 

     

6 Saya memilih bermain Game Online pubg 

Mobile untuk memperbaiki suasana hati 

     

7 Saya lebih memilih bermain PUBG 

Mobile dibandingkan keluar bersama 

teman 

     

8 Saya lebih memilih bermain PUBG 

Mobile dibandingkan mengerjakan tugas 

utama dirumah 
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Kecerdasan Emosional (Y) SS 

(5) 

S 

(4) 

RG 

(3) 

TS 

(2) 

STS 

(1) 

9 Saya mampu merencanakan segala 

sesuatu dengan matang  

     

10 Saya mampu memahami permasalahan 

yang membuat saya marah 

     

11 Saya merasa sedih ketika hasil ulangan 

rendah 

     

12 Saya mempu mengungkapkan perasaan 

yang sedang saya rasakan 

     

13 Saya selalu mengerjakan tugas tepat 

waktu 

     

14 Saya akan giat belajar ketika akan 

menghadapi ujian 

     

15 saya merasa prihatin ketika teman sedang 

tertimpa hal kurang baik 

     

16 Saya mendengarkanpenjelasan teman saat 

diskusi berlangsung 

     

17 Saya akan saling meminta maaf dan 

mencari solusi dari permasalahan yang 

timbul dengan teman 

     

18 Saya akan mendiskusikan dengan teman 

mengenai pelajaran yang sulit  
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Lampiran 3 

 

