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Lampiran 1. Kuesioner Penelitian
KUESIONER PENELITIAN

DAMPAK BERMAIN MOBILE LEGENDS TERHADAP POLA PERILAKU SISWA DI
SMK NEGERI 1 TANA TORAJA

PENGANTAR

Perkenalkan nama saya Yismia Listra Guni Batara yang saat ini tengah
melaksanakan penelitian mengenai “Dampak Bermain Mobile Legends Terhadap
Pola Perilaku Siswa di SMK Negeri 1 Tana Toraja yang bertujuan sebagai syarat
kelulusan Strata 1 (S1) program studi Sosiologi. Semua informasi dan data yang saya
dapatkan dari Bpk/lbu/Sdr akan dijaga kerahasiaannya dan digunakan sebagai
kepentingan dalam penelitian ini serta dapat memperoleh informasi menyangkut apa
yang sedang diteliti. Terima kasih atas kesediaan dan juga partisipasi dari Bpk/Ibu/Sdr.

Apakah Anda bersedia untuk diwawancara?
1. Ya, Bersedia
2. Tidak

Nomor Kuesioner L——!

Jam Mulai Wawancara |:|

A. Informasi Responden

Var Pertanyaan Jawaban

A1 | Nama lengkap responden

A2 | Kelas 1. X
2. Xl
3. Xll

A3 | Jenis kelamin 1. Laki-laki 2. Perempuan |:|

A4 | Tanggal lahir

A5 | Suku Toraja
Makasar
Mandar
Bugis
Jawa
Sunda

Lainnya, sebutkan....

A6 | Agama Islam

Kristen Protestan
Kristen Katolik
Hindu

Budha

Lainnya, sebutkan....

OORWONRINOORON =
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A7 | Sejak kapan Anda memiliki alat 1. SaatSD
; . 2. Saat SMP
?
untukbermain Mobile Legends™ 3 Saat SMK
A8 | Alamat
A9 | Nomor handphone

B. POLA PERILAKU DALAM BERMAIN MOBILE LEGENDS

Var

Pertanyaan

Jawaban

B1

Bagaimana Anda merespon saat memenangkan

pertandingan Mobile Legends?

1.
2.
3.

4. Merendahkan lawan

Senang
Santai
Tidak peduli

5. Lainnya, sebutkan....

B2

Bagaimana Anda merespon saat kalah dalam
pertandingan Mobile Legends?

1.

Berusaha

memperbaiki kesalahan

2.

Menyalahkan rekan

tim

. Marah

. Lainnya, sebutkan....

B3

Alat apa yang Anda gunakan saat bermain
Mobile Legends?

. Smartphone
.PC
. Laptop

B4

Kapan biasanya Anda bermain Mobile Legends?

. Pagi hari
. Siang hari
. Sore hari

. Malam hari

B5

Di mana Anda menghabiskan waktu untuk
bermain Mobile Legends dalam sehari?

. Sekolah
. Cafe/warkop
. Rumah

. Transportasi umum

. Lainnya, seebutkan....

B6

Selain game Mobile Legends, jenis game online

apa yang Anda mainkan?

A WO DN 2 OO A ODN 22 B ODN =2OWODN 2 b+ »

