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LAMPIRAN 2 

 

KUESIONER PENGARUH TERPAAN KONTEN CHANNEL YOUTUBE THE 

LAZY MONDAY TERHADAP KEMAMPUAN LITERASI GAME DIGITAL 

GAMERS INDONESIA 

1. Nama 

--------------- 

2. Umur 

 17-20 Tahun 

 21-24 Tahun 

 25-29 Tahun 

 > 30 Tahun 

3. Jenis Kelamin 

 Laki-Laki 

 Perempuan 

Terpaan Konten Channel Youtube The Lazy Monday (X) 

4. Setiap hari saya selalu menonton video channel Youtube The Lazy Monday. 

 5 (Sangat Setuju) 

 4 (Setuju) 

 3 (Cukup) 

 2 (Tidak Setuju) 

 1 (Sangat Tidak Setuju) 

5. Dalam sehari, saya menonton video channel Youtube The Lazy Monday 

minimal sebanyak > 3 kali. 

• 5 (Sangat Setuju) 

• 4 (Setuju) 

• 3 (Cukup) 
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• 2 (Tidak Setuju) 

• 1 (Sangat Tidak Setuju) 

6. Saya selalu menonton kembali video channel Youtube The Lazy Monday  

yang sudah saya tonton dikemudian hari. 

• 5 (Sangat Setuju) 

• 4 (Setuju) 

• 3 (Cukup) 

• 2 (Tidak Setuju) 

• 1 (Sangat Tidak Setuju) 

7. Saya menghabiskan waktu sekitar > 1 jam setiap harinya untuk menonton 

video channel Youtube The Lazy Monday. 

• 5 (Sangat Setuju) 

• 4 (Setuju) 

• 3 (Cukup) 

• 2 (Tidak Setuju) 

• 1 (Sangat Tidak Setuju) 

8. Saya menghabiskan sebagian besar waktu saya di Youtube untuk menonton 

video channel The Lazy Monday. 

• 5 (Sangat Setuju) 

• 4 (Setuju) 

• 3 (Cukup) 

• 2 (Tidak Setuju) 

• 1 (Sangat Tidak Setuju) 

9. Saya menghabiskan waktu sekitar > 10 menit untuk menonton setiap segmen 

video channel Youtube The Lazy Monday (Lazy Talk, Lazy Review, TLM 

List, Lazy News, dll). 

• 5 (Sangat Setuju) 
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• 4 (Setuju) 

• 3 (Cukup) 

• 2 (Tidak Setuju) 

• 1 (Sangat Tidak Setuju) 

10. Saya selalu fokus menonton video channel Youtube The Lazy Monday tanpa 

melakukan aktivitas lainnya (multitasking) yang mengganggu pengalaman 

menonton saya. 

• 5 (Sangat Setuju) 

• 4 (Setuju) 

• 3 (Cukup) 

• 2 (Tidak Setuju) 

• 1 (Sangat Tidak Setuju) 

11. Setelah menonton video channel Youtube The Lazy Monday, saya selalu 

memberikan interaksi berupa like, comment, atau share. 

• 5 (Sangat Setuju) 

• 4 (Setuju) 

• 3 (Cukup) 

• 2 (Tidak Setuju) 

• 1 (Sangat Tidak Setuju) 

12. Saya selalu menonton video-video terbaru yang diupload oleh channel 

Youtube The Lazy Monday untuk mendapatkan informasi yang up-to-date. 

• 5 (Sangat Setuju) 

• 4 (Setuju) 

• 3 (Cukup) 

• 2 (Tidak Setuju) 

• 1 (Sangat Tidak Setuju) 
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13. Saya memiliki tingkat motivasi yang ....... untuk menonton konten channel 

Youtube The Lazy Monday dengan tujuan ingin meningkatkan kemampuan 

literasi game digital yang saya miliki.  

• 5 (Sangat Tinggi) 

• 4 (Tinggi) 

• 3 (Cukup) 

• 2 (Kurang) 

• 1 (Sangat Kurang) 

14. Saya memiliki tingkat motivasi yang ....... untuk menerapkan kemampuan 

literasi game digital dalam memainkan sebuah video game setelah saya 

menonton konten channel Youtube The Lazy Monday.  

• 5 (Sangat Tinggi) 

• 4 (Tinggi) 

• 3 (Cukup) 

• 2 (Kurang) 

• 1 (Sangat Kurang) 

15. Saya memiliki tingkat motivasi yang ....... untuk menonton konten channel 

Youtube The Lazy Monday dari awal sampai akhir dengan tujuan untuk 

meningkatkan kemampuan literasi game digital saya. 

• 5 (Sangat Tinggi) 

• 4 (Tinggi) 

• 3 (Cukup) 

• 2 (Kurang) 

• 1 (Sangat Kurang) 

Kemampuan Literasi Game Digital Gamers Indonesia (Y) 

16. Menonton video channel Youtube The Lazy Monday meningkatkan 

kemampuan saya dalam menggunakan teknologi untuk mencari informasi 
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seputar video game. 

• 5 (Sangat Setuju) 

• 4 (Setuju) 

• 3 (Cukup) 

• 2 (Tidak Setuju) 

• 1 (Sangat Tidak Setuju) 

17. Menonton konten Youtube The Lazy Monday membuat saya mampu untuk 

menyeleksi dan memverifikasi berbagai informasi seputar video game. 