A. TABULASI DATA 

X.1 X.2 X.3 X.4 X.5 X.6 X.7 X.8 TOTAL NO Y.1 Y.2 Y.3 Y,4 Y.5 Y.6 Y.7 Y.8 Y.9 Y.10 TOTAL

1 1 2 1 3 5 5 1 1 19 1 4 2 4 1 5 5 4 5 5 5 40

2 1 2 2 3 4 4 5 5 26 2 4 4 4 3 3 5 5 4 4 4 40

3 1 2 2 1 1 2 1 3 13 3 1 1 2 2 5 2 3 1 3 1 21

4 4 2 2 3 4 5 3 2 25 4 4 4 4 3 4 3 4 4 5 4 39

5 3 3 4 5 2 2 1 1 21 5 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 29

6 2 3 4 2 2 3 3 1 20 6 5 5 5 3 5 5 5 5 5 5 48

7 1 2 4 1 2 2 1 1 14 7 3 3 3 3 3 3 4 4 4 4 34

8 2 3 1 4 4 2 1 1 18 8 3 4 3 2 4 3 5 5 5 4 38

9 2 4 2 1 2 1 2 1 15 9 3 4 3 2 4 3 5 5 5 4 38

10 2 4 2 1 2 1 2 1 15 10 3 4 3 2 4 3 5 5 5 4 38

11 1 1 2 1 1 2 1 1 10 11 4 5 4 5 5 5 5 5 5 5 48

12 5 1 3 5 3 5 1 5 28 12 2 4 4 4 5 3 2 5 5 3 37

13 1 1 1 1 1 1 1 1 8 13 4 4 5 2 3 5 4 5 4 4 40

14 4 2 4 4 3 3 4 4 28 14 5 5 4 3 4 4 5 4 4 4 42

15 4 2 4 4 3 3 2 3 25 15 5 5 4 3 4 2 2 2 3 2 32

16 1 3 4 2 3 1 3 1 18 16 4 5 4 2 3 2 3 4 3 3 33

17 4 4 4 4 4 5 4 4 33 17 2 2 5 2 2 3 2 4 2 2 26

18 5 4 3 4 4 5 3 4 32 18 2 2 1 1 4 3 4 4 4 4 29

19 2 2 2 2 2 2 2 2 16 19 5 3 4 4 5 5 5 5 5 5 46

20 1 1 1 1 1 1 1 1 8 20 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40

21 5 4 5 5 5 4 4 5 37 21 3 2 2 3 4 4 2 3 4 2 29

22 3 4 4 3 3 2 4 3 26 22 5 5 5 4 4 4 4 5 5 5 46

23 4 3 4 5 4 4 4 4 32 23 5 5 5 4 5 4 5 4 4 4 45

24 3 4 2 4 4 4 5 4 30 24 5 5 5 4 4 5 5 5 5 5 48

25 3 5 4 5 5 5 3 4 34 25 3 2 5 2 3 3 4 4 3 5 34

26 3 5 5 3 4 3 5 5 33 26 3 5 5 5 4 4 1 2 5 2 36

27 3 5 5 5 4 4 5 3 34 27 3 5 5 4 3 4 3 2 5 5 39

28 3 3 4 3 2 3 5 3 26 28 4 3 4 2 5 5 5 5 4 4 41

29 2 3 4 4 3 3 4 2 25 29 3 4 2 2 3 4 3 3 2 2 28

30 2 4 3 4 2 4 4 2 25 30 4 4 5 4 3 4 4 4 5 5 42

31 4 3 5 4 3 2 2 2 25 31 5 4 4 3 3 4 5 4 5 4 41

32 2 4 4 1 3 1 1 1 17 32 4 4 3 1 3 3 4 4 4 4 34

33 4 3 4 3 3 2 2 2 23 33 4 4 5 4 3 4 4 4 3 4 39

34 4 3 4 3 3 2 2 2 23 34 4 4 5 4 3 4 4 4 3 4 39

35 4 2 2 2 5 5 5 5 30 35 3 3 4 3 5 5 3 4 5 5 40

36 2 3 4 4 4 3 1 3 24 36 3 4 4 4 2 3 4 4 4 4 36

37 4 5 4 4 4 5 2 2 30 37 4 4 5 3 3 4 4 4 4 4 39

38 2 3 3 4 4 4 3 2 25 38 4 4 4 4 3 3 3 4 3 3 35

39 2 1 2 2 1 3 1 1 13 39 4 3 4 3 4 4 4 4 4 4 38

40 1 2 2 1 3 3 1 1 14 40 5 5 4 4 4 4 5 4 5 5 45

41 1 3 4 1 5 4 2 1 21 41 5 4 4 3 4 4 5 4 4 4 41

42 2 2 2 2 4 3 2 1 18 42 4 5 4 3 4 4 3 4 4 5 40

43 4 3 2 2 2 4 4 2 23 43 4 4 4 2 4 1 4 4 4 3 34

44 1 1 1 1 1 1 1 1 8 44 4 4 5 5 5 5 5 5 4 5 47

45 1 1 1 1 1 1 1 1 8 45 5 3 5 2 5 5 5 5 4 5 44

46 2 2 2 2 4 4 2 1 19 46 3 3 4 3 5 5 4 4 4 4 39

47 2 2 2 2 4 2 2 1 17 47 3 3 4 3 5 5 5 4 4 4 40

48 3 4 3 1 2 2 4 5 24 48 4 3 3 3 2 3 4 3 5 4 34

49 2 2 2 3 1 3 1 1 15 49 4 3 4 4 3 4 4 4 5 3 38

50 1 2 4 2 2 4 2 2 19 50 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40

51 4 3 3 4 1 1 1 1 18 51 4 3 4 1 4 5 5 4 5 4 39

52 1 1 2 4 2 4 3 2 19 52 3 5 5 3 3 4 5 5 4 4 41

53 2 1 2 2 2 2 2 1 14 53 4 3 4 3 2 3 4 4 4 3 34

54 3 4 4 2 3 4 2 3 25 54 3 4 5 4 2 3 5 3 3 3 35

55 1 2 2 3 3 3 1 1 16 55 3 4 4 3 3 4 4 4 4 4 37

56 1 3 4 5 1 3 2 3 22 56 3 2 4 2 2 4 1 3 2 5 28

57 1 3 3 4 4 5 1 1 22 57 3 4 4 2 2 3 5 4 5 5 37

58 1 2 3 2 4 4 1 1 18 58 4 5 3 4 3 3 3 3 4 5 37

59 1 2 2 1 4 4 1 2 17 59 3 3 4 4 4 4 4 4 4 4 38

60 2 2 4 4 4 4 2 1 23 60 3 3 5 4 3 4 5 4 4 4 39

61 1 1 1 1 2 3 1 1 11 61 4 3 5 4 4 4 5 4 4 4 41

62 1 1 1 2 2 4 2 2 15 62 4 4 5 3 3 4 4 4 4 4 39

63 1 1 1 2 2 4 2 2 15 63 3 4 4 4 3 4 4 4 4 4 38

64 1 2 1 5 3 3 4 3 22 64 3 3 5 4 4 3 4 4 3 4 37

65 1 1 1 2 1 2 2 2 12 65 3 4 5 3 3 4 4 5 5 4 40

66 1 1 1 2 1 2 2 2 12 66 3 4 5 3 3 4 4 5 5 4 40

67 3 2 2 3 5 5 4 4 28 67 5 4 5 3 2 5 4 5 4 5 42

68 3 2 2 1 1 2 1 1 13 68 3 3 4 4 3 5 4 4 4 3 37

69 1 1 1 2 1 2 2 1 11 69 3 4 5 3 3 4 4 5 5 5 41

70 1 1 1 1 1 1 1 1 8 70 4 4 5 4 3 4 5 3 4 3 39

71 1 1 1 1 1 1 1 1 8 71 3 4 5 3 3 4 5 5 5 5 42

72 1 1 1 1 1 2 2 1 10 72 3 4 5 3 3 4 4 5 5 4 40

KECERDASAN EMOSIONAL (Y)KECANDUAN GAME ONLINE (X)
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B. HASIL ANALISIS DATA 

1. Uji kualitas data 

a. Uji validitas 

1) Uji Validitas variabel X 

 

 

 

2) Uji Validitas Variabel Y 
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b. Uj reliabilitas 

1) Uji reliabilitas variabel X 

 

2) Uji reliabilitas Variabel Y 

 

2. Uji Asumsi Klasik 
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a. Uji normalitas 

 

b. Uji autokorelasi 

 

c. Uji heteroskedastisitas 

 

3. Uji hipotesis 
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a. Analisis regresi linear sederhana 

 

b. Uji parsial 

 

c. Uji koefisien determinasi 
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C. Gambar r-tabel, tabel DU dan t-tabel 

1. r-tabel 
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2. tabel DU 
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3. t-tabel 

 