. Free Fire
.PUBG
. Clash of Clans

. Counter Strike




59

Var Pertanyaan Jawaban
5. Arena Of Valor
6. Lainnya, sebutkan....
B7 Selama sebulan terakhir berapa kali Anda 1. Tidak pernah
bermain Mobile Legends? 2. 1-5 kali
3. 6-10 kali
4. 11-20 kali
5. 21-30 kali
B8 Berapa kali dalam seminggu Anda bermain 1. 1 kali
Mobile Legends? 2. 2 kali
3. 3 kali
4. 4 kali
5. 24 kali
B9 Dalam sehari, berapa kali Anda bermain Mobile | 1. 1 kali
Legends? 2. 2 kali
3. 3 kali
4. 23 kali
B10 | Kemarin, seberapa lama Anda menghabiskan 1. Kurang dari 30 menit
waktu untuk bermain Mobile Legends? 2. 30 menit-1 jam
3. 1-2 jam
4, 2-4 jam
5. 4-7 jam
6. Lainnya, sebutkan....
B11 | Jika Anda bermain Mobile Legends, rata-rata 1. 1-3 jam
berapa lama durasi setiap sesi dalam sehari? 2. 3-5jam
3. 5-8 jam
4. Lainnya, sebutkan....
B12 | Jika bermain sendiri/single player, berapa lama 1. 1-3 jam
waktu yang Anda habiskan untuk bermain 2. 3-5jam
Mobile Legends? 3. 5-8 jam
4. Lainnya, sebutkan....
B13 | Jika bermain grup/squad player, berapa lama 1. 1-4 jam
waktu yang Anda habiskan untuk bermain 2. 4-6 jam
Mobile Legends? 3. 6-8 jam
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Var Pertanyaan Jawaban
4. Lainnya, sebutkan....
B14 | Ketika memiliki waktu luang, saya lebih memilih | 1. Sangat tidak setuju
bermain Mobile Legends daripada kegiatan 2. Tidak setuju
lainnya 3. Kurang setuju
4. Setuju
5. Sangat setuju
B15 | Saat bermain Mobile Legends, saya 1. lya
menghiraukan orang-orang yang ingin 2. Kadang-kadang
berkomunikasi dengan saya 3. Tidak
B16 | Apa yang Anda usahakan agar keterampilan 1. Menonton pro player
bermain Mobile Legends Anda bertambah? 2. Berlatih dengan tim
3. Mempelajari hero
4. Bergabung dengan
komunitas
5. Lainnya, sebutkan....
B17 | Jika ada kegiatan lain, apa yang menjadi 1. Bermain Mobile
prioritas Anda? Legends
2. Bermain game online
yang lain
3. Belajar
4. Pergi jalan-jalan
5. Lainnya, sebutkan....
B18 | Apakah Anda menggunakan uang untuk 1. Ya
membeli item dalam permainan? 2. Tidak
B19 | Jika Ya, berapa uang yang Anda gunakan?




C. Dampak Perilaku Yang di Hasilkan
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1. Perilaku Prokrastinasi

Var Pertanyaan Jawaban

E1.1 | Seberapa sering Anda menunda pekerjaan | 1. Tidak pernah
atau tugas yang Anda lakukan karena ingin | 2. Jarang
bermain Mobile Legends? 3. Kadang-kadang

4. Sangat sering

E1.2 | Apakah Anda merasa tidak produktif setelah | 1. Ya
bermain Mobile Legends? 2. Tidak

E1.3 | Mengapa Anda merasa tidak produktif setelah
bermain Mobile Legends?

E1.4 | Saya merasa bersalah setelah menghabiskan | 1. Sangat tidak setuju
waktu bermain Mobile Legends daripada | 2. Tidak setuju
melakukan tugas atau pekerjaan yang harus | 3. Kurang setuju
diselesaikan 4. Setuju

5. Sangat setuju

E1.5 | Nilai akademis saya menurun sejak mulai | 1. Sangat tidak setuju

bermain Mobile Legend 2. Tidak setuju
3. Kurang setuju
4. Setuju
5. Sangat setuju

E1.6 | Apakah Anda merasa kesulitan memulai atau | 1. Sangat kesulitan
menyelesaikan tugas yang diberikan? 2. Kadang-kadang

3. Tidak terlalu kesulitan
4. Tidak kesulitan sama

sekali

2. Perilaku Tidak Hidup Sehat

Var Pertanyaan Jawaban
E2.1 | Apakah Anda sering kali tidur terlambat karena | 1. Tidak pernah
bermain Mobile Legends hingga larut malam? 2. Jarang

3. Kadang-kadang

4. Sangat sering
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Var

Pertanyaan

Jawaban

E2.2

Saya mengalami gangguan tidur karena bermain
Mobile Legends

. Sangat tidak setuju
. Tidak setuju

. Kurang setuju

. Setuju

. Sangat setuju

E2.3

Saya sering mengabaikan waktu makan karena
bermain Mobile Legends

. Sangat tidak setuju
. Tidak setuju

. Kurang setuju

. Setuju

. Sangat setuju

E2.4

Saya merasa lelah atau kurang bertenaga

karena bermain Mobile Legends terlalu lama

. Sangat tidak setuju
. Tidak setuju

. Kurang setuju

. Setuju

. Sangat setuju

E2.5

Saya mengabaikan kegiatan fisik atau olahraga
karena lebih memilih bermain Mobile Legends?