• 5 (Sangat Setuju) 

• 4 (Setuju) 

• 3 (Cukup) 

• 2 (Tidak Setuju) 

• 1 (Sangat Tidak Setuju) 

18. Menonton konten Youtube The Lazy Monday khususnya segmen “Lazy 

Review” menjadi salah satu faktor yang mempengaruhi keputusan saya 

dalam membeli sebuah video game. 

• 5 (Sangat Setuju) 

• 4 (Setuju) 

• 3 (Cukup) 

• 2 (Tidak Setuju) 

• 1 (Sangat Tidak Setuju) 

19. Konten Youtube The Lazy Monday membuat wawasan/pengetahuan saya 

yang berhubungan dengan video game mengalami peningkatan. 

• 5 (Sangat Setuju) 

• 4 (Setuju) 

• 3 (Cukup) 

• 2 (Tidak Setuju) 
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• 1 (Sangat Tidak Setuju) 

20. Setelah menonton konten Youtube The Lazy Monday, saya mampu 

memahami tentang berbagai sistem/mekanik/fitur yang diterapkan dalam 

sebuah video game 

• 5 (Sangat Setuju) 

• 4 (Setuju) 

• 3 (Cukup) 

• 2 (Tidak Setuju) 

• 1 (Sangat Tidak Setuju) 

21. Setelah menonton konten Youtube The Lazy Monday, saya mampu 

mengetahui istilah- istilah asing yang digunakan dalam sebuah video game. 

• 5 (Sangat Setuju) 

• 4 (Setuju) 

• 3 (Cukup) 

• 2 (Tidak Setuju) 

• 1 (Sangat Tidak Setuju) 

22. Konten-konten dari video channel YouTube The Lazy Monday membuat 

saya lebih paham tentang pentingnya penerapan etika digital ketika 

menggunakan media/teknologi digital. 

• 5 (Sangat Setuju) 

• 4 (Setuju) 

• 3 (Cukup) 

• 2 (Tidak Setuju) 

• 1 (Sangat Tidak Setuju) 

23. Menonton Konten Channel Youtube The Lazy Monday secara tidak langsung 

meningkatkan kemampuan bersosialisasi saya melalui sebuah forum yang 

disediakan untuk berdiskusi dengan orang lain. 



8  

 

• 5 (Sangat Setuju) 

• 4 (Setuju) 

• 3 (Cukup) 

• 2 (Tidak Setuju) 

• 1 (Sangat Tidak Setuju) 

24. Konten video channel Youtube The Lazy Monday secara tidak langsung 

menambah kepekaan (aware) saya terhadap isu-isu sosial yang terjadi di 

industri video game. 

• 5 (Sangat Setuju) 

• 4 (Setuju) 

• 3 (Cukup) 

• 2 (Tidak Setuju) 

• 1 (Sangat Tidak Setuju) 
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LAMPIRAN 3 

 

TABULASI DATA 

1. Terpaan Konten Channel Youtube The Lazy Monday (X) 

Frekuensi (X) Frekuensi (X) Frekuensi (X) Frekuensi (X) Frekuensi (X) 

3 4 4 3 4 

5 5 5 5 5 

4 5 4 4 5 

4 3 4 4 3 

1 3 1 1 3 

2 3 2 2 3 

2 1 3 2 1 

1 1 2 1 1 

3 3 1 3 3 

3 2 4 3 2 

2 3 2 2 3 

1 1 1 1 1 

3 3 2 3 3 

2 2 2 2 2 

3 2 2 3 2 

5 5 5 5 5 

2 2 2 2 2 

4 2 3 4 2 

3 2 1 3 2 

1 2 2 1 2 

3 2 2 3 2 
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4 4 4 4 4 

3 3 5 3 3 

3 3 2 3 3 

2 2 3 2 2 

2 2 2 2 2 

4 3 3 4 3 

1 1 1 1 1 

3 3 3 3 3 

1 1 1 1 1 

2 2 2 2 2 

1 1 1 1 1 

3 4 4 3 4 

1 1 1 1 1 

5 5 5 5 5 

4 4 3 4 4 

3 3 3 3 3 

1 1 1 1 1 

3 2 3 3 2 

3 3 3 3 3 

2 2 2 2 2 

1 1 1 1 1 

3 3 3 3 3 

3 3 3 3 3 

3 3 4 3 3 

2 2 1 2 2 

4 4 4 4 4 
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3 3 4 3 3 

2 2 3 2 2 

1 1 1 1 1 

4 4 4 4 4 

1 1 1 1 1 

2 2 2 2 2 

2 2 1 2 2 

1 1 1 1 1 

5 4 3 5 4 

5 5 5 5 5 

3 3 3 3 3 

3 3 3 3 3 

5 4 4 5 4 

1 1 1 1 1 

4 2 4 4 2 

1 1 1 1 1 

5 2 2 5 2 

2 2 2 2 2 

3 2 4 3 2 

2 2 2 2 2 

1 1 1 1 1 

3 2 3 3 2 

1 1 1 1 1 

3 3 4 3 3 

3 2 3 3 2 

3 2 4 3 2 
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3 3 2 3 3 

4 4 4 4 4 

4 4 4 4 4 

2 2 2 2 2 

2 2 1 2 2 

3 2 3 3 2 

5 5 5 5 5 

3 2 2 3 2 

3 3 3 3 3 

3 3 1 3 3 

2 3 2 2 3 

3 2 4 3 2 

3 2 2 3 2 

5 3 2 5 3 

4 3 5 4 3 

2 3 4 2 3 

4 4 5 4 4 

4 2 2 4 2 

4 4 5 4 4 

4 2 5 4 2 

3 3 4 3 3 

4 4 5 4 4 

5 5 4 5 5 

4 4 5 4 4 

3 2 3 3 2 

3 3 2 3 3 
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4 4 4 4 4 

5 5 5 5 5 

5 5 5 5 5 

5 5 4 5 5 

5 4 4 5 4 

4 5 5 4 5 

4 5 5 4 5 

5 4 5 5 4 

4 4 5 4 4 

5 5 4 5 5 

4 5 5 4 5 

5 4 4 5 4 

5 4 5 5 4 

5 4 4 5 4 

4 4 3 4 4 

4 4 5 4 4 

3 4 3 3 4 

5 5 5 5 5 

4 3 4 4 3 

4 3 3 4 3 

5 4 4 5 4 

5 5 5 5 5 

3 4 3 3 4 

3 4 3 3 4 

4 5 4 4 5 

5 4 4 5 4 
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Durasi (X) Durasi (X) Durasi (X) Durasi (X) Durasi (X) 

3 4 2 3 4 

3 3 3 3 3 

4 4 5 4 4 

3 3 3 3 3 

1 1 1 1 1 

3 1 3 3 1 

2 2 3 2 2 

2 2 2 2 2 

3 3 3 3 3 

2 1 4 2 1 

4 2 4 4 2 

1 1 1 1 1 

3 3 5 3 3 

2 2 2 2 2 

3 2 2 3 2 

5 5 5 5 5 

3 2 3 3 2 

3 3 3 3 3 

2 2 2 2 2 

3 2 4 3 2 

2 2 3 2 2 

4 4 4 4 4 

3 3 3 3 3 

2 2 3 2 2 

3 2 3 3 2 

3 1 3 3 1 

3 2 3 3 2 

1 1 1 1 1 



15  

 

2 2 5 2 2 

1 1 1 1 1 

2 2 1 2 2 

1 2 3 1 2 

3 4 4 3 4 

1 1 1 1 1 

5 5 5 5 5 

4 3 3 4 3 

4 4 4 4 4 

1 1 1 1 1 

3 2 4 3 2 

3 3 3 3 3 

2 2 3 2 2 

1 1 1 1 1 

3 3 3 3 3 

3 3 3 3 3 

3 3 4 3 3 

2 2 3 2 2 

4 3 3 4 3 

4 3 4 4 3 

3 2 4 3 2 

1 1 1 1 1 

2 4 4 2 4 

2 1 2 2 1 

2 1 1 2 1 

3 2 3 3 2 

1 1 1 1 1 

5 3 4 5 3 

5 5 5 5 5 

3 3 3 3 3 
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2 3 3 2 3 

5 5 5 5 5 

1 1 1 1 1 

2 2 4 2 2 

2 2 2 2 2 

2 2 3 2 2 

2 2 2 2 2 

2 4 4 2 4 

2 2 2 2 2 

1 1 1 1 1 

5 2 5 5 2 

1 1 1 1 1 

2 3 2 2 3 

2 3 4 2 3 

3 4 4 3 4 

2 2 2 2 2 

4 4 4 4 4 

4 4 4 4 4 

2 2 5 2 2 

1 2 2 1 2 

5 4 5 5 4 

4 4 5 4 4 

2 2 2 2 2 

4 3 5 4 3 

2 2 4 2 2 

3 2 3 3 2 

4 2 4 4 2 

2 2 3 2 2 

2 2 4 2 2 

5 2 2 5 2 



17  

 

3 4 4 3 4 

2 4 3 2 4 

2 3 4 2 3 

3 5 5 3 5 

4 3 1 4 3 

3 3 3 3 3 

3 3 4 3 3 

5 5 5 5 5 

4 5 4 4 5 

2 3 4 2 3 

3 2 3 3 2 

3 4 5 3 4 

3 3 5 3 3 

4 4 5 4 4 

4 5 5 4 5 

4 5 5 4 5 

5 4 4 5 4 

4 5 4 4 5 

4 5 4 4 5 

5 5 5 5 5 

5 4 4 5 4 

4 5 5 4 5 

5 4 5 5 4 

5 4 5 5 4 

5 5 4 5 5 

3 4 4 3 4 

4 4 5 4 4 

3 3 4 3 3 

4 5 4 4 5 

4 4 3 4 4 
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3 4 4 3 4 

4 4 5 4 4 

5 5 4 5 5 

4 4 3 4 4 

3 4 3 3 4 

5 4 5 5 4 

4 4 5 4 4 

5 4 4 5 4 

4 4 4 4 4 

5 5 5 5 5 

4 5 4 4 5 

4 4 5 4 4 

5 4 4 5 4 

4 4 4 4 4 

5 5 5 5 5 

5 4 5 5 4 

5 4 4 5 4 

5 5 5 5 5 

5 5 4 5 5 

5 5 5 5 5 

4 5 5 4 5 

4 4 4 4 4 

4 4 4 4 4 

4 4 4 4 4 

4 4 5 4 4 

5 5 5 5 5 

3 3 3 3 3 

4 5 5 4 5 

5 4 4 5 4 

5 5 5 5 5 
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Atensi (X) Atensi (X) Atensi (X) Atensi (X) Atensi (X) 