. Sangat tidak setuju
. Tidak setuju

. Kurang setuju

. Setuju

. Sangat setuju

E2.6

Saya merasa kesulitan berkonsentrasi pada
tugas atau pekerjaan karena bermain Mobile

Legends terlalu lama

A A WO N 20O B ODN 2 0O B ON 20 B ODN =200 BB ODN -

. Sangat tidak setuju
. Tidak setuju

. Kurang setuju

. Setuju

. Sangat setuju

Mohon maaf apabila di dalam kuesioner ini terdapat kata-kata

yang menyinggung perasaan Anda.

Tidak ada unsur kesengajaan di dalamnya.

Terima kasih.




Lampiran 2. Hasil Analisis Penelitian

Kelas
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid X 32 34.4 34.4 34.4
Xl 30 32.3 32.3 66.7
Xl 31 33.3 33.3 100.0
Total 93 100.0 100.0
Jenis Kelamin
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid  Laki-laki 56 60.2 60.2 60.2
Perempuan 37 39.8 39.8 100.0
Total 93 100.0 100.0
Usia
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid 16 16 17.2 17.2 17.2
17 46 49.5 49.5 66.7
18 31 33.3 33.3 100.0
Total 93 100.0 100.0
Suku
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid Toraja 87 93.5 93.5 93.5
Makassar 2 2.2 2.2 95.7
Bugis 4 4.3 4.3 100.0
Total 93 100.0 100.0
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Sejak kapan Anda memiliki alat untuk bermain Mobile Legends?

Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid  SD 2 22 2.2 2.2
SMP 84 90.3 90.3 92.5
SMK 7 7.5 7.5 100.0
Total 93 100.0 100.0

Bagaimana Anda merespon saat memenangkan pertandingan

Mobile Legends?
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid Senang 34 36.6 36.6 36.6

Santai 24 25.8 25.8 62.4
Tidak peduli 12 12.9 12.9 75.3
Merendahkan lawan 23 24.7 24.7 100.0
Total 93 100.0 100.0

Bagaimana Anda merespon saat kalah dalam pertandingan

Mobile Legends?
Valid Cumulative
Frequency Percent Percent Percent

Valid Berusaha memperbaiki 25 26.9 26.9 26.9

kesalahan

Menyalahkan rekan tim 28 30.1 30.1 57.0

Marah 26 28.0 28.0 84.9

Biasa saja 12 12.9 12.9 97.8

Meninggalkan tim 2 2.2 2.2 100.0

Total 93 100.0 100.0

Alat apa yang Anda gunakan saat bermain Mobile Legends?

Frequency

Percent

Valid Percent

Cumulative

Percent

Valid Smartphone

97.8

97.8

97.8
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PC 2 22 2.2 100.0
Total 93 100.0 100.0

Kapan biasanya Anda bermain Mobile Legends?

Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid Pagi hari 1 1.1 1.1 1.1
Siang hari 13 14.0 14.0 15.1
Sore hari 21 22.6 22.6 37.6
Malam hari 58 62.4 62.4 100.0

Total 93 100.0 100.0
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Di mana Anda menghabiskan waktu untuk bermain Mobile Legends?

Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid Sekolah 2 2.2 2.2 2.2
Cafe/warkop 29 31.2 31.2 33.3
Rumah 62 66.7 66.7 100.0

Total 93 100.0 100.0

Selain game Mobile Legends, jenis game online apa yang Anda mainkan?

Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid  Free Fire 42 45.2 45.2 45.2
PUBG 24 25.8 25.8 71.0
Clash of Clans 17 18.3 18.3 89.2
Counter Strike 1 1.1 1.1 90.3
Arena of Valor 4 4.3 4.3 94.6
Solo Leveling: ARISE 1 1.1 1.1 95.7
Cat Runner 1 1.1 1.1 96.8
Gensin Impact 2 2.2 2.2 98.9
Wuthering Waves 1 1.1 1.1 100.0

Total 93 100.0 100.0




Selama sebulan terakhir berapa kali Anda bermain Mobile

Legends?
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent

Valid Tidak pernah 7 7.5 7.5 7.5

1-5 kali 21 22.6 22.6 30.1

6-10 kali 21 22.6 22.6 52.7

11-20 kali 23 24.7 24.7 77.4

21-30 kali 21 22.6 22.6 100.0

Total 93 100.0 100.0

Berapa kali dalam seminggu Anda bermain Mobile Legends?

Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent

Valid 1 kali 3 3.2 3.2 3.2
2 kali 12 12.9 12.9 16.1
3 kali 24 25.8 25.8 41.9
4 kali 13 14.0 14.0 55.9
24 Kkali 41 441 441 100.0
Total 93 100.0 100.0

Dalam sehari, berapa kali Anda bermain Mobile Legends?

Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid 1 kali 8 8.6 8.6 8.6
2 kali 36 38.7 38.7 47.3
3 kali 29 31.2 31.2 78.5
>3 kali 20 21.5 21.5 100.0
Total 93 100.0 100.0
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Kemarin, seberapa lama Anda menghabiskan waktu untuk bermain

Mobile Legends?
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid Kurang dari 30 menit 8 8.6 8.6 8.6
30 menit - 1 jam 26 28.0 28.0 36.6
1-2 jam 35 37.6 37.6 74.2
2-4 jam 20 21.5 21.5 95.7
4-7 jam 4 4.3 4.3 100.0
Total 93 100.0 100.0
Jika Anda bermain Mobile Legends, rata-rata berapa lama
durasi setiap sesi dalam sehari?
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid 1-3 jam 42 45.2 45.2 45.2
3-5 jam 39 41.9 41.9 87.1
5-8 jam 10 10.8 10.8 97.8
30 menit 2 2.2 2.2 100.0
Total 93 100.0 100.0
Jika bermain sendiri/single player, berapa lama waktu yang
Anda habiskan untuk bermain Mobile Legends?
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid 1-3 jam 57 61.3 61.3 61.3
3-5 jam 33 35.5 35.5 96.8
5-8 jam 2 2.2 2.2 98.9
30 menit 1 1.1 1.1 100.0
Total 93 100.0 100.0
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Jika bermain grup/squad player, berapa lama waktu yang Anda
habiskan untuk bermain Mobile Legends?

Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid 1-4 jam 45 48.4 48.4 48.4
4-6 jam 40 43.0 43.0 91.4
6-8 jam 8 8.6 8.6 100.0

Total 93 100.0 100.0

Ketika memiliki waktu luang, saya lebih memilih bermain Mobile
Legends daripada kegiatan lainnya

Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid Sangat tidak setuju 7 7.5 7.5 7.5
Tidak setuju 21 22.6 22.6 30.1
Kurang setuju 31 33.3 33.3 63.4
Setuju 30 32.3 323 95.7
Sangat setuju 4 4.3 4.3 100.0

Total 93 100.0 100.0

Saat bermain Mobile Legends, saya menghiraukan orang-orang yang
ingin berkomunikasi dengan saya

Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid lya 26 28.0 28.0 28.0
Kadang-kadang 38 40.9 40.9 68.8
Tidak 29 31.2 31.2 100.0

Total 93 100.0 100.0

Apa yang Anda usahakan agar keterampilan bermain Mobile Legends anda

bertambah?
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid Menonton pro player 33 35.5 35.5 35.5

Berlatih dengan tim 34 36.6 36.6 72.0
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Mempelajari hero 25 26.9 26.9 98.9
Bergabung dengan 1 1.1 1.1 100.0
komunitas

Total 93 100.0 100.0

Jika ada kegiatan lain, apa yang menjadi prioritas Anda?

Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid Bermain Mobile Legends 14 15.1 15.1 15.1
Bermain game online yang 14 15.1 15.1 30.1
lain
Belajar 28 30.1 30.1 60.2
Pergi jalan-jalan 30 32.3 32.3 92.5
Baca Wattpad 5 5.4 5.4 97.8
Tidur 2 2.2 2.2 100.0
Total 93 100.0 100.0
Apakah Anda menggunakan uang untuk membeli item dalam
permainan?
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid  Ya 26 28.0 28.0 28.0
Tidak 67 72.0 72.0 100.0
Total 93 100.0 100.0
Jika Ya, berapa uang yang Anda gunakan?
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid <Rp. 50.000 5 5.4 19.2 19.2
Rp. 50.000-Rp.100.000 15 16.1 57.7 76.9
2Rp.100.000 6 6.5 231 100.0
Total 26 28.0 100.0
Missing System 67 72.0
Total 93 100.0




Seberapa sering Anda menunda pekerjaan atau tugas yang Anda
lakukan karena ingin bermain Mobile Legends?
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Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid Tidak pernah 8 8.6 8.6 8.6
Jarang 27 29.0 29.0 37.6
Kadang-kadang 37 39.8 39.8 77.4
Sangat sering 21 22.6 22.6 100.0
Total 93 100.0 100.0

Saya merasa tidak produktif setelah bermain Mobile Legends

Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid  Tidak setuju 13 14.0 14.0 14.0
Kurang setuju 30 32.3 32.3 46.2
Setuju 50 53.8 53.8 100.0
Total 93 100.0 100.0

Mengapa anda merasa tidak produktif setelah bermain Mobile Legends?

Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid Lelah setelah bermain 30 32.3 32.3 32.3
Depresi 1 1.1 1.1 33.3
Kecanduan bermain 24 25.8 25.8 59.1
Begadang karena mabar 38 40.9 40.9 100.0
Total 93 100.0 100.0

Saya merasa bersalah setelah menghabiskan waktu bermain Mobile
Legends daripada mengerjakan tugas atau pekerjaan yang harus

diselesaikan

Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid Sangat tidak setuju 1 1.1 1.1 1.1
Tidak setuju 4 4.3 4.3 5.4
Kurang setuju 27 29.0 29.0 34.4
Setuju 55 59.1 59.1 93.5
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Sangat setuju 6 6.5 6.5 100.0
Total 93 100.0 100.0

Nilai akademis saya menurun sejak mulai bermain Mobile Legends

Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid Sangat tidak setuju 2 2.2 2.2 2.2
Tidak setuju 18 19.4 19.4 21.5
Kurang setuju 28 30.1 30.1 51.6
Setuju 44 47.3 47.3 98.9
Sangat setuju 1 1.1 1.1 100.0

Total 93 100.0 100.0

Apakah Anda merasa kesulitan memulai atau menyelesaikan tugas yang

diberikan?
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid  Terkadang 38 40.9 40.9 40.9
Tidak terlalu kesulitan 48 51.6 51.6 92.5
Tidak kesulitan sama sekali 7 7.5 7.5 100.0
Total 93 100.0 100.0

Apakah Anda sering kali tidur terlambat karena bermain Mobile
Legends hingga larut malam?

Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid Tidak pernah 9 9.7 9.7 9.7
Jarang 15 16.1 16.1 25.8
Kadang-kadang 25 26.9 26.9 52.7
Selalu 44 47.3 47.3 100.0

Total 93 100.0 100.0

Saya mengalami gangguan tidur karena bermain Mobile Legends
Cumulative

Frequency Percent Valid Percent Percent

Valid Sangat tidak setuju 5 54 5.4 5.4
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Tidak setuju 22 23.7 23.7 29.0
Kurang setuju 20 21.5 21.5 50.5
Setuju 38 40.9 40.9 91.4
Sangat setuju 8 8.6 8.6 100.0
Total 93 100.0 100.0

Saya sering mengabaikan waktu makan karena bermain Mobile Legends

Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid Sangat tidak setuju 1 1.1 1.1 1.1
Tidak setuju 28 30.1 30.1 31.2
Kurang setuju 28 30.1 30.1 61.3
Setuju 29 31.2 31.2 92.5
Sangat setuju 7 7.5 7.5 100.0

Total 93 100.0 100.0

Saya merasa lelah atau kurang bertenaga karena bermain Mobile
Legends terlalu lama

Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid Sangat tidak setuju 3 3.2 3.2 3.2
Tidak setuju 18 19.4 19.4 22.6
kurang setuju 30 32.3 32.3 54.8
Setuju 38 40.9 40.9 95.7
Sangat setuju 4 4.3 4.3 100.0

Total 93 100.0 100.0

Saya mengabaikan kegiatan fisik atau olahraga karena lebih memilih
bermain Mobile Legends

Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid Sangat tidak setuju 3 3.2 3.2 3.2
Tidak setuju 12 12.9 12.9 16.1
Kurang setuju 33 35.5 35.5 51.6

Setuju 43 46.2 46.2 97.8
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Sangat setuju 2 2.2 2.2 100.0
Total 93 100.0 100.0

Saya merasa kesulitan berkonsentrasi pada tugas atau pekerjaan
karena bermain Mobile Legends terlalu lama

Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid Sangat tidak setuju 2 2.2 2.2 2.2
Tidak setuju 18 19.4 19.4 21.5
Kurang setuju 30 32.3 32.3 53.8
Setuju 40 43.0 43.0 96.8
Sangat setuju 3 3.2 3.2 100.0

Total 93 100.0 100.0
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S8  DINAS PENANAMAN MODAL DAN PELAYANAN TERPADU SATU PINTU
o1 KABUPATEN TANA TORAJA
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IZIN PENELITIAN
Nomor : 142/1P/DPMPTSP/V/2024

{
3

DASAR HUKUM : )
1. Undang-Undang Republik Indonesia Nomor 18 tahun 2002 tentang Sistem