4 4 3 4 4 

2 5 4 2 5 

4 5 4 4 5 

3 4 4 3 4 

1 1 1 1 1 

2 3 3 2 3 

2 3 3 2 3 

2 2 2 2 2 

2 4 4 2 4 

2 4 3 2 4 

3 4 4 3 4 

1 2 2 1 2 

3 5 5 3 5 

2 3 3 2 3 

4 2 2 4 2 

5 5 5 5 5 

3 4 2 3 4 

2 4 3 2 4 

3 3 3 3 3 

3 3 3 3 3 

2 3 3 2 3 

4 4 4 4 4 

4 5 5 4 5 

2 3 3 2 3 

4 3 3 4 3 

1 3 4 1 3 

3 3 4 3 3 

1 1 1 1 1 
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5 5 4 5 5 

1 1 1 1 1 

1 1 1 1 1 

3 2 3 3 2 

2 3 1 2 3 

1 1 1 1 1 

5 5 5 5 5 

3 4 3 3 4 

4 4 4 4 4 

1 1 1 1 1 

4 3 3 4 3 

3 3 3 3 3 

2 2 2 2 2 

1 1 1 1 1 

3 3 3 3 3 

3 3 3 3 3 

3 2 3 3 2 

2 3 3 2 3 

4 4 4 4 4 

5 4 5 5 4 

2 2 3 2 2 

1 1 1 1 1 

5 4 4 5 4 

2 3 3 2 3 

1 1 1 1 1 

4 4 3 4 4 

1 1 1 1 1 

4 4 5 4 4 

5 5 5 5 5 

3 3 3 3 3 
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3 3 4 3 3 

5 4 5 5 4 

1 2 1 1 2 

2 3 4 2 3 

2 2 2 2 2 

3 3 2 3 3 

2 2 2 2 2 

4 4 4 4 4 

2 2 2 2 2 

1 1 1 1 1 

4 5 4 4 5 

1 1 1 1 1 

3 3 4 3 3 

4 2 3 4 2 

4 3 5 4 3 

3 2 3 3 2 

4 4 4 4 4 

4 4 4 4 4 

4 3 3 4 3 

4 2 2 4 2 

2 2 5 2 2 

3 3 4 3 3 

2 3 2 2 3 

5 5 5 5 5 

2 3 3 2 3 

2 2 3 2 2 

4 4 3 4 4 

4 3 3 4 3 

2 3 5 2 3 

4 2 3 4 2 
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2 3 4 2 3 

2 1 5 2 1 

4 1 3 4 1 

3 5 2 3 5 

3 3 4 3 3 

2 2 4 2 2 

4 2 4 4 2 

5 5 5 5 5 

5 5 4 5 5 

4 4 4 4 4 

1 3 3 1 3 

4 4 5 4 4 

4 5 5 4 5 

4 3 5 4 3 

4 4 4 4 4 

4 5 4 4 5 

4 4 4 4 4 

4 5 4 4 5 

5 4 5 5 4 

5 4 4 5 4 

5 4 5 5 4 

4 4 4 4 4 

4 5 4 4 5 

5 5 5 5 5 

4 5 5 4 5 

3 3 4 3 3 

4 5 5 4 5 

4 3 3 4 3 

4 5 5 4 5 

4 3 4 4 3 
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4 3 3 4 3 

5 5 5 5 5 

4 4 5 4 4 

4 3 4 4 3 

3 4 4 3 4 

4 5 5 4 5 

5 5 4 5 5 

4 5 4 4 5 

4 4 5 4 4 

4 4 5 4 4 

5 5 5 5 5 

4 4 5 4 4 

4 4 5 4 4 

5 5 4 5 5 

4 4 4 4 4 

5 4 4 5 4 

5 5 5 5 5 

4 4 4 4 4 

4 4 5 4 4 

5 4 4 5 4 

4 5 4 4 5 

4 5 5 4 5 

5 5 5 5 5 

4 5 4 4 5 

5 4 4 5 4 

4 4 4 4 4 

3 4 3 3 4 

5 5 5 5 5 

4 4 5 4 4 

4 5 4 4 5 
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Motivasi (X) Motivasi (X) Motivasi (X) Motivasi (X) Motivasi (X) 

4 4 4 4 4 

5 5 5 5 5 

5 5 5 5 5 

4 3 4 4 3 

1 1 1 1 1 

3 4 4 3 4 

3 3 3 3 3 

2 3 3 2 3 

4 4 4 4 4 

5 5 5 5 5 

5 4 4 5 4 

4 4 4 4 4 

5 5 5 5 5 

2 3 4 2 3 

4 4 3 4 4 

5 5 5 5 5 

4 3 3 4 3 

4 3 4 4 3 

4 4 4 4 4 

3 4 5 3 4 

4 4 4 4 4 

4 4 4 4 4 

5 5 4 5 5 

2 2 2 2 2 

3 4 4 3 4 

5 5 5 5 5 

3 4 3 3 4 

1 1 1 1 1 
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3 4 4 3 4 

1 1 1 1 1 

2 1 1 2 1 

4 3 3 4 3 

5 3 4 5 3 

1 1 1 1 1 

5 5 5 5 5 

4 4 4 4 4 

4 4 4 4 4 

1 1 2 1 1 

3 3 3 3 3 

3 3 3 3 3 

2 4 2 2 4 

1 1 1 1 1 

3 3 3 3 3 

3 3 3 3 3 

3 4 4 3 4 

4 4 4 4 4 

4 5 5 4 5 

5 5 5 5 5 

3 3 3 3 3 

1 1 1 1 1 

4 4 4 4 4 

1 1 3 1 1 

1 1 1 1 1 

3 4 5 3 4 

1 1 1 1 1 

5 4 5 5 4 

5 5 5 5 5 

3 3 3 3 3 
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4 4 4 4 4 

5 5 5 5 5 

1 3 3 1 3 

4 5 4 4 5 

2 2 2 2 2 

3 3 3 3 3 

3 3 3 3 3 

4 2 5 4 2 

2 2 2 2 2 

1 1 1 1 1 

5 5 5 5 5 

1 1 1 1 1 

3 3 4 3 3 

3 3 4 3 3 

5 4 4 5 4 

3 3 3 3 3 

4 4 4 4 4 

4 4 4 4 4 

4 4 4 4 4 

4 4 4 4 4 

5 5 4 5 5 

4 3 4 4 3 

3 3 2 3 3 

5 5 5 5 5 

3 3 3 3 3 

2 2 4 2 2 

5 5 5 5 5 

4 5 5 4 5 

5 5 5 5 5 

5 5 4 5 5 
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5 5 5 5 5 

5 3 5 5 3 

3 3 3 3 3 

4 4 2 4 4 

4 4 4 4 4 

4 5 5 4 5 

4 4 4 4 4 

5 5 5 5 5 

4 4 4 4 4 

4 4 4 4 4 

3 3 3 3 3 

5 4 4 5 4 

5 5 5 5 5 

4 3 5 4 3 

5 4 4 5 4 

5 5 5 5 5 

4 5 4 4 5 

5 5 4 5 5 

4 5 4 4 5 

4 4 4 4 4 

4 5 5 4 5 

5 5 5 5 5 

4 5 5 4 5 

5 4 5 5 4 

5 4 4 5 4 

4 3 3 4 3 

4 5 5 4 5 

3 3 3 3 3 

5 4 5 5 4 

4 3 3 4 3 
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4 3 3 4 3 

5 4 4 5 4 

4 5 5 4 5 

4 3 3 4 3 

3 4 4 3 4 

5 5 4 5 5 

5 5 5 5 5 

4 4 5 4 4 

4 5 4 4 5 

4 5 4 4 5 

4 5 4 4 5 

4 4 4 4 4 

5 5 4 5 5 

5 5 5 5 5 

4 4 4 4 4 

5 4 5 5 4 

4 4 4 4 4 

4 4 4 4 4 

4 5 4 4 5 

5 4 4 5 4 

5 4 4 5 4 

4 5 5 4 5 

5 4 4 5 4 

4 4 5 4 4 

4 4 4 4 4 

4 5 4 4 5 

4 4 3 4 4 

4 5 4 4 5 

4 4 4 4 4 

4 4 5 4 4 
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2. Kemampuan Literasi Game Digital Gamers Indonesia  (Y) 

Teknis (Y) Teknis (Y) Teknis (Y) Teknis (Y) Teknis (Y) 