Nasional Penelitian, Pengembangan, dan Pencrapan Ilmu Pengetahuan
Teknologi;
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DIiololo
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tidak mentaati ketentuan-ketentuan tersebut diatas.
Demikian Izin Penelitian ini diberikan untuk dipergunakan sebagaimana 1y
mestinya. of ’\;_:
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17

> ¢ ~ . Peraturan Menteri Dalam Negeri Nomor 7 Tahun 2014 tentang Perubahan = 2
= A Peraturan Menteri Dalam Negeri Nomor 64 Tahun 2011 tentang Pedoman als
:.\ - Penerbitan Rekomendasi Penelitian; : ol =
= :Ea 3. Peraturan Bupati Tana Toraja Nomor 40 Tahun 2022 tentang Pehmpa:han o e,
> 5 Kewenangan Pelayanan Perizinan dan Non Perizinan kepada Dinas NS
;__\_\’ E" Penanaman Modal dan Pelayanan Terpadu Satu Pintu Kab. Tana Toraja. ”i ; =
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= : Dengan ini memberikan Izin Penelitian Kepada: iz; \:
=15 Nama : Yismia Listra Guni Batara ci\ P
A NIM : E 031201017 A
= <le Tempat/ Tanggal Lahir : Makale, 10 Agustus 2001 il /.
E::T\( o Pekerjaan : Mahasiswa l:f; ErEd
S Alamat : Lion Tondok Iring KO‘} <
:___::\ = Tempat Meneliti : SMK NEGERI 1 Tana Toraja i(,g /;.
AN EIE
:'”, M| Maksud dan Tujuan mengadakan penelitian dalam rangka “Skripsi” dengan Judul: [#4§8
St “DAMPAK BERMAIN MOBILE LEGENDS TERHADAP POLA PERILAKU SISWA DI  |& \4:_'
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"‘?_\: Bl Lamanya Penelitian : 30 Mei-30 Juni 2024 lcj)/“:
‘.t 46| Mentaati semua peraturan perundang-undangan yang berlaku, serta menghormati fal M-
:»’\( | Adat Istiadat setempat. 'E :} )/;-
:,,:/ &4l 1. Penelitian tidak menyimpang dari maksud izin yang d%'berikan_ ) ‘E"*E A=
pramepdl 2. Menyerahkan 1 (satu ) examplar Foto Copy hasil penelitian kepada Dinas g"‘: 38
":'\( S Penanaman Modal dan Pelayanan Terpadu Satu Pintu Kabupaten Tana Toraja. l"! >/_ ~—
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—— Makale, 28 Mei'2024
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Lampiran 6. Curriculum Vitae

A. Data Pribadi

1. Nama : Yismia Listra Guni Batara
2. Tempat, tanggal lahir : Makale, 10 Agustus 2001
3. Alamat : Lion Tondok Iring
4. Kewarganegaraan : Indonesia
5. Agama : Kristen Protestan
6. Jurusan : Sosiologi
7. Email : yismialistraguni@gmail.com
B. Nama Orang Tua
1. Ayah : Benyamin Rapi’ Payunglangi’
2. lbu : Mery Randan Sa’'dan
C. Riwayat Pendidikan
Jenjang Sekolah/Universitas Jurusan Tahun
- 2012 - 2014
sD SDN 111 Rorre
SMP SMPN 2 Makale - 2014 - 2017
SMA SMAN 5 Tana Toraja IPS 2017 — 2020
Universitas
T Sosiologi 2020 — 2024
Perguruan Tinggi Hasanuddin
D. Riwayat Organisasi
Nama Organisasi Jabatan Periode
UKM Panahan Unhas Anggota 2021 — sekarang

(HAC)




Lampiran 7. Hasil Turnitin

Skripsi Listra

ORIGINALITY REPORT

28« 27 11 12«

SIMILARITY INDEX INTERNET SOURCES PUBLICATIONS STUDENT PAPERS

PRIMARY SOURCES

repository.unhas.ac.id

Internet Source

www.resea rchgate.net

Internet Source

H

M repository.unibos.ac.id

Internet Source

eprints.uny.ac.id

Internet Source

e

www.indonesiana.id

Internet Source

=

pdfs.semanticscholar.org

Internet Source

repo.darmajaya.ac.id

Internet Source

B A8

pdffox.com

Internet Source

repository.radenintan.ac.id

Internet Source

www.coursehero.com

Internet Source
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