4 3 3 4 3 

5 5 5 5 5 

4 4 5 4 4 

4 4 4 4 4 

1 1 1 1 1 

4 3 4 4 3 

3 3 2 3 3 

3 3 2 3 3 

3 3 4 3 3 

4 4 5 4 4 

4 4 3 4 4 

4 4 3 4 4 

4 5 4 4 5 

2 2 3 2 2 

4 4 4 4 4 

5 5 5 5 5 

4 3 3 4 3 

4 3 2 4 3 

4 4 4 4 4 

4 4 4 4 4 

4 4 4 4 4 

4 4 4 4 4 

5 4 3 5 4 

3 3 3 3 3 

4 4 4 4 4 

5 5 5 5 5 

3 4 4 3 4 

1 1 1 1 1 
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4 4 4 4 4 

1 1 1 1 1 

1 1 1 1 1 

3 4 2 3 4 

3 3 2 3 3 

1 1 1 1 1 

5 5 5 5 5 

3 3 3 3 3 

4 4 4 4 4 

2 2 2 2 2 

3 3 4 3 3 

3 3 3 3 3 

2 3 3 2 3 

1 1 1 1 1 

3 3 3 3 3 

3 3 3 3 3 

3 3 3 3 3 

3 3 4 3 3 

5 5 5 5 5 

5 5 4 5 5 

3 4 4 3 4 

1 1 1 1 1 

4 4 4 4 4 

4 3 3 4 3 

1 1 1 1 1 

5 3 4 5 3 

1 1 1 1 1 

5 5 5 5 5 

5 5 5 5 5 

3 3 3 3 3 
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4 4 4 4 4 

4 4 4 4 4 

3 3 1 3 3 

4 4 5 4 4 

2 2 2 2 2 

3 4 4 3 4 

3 3 3 3 3 

5 5 4 5 5 

2 2 2 2 2 

1 1 1 1 1 

4 3 5 4 3 

1 1 1 1 1 

3 5 3 3 5 

3 3 4 3 3 

4 4 5 4 4 

3 3 3 3 3 

4 4 4 4 4 

4 4 4 4 4 

4 4 3 4 4 

4 4 4 4 4 

4 4 5 4 4 

4 4 5 4 4 

3 2 2 3 2 

4 5 5 4 5 

3 3 3 3 3 

3 4 2 3 4 

2 5 4 2 5 

3 5 5 3 5 

5 5 5 5 5 

3 4 5 3 4 
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3 4 5 3 4 

2 4 5 2 4 

4 3 5 4 3 

5 4 3 5 4 

3 4 3 3 4 

4 4 4 4 4 

3 4 5 3 4 

5 5 5 5 5 

5 4 4 5 4 

4 4 4 4 4 

3 3 2 3 3 

5 4 3 5 4 

5 4 5 5 4 

5 4 4 5 4 

5 5 5 5 5 

5 5 4 5 5 

5 5 4 5 5 

4 5 5 4 5 

4 4 5 4 4 

4 5 4 4 5 

5 4 5 5 4 

4 5 4 4 5 

4 5 5 4 5 

5 5 4 5 5 

5 4 5 5 4 

3 4 3 3 4 

4 4 4 4 4 

4 3 4 4 3 

5 5 4 5 5 

4 4 4 4 4 
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3 3 3 3 3 

4 4 4 4 4 

4 5 4 4 5 

3 3 3 3 3 

4 3 4 4 3 

5 5 5 5 5 

5 5 5 5 5 

5 5 4 5 5 

4 5 4 4 5 

5 4 4 5 4 

4 1 5 4 1 

5 4 5 5 4 

4 4 5 4 4 

4 5 5 4 5 

4 4 5 4 4 

5 4 4 5 4 

4 4 5 4 4 

4 4 5 4 4 

5 5 5 5 5 

4 5 5 4 5 

4 4 5 4 4 

4 5 4 4 5 

4 5 4 4 5 

5 5 4 5 5 

4 4 5 4 4 

4 5 4 4 5 

4 4 3 4 4 

5 5 5 5 5 

5 4 4 5 4 

4 4 4 4 4 



34  

 

 

Kognitif (Y) Kognitif (Y) Kognitif (Y) Kognitif (Y) Kognitif (Y) 

4 4 3 4 4 

5 5 5 5 5 

4 5 4 4 5 

3 4 4 3 4 

1 1 1 1 1 

4 4 4 4 4 

3 3 3 3 3 

2 3 3 2 3 

3 3 3 3 3 

5 4 4 5 4 

4 4 4 4 4 

3 4 4 3 4 

5 4 5 5 4 

2 2 2 2 2 

4 5 3 4 5 

5 5 5 5 5 

3 3 3 3 3 

4 2 4 4 2 

3 3 4 3 3 

4 3 3 4 3 

4 4 4 4 4 

4 4 4 4 4 

4 5 5 4 5 

3 3 3 3 3 

4 3 4 4 3 

5 5 5 5 5 

3 3 4 3 3 

1 1 1 1 1 
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4 4 4 4 4 

1 1 1 1 1 

2 1 1 2 1 

2 3 3 2 3 

3 4 3 3 4 

1 1 1 1 1 

5 5 5 5 5 

3 3 3 3 3 

4 4 4 4 4 

3 3 3 3 3 

3 3 4 3 3 

3 3 3 3 3 

3 3 2 3 3 

1 1 1 1 1 

3 3 3 3 3 

3 3 3 3 3 

4 3 3 4 3 

3 3 4 3 3 

5 5 5 5 5 

5 5 5 5 5 

4 4 4 4 4 

1 1 1 1 1 

4 4 4 4 4 

3 4 3 3 4 

1 1 1 1 1 

4 4 4 4 4 

1 1 1 1 1 

5 4 3 5 4 

5 5 5 5 5 

3 3 3 3 3 
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4 4 4 4 4 

4 5 5 4 5 

2 3 3 2 3 

5 5 5 5 5 

2 2 2 2 2 

3 3 4 3 3 

4 4 4 4 4 

4 4 4 4 4 

2 2 2 2 2 

3 3 3 3 3 

4 3 5 4 3 

1 1 1 1 1 

3 3 5 3 3 

3 3 4 3 3 

4 3 4 4 3 

3 3 3 3 3 

4 4 4 4 4 

4 4 4 4 4 

4 4 4 4 4 

3 3 3 3 3 

5 5 5 5 5 

5 5 4 5 5 

2 3 3 2 3 

5 5 5 5 5 

3 3 3 3 3 

3 3 2 3 3 

4 3 5 4 3 

4 4 4 4 4 

5 5 5 5 5 

5 3 4 5 3 
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4 4 5 4 4 

5 4 4 5 4 

4 3 5 4 3 

4 5 4 4 5 

4 5 5 4 5 

4 4 4 4 4 

5 5 5 5 5 

5 5 5 5 5 

5 4 4 5 4 

4 3 4 4 3 

3 4 3 3 4 

3 4 5 3 4 

4 5 4 4 5 

4 4 4 4 4 

4 4 4 4 4 

5 5 4 5 5 

4 4 4 4 4 

4 4 4 4 4 

5 4 5 5 4 

5 4 4 5 4 

4 4 5 4 4 

5 4 4 5 4 

5 4 4 5 4 

4 5 4 4 5 

4 5 4 4 5 

4 3 3 4 3 

4 5 5 4 5 

3 3 3 3 3 

4 4 5 4 4 

3 3 4 3 3 
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3 3 3 3 3 

5 4 4 5 4 

5 5 4 5 5 

4 4 4 4 4 

4 4 3 4 4 

4 4 4 4 4 

5 4 5 5 4 

4 5 5 4 5 

5 5 4 5 5 

5 5 5 5 5 

5 4 4 5 4 

5 4 5 5 4 

5 4 5 5 4 

5 4 5 5 4 

5 5 4 5 5 

5 4 4 5 4 

4 4 5 4 4 

4 4 4 4 4 

5 4 4 5 4 

5 5 4 5 5 

5 5 4 5 5 

4 4 5 4 4 

5 4 5 5 4 

4 4 5 4 4 

4 5 4 4 5 

4 4 5 4 4 

3 3 3 3 3 

4 4 5 4 4 

5 4 5 5 4 

5 4 5 5 4 
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Sosial (Y) Sosial (Y) Sosial (Y) Sosial (Y) Sosial (Y) 

4 3 4 4 3 

5 5 5 5 5 

4 3 4 4 3 

4 4 4 4 4 

1 5 5 1 5 

3 4 3 3 4 

3 3 4 3 3 

4 3 3 4 3 

3 2 4 3 2 

4 4 5 4 4 

4 3 3 4 3 

4 3 3 4 3 

5 3 5 5 3 

2 2 2 2 2 

3 3 4 3 3 

5 5 5 5 5 

3 3 3 3 3 

2 4 5 2 4 

4 3 4 4 3 

4 4 4 4 4 

4 5 5 4 5 

4 4 4 4 4 

5 5 5 5 5 

4 3 3 4 3 

3 3 3 3 3 

5 4 4 5 4 

5 4 3 5 4 

1 1 1 1 1 
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4 4 4 4 4 

1 1 1 1 1 

3 3 3 3 3 

3 2 4 3 2 

2 3 3 2 3 

1 1 1 1 1 

5 5 5 5 5 

4 4 4 4 4 

4 4 4 4 4 

2 2 3 2 2 

4 3 3 4 3 

3 3 3 3 3 

2 2 2 2 2 

1 1 1 1 1 

3 3 3 3 3 

3 3 3 3 3 

3 3 4 3 3 

3 4 4 3 4 

4 4 4 4 4 

3 3 5 3 3 

3 3 3 3 3 

1 1 1 1 1 

5 4 4 5 4 

4 2 5 4 2 

1 1 1 1 1 

3 1 4 3 1 

1 1 1 1 1 

5 4 5 5 4 

5 5 5 5 5 

3 3 3 3 3 
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4 4 3 4 4 

5 5 5 5 5 

3 3 3 3 3 

4 3 4 4 3 

2 2 2 2 2 

4 5 5 4 5 

3 4 3 3 4 

5 4 5 5 4 

2 2 2 2 2 

2 3 3 2 3 

4 4 4 4 4 

1 1 1 1 1 

5 5 4 5 5 

3 2 4 3 2 

4 3 4 4 3 

4 4 5 4 4 

4 4 4 4 4 

4 4 4 4 4 

4 4 4 4 4 

3 2 3 3 2 

5 5 5 5 5 

4 5 5 4 5 

3 2 3 3 2 

5 5 5 5 5 

3 3 3 3 3 

2 2 3 2 2 

4 2 3 4 2 

3 2 4 3 2 

4 3 5 4 3 

3 4 2 3 4 
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3 2 4 3 2 

4 3 5 4 3 

3 4 4 3 4 

4 4 5 4 4 

4 3 3 4 3 

4 3 3 4 3 

3 3 3 3 3 

5 5 4 5 5 

4 4 4 4 4 

4 4 3 4 4 

4 3 3 4 3 

4 5 4 4 5 

5 5 5 5 5 

4 5 4 4 5 

4 5 5 4 5 

4 4 4 4 4 

5 5 4 5 5 

5 4 4 5 4 

4 5 5 4 5 

5 4 5 5 4 

4 4 5 4 4 

4 4 4 4 4 

5 4 5 5 4 

5 5 4 5 5 

4 5 5 4 5 

4 4 4 4 4 

4 4 4 4 4 

3 3 3 3 3 

4 5 5 4 5 

3 4 3 3 4 
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4 4 3 4 4 

4 5 5 4 5 

4 4 4 4 4 

3 3 3 3 3 

4 3 3 4 3 

4 4 5 4 4 

4 4 5 4 4 

4 4 5 4 4 

4 5 4 4 5 

4 4 4 4 4 

5 4 5 5 4 

5 4 4 5 4 

4 4 5 4 4 

5 5 5 5 5 

4 4 5 4 4 

4 4 4 4 4 

4 4 4 4 4 

5 4 4 5 4 

5 4 5 5 4 

5 5 4 5 5 

4 4 4 4 4 

5 5 5 5 5 

5 5 4 5 5 

4 5 4 4 5 

5 4 5 5 4 

5 5 4 5 5 

3 3 4 3 3 

4 4 4 4 4 

4 5 5 4 5 

5 4 5 5 4 
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LAMPIRAN 4 

 

Tabel Distribusi Nilai r 
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LAMPIRAN 5 

 

UJI VALIDITAS DAN RELIABILITAS 

1. Uji Validitas 

Terpaan Konten Channel Youtube The Lazy Monday (X) 

Item Pernyataan 
Pearson 

Correlation 

Nilai Distribusi r 

Tabel (Nilai 

Signifikansi 5%) 

Keterangan 

Setiap hari saya selalu 

menonton video channel 

Youtube The Lazy 

Monday. 

0,877 0,098 Valid 

Dalam sehari, saya 

menonton video channel 

Youtube The Lazy 

Monday minimal 

sebanyak > 3 kali. 

0,883 0,098 Valid 

Saya selalu menonton 

kembali video channel 

Youtube The Lazy 

Monday  yang sudah 

saya tonton dikemudian 

hari. 

0,876 0,098 Valid 

Saya menghabiskan 

waktu sekitar > 1 jam 

setiap harinya untuk 

menonton video channel 

Youtube The Lazy 

Monday. 

0,880 0,098 Valid 

Saya menghabiskan 

sebagian besar waktu 
0,883 0,098 Valid 
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saya di Youtube untuk 

menonton video channel 

The Lazy Monday. 

Saya menghabiskan 

waktu sekitar > 10 menit 

untuk menonton setiap 

segmen video channel 

Youtube The Lazy 

Monday (Lazy Talk, 

Lazy Review, TLM List, 

Lazy News, dll). 

0,872 0,098 Valid 

Saya selalu fokus 

menonton video channel 

Youtube The Lazy 

Monday tanpa 

melakukan aktivitas 

lainnya (multitasking) 

yang mengganggu 

pengalaman menonton 

saya. 

0,862 0,098 Valid 

Setelah menonton video 

channel Youtube The 

Lazy Monday, saya 

selalu memberikan 

interaksi berupa like, 

comment, atau share. 

0,875 0,098 Valid 

Saya selalu menonton 

video-video terbaru yang 

diupload oleh channel 

Youtube The Lazy 

0,886 0,098 Valid 
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Monday untuk 

mendapatkan informasi 

yang up-to-date. 

Saya memiliki tingkat 

motivasi yang ....... 

untuk menonton konten 

channel Youtube The 

Lazy Monday dengan 

tujuan ingin 

meningkatkan 

kemampuan literasi 

game digital yang saya 

miliki. 

0,863 0,098 Valid 

Saya memiliki tingkat 

motivasi yang ....... 

untuk menerapkan 

kemampuan literasi 

game digital dalam 

memainkan sebuah 

video game setelah saya 

menonton konten 

channel Youtube The 

Lazy Monday. 

0,849 0,098 Valid 

Saya memiliki tingkat 

motivasi yang ....... 

untuk menonton konten 

channel Youtube The 

Lazy Monday dari awal 

sampai akhir dengan 

tujuan untuk 

0,841 0,098 Valid 
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meningkatkan 

kemampuan literasi 

game digital saya. 

 

Kemampuan Literasi Game Digital (Y) 

Item Pernyataan 
Pearson 

Correlation 

Nilai Distribusi r 

Tabel (Nilai 

Signifikansi 5%) 

Keterangan 

Menonton video channel 

Youtube The Lazy 

Monday meningkatkan 

kemampuan saya dalam 

menggunakan teknologi 

untuk mencari informasi 

seputar video game. 

0,881 0,098 Valid 

Menonton konten 

Youtube The Lazy 

Monday membuat saya 

mampu untuk 

menyeleksi dan 

memverifikasi berbagai 

informasi seputar video 

game. 

0,900 0,098 Valid 

Menonton konten 

Youtube The Lazy 

Monday khususnya 

segmen “Lazy Review” 

menjadi salah satu faktor 

yang mempengaruhi 

keputusan saya dalam 

membeli sebuah video 

0.872 0,098 Valid 
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game. 

Konten Youtube The 

Lazy Monday membuat 

wawasan/pengetahuan 

saya yang berhubungan 

dengan video game 

mengalami peningkatan. 

0,895 0,098 Valid 

Setelah menonton 

konten Youtube The 

Lazy Monday, saya 

mampu memahami 

tentang berbagai 

sistem/mekanik/fitur 

yang diterapkan dalam 

sebuah video game. 

0,881 0,098 Valid 

Setelah menonton 

konten Youtube The 

Lazy Monday, saya 

mampu mengetahui 

istilah- istilah asing yang 

digunakan dalam sebuah 

video game. 

0,892 0,098 Valid 

Konten-konten dari 

video channel YouTube 

The Lazy Monday 

membuat saya lebih 

paham tentang 

pentingnya penerapan 

etika digital ketika 

menggunakan 

0,892 0,098 Valid 
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media/teknologi digital. 

Menonton Konten 

Channel Youtube The 

Lazy Monday secara 

tidak langsung 

meningkatkan 

kemampuan 

bersosialisasi saya 

melalui sebuah forum 

yang disediakan untuk 

berdiskusi dengan orang 

lain. 

0,856 0,098 Valid 

Konten video channel 

Youtube The Lazy 

Monday secara tidak 

langsung menambah 

kepekaan (aware) saya 

terhadap isu-isu sosial 

yang terjadi di industri 

video game. 

0,873 0,098 Valid 

 

2. Uji Reliabilitas 

Reliability Statistics 

Variabel Batas Normal Cronbach‟s Alpha N of Item Kesimpulan 

X > 0,6 0,971 12 Valid 

Y > 0,6 0,964 9 Valid 
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LAMPIRAN 6 

 

1. Uji Reliabilitas Variabel X 

 

 

 

 

2. Uji Reliabilitas Variabel Y 

 

 

 

 

 

3. Uji Regresi Linear Sederhana 

 

 

 

 

4. Uji t 
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5. Tabel Anova Hasil Uji Regresi Linear 

6. Tabel Analisis Korelasi Pearson 

 

 


