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ATTACHMENTS

1. Research Questionnaire

Pertanyaan Jawaban
(X1) 1 2 3 4 5
Frekuensi saya Tidak ) o hari | 3-4hari | 5-6 hari _
bermain Mobile bermain o or or Setiap
Legends dalam satu sama mlrr)1 u mllzl u milzl u Hari
minggu. sekali g8 g8 g8
Durasi rata-rata saya Kuran
bermain Mobile Y8130 menit . . Lebih
dari 30 ) 1-2 jam 2-3 jam .
Legends dalam satu } —1jam dari 3 jam
. menit
hari.
Saya merasa sulit
untuk mel'ewatkan Sa.ngat Tidak ' Sangat
satu hari tanpa Tidak Setuiu Netral Setuju Setuiu
bermain Mobile Setuju ! ]
Legends.
Saya sering
melewatkan aktivitas Tidak Jaran Netral Serin Sangat
lain untuk bermain Pernah g g Sering
Mobile Legends.
Ketika bermain
Mobile L d Tidak S t
oblle Legenas, saya 1 Jarang Netral Sering anga
sangat fokus dan Pernah Sering
jarang terdistraksi.
Saya tetap bermain
Mobile L d
° 1 © -eEenes Tidak . Sangat
meskipun sedang Jarang Netral Sering .
et Pernah Sering
memiliki tugas atau
tanggung jawab lain.
Saya merasa sangat
tertarik dan terlibat Tidak . Sangat
Netral
saat bermain Mobile Pernah Jarang e Sering Sering
Legends.
i Tidak t
Saya sering ida Jarang Netral Sering Sang ?
menggunakan waktu Pernah Sering
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luang hanya untuk
bisa bermain Mobile

Legends.
Pertanyaan Jawaban
(X2) 1 2 3 4 5
Frekuensi saya
menonton konten di
channel YouTube - Tidak | ) o | 3 4 hari | 526 hari _
gaming dalam satu nonton Setiap
) ) per per per .
minggu (seperti sama . . . Hari
: i minggu minggu minggu
gameplay, streaming, sekali
atau tips Mobile
Legends)
Dalam satu hari, lama
Kurang . . .
rata-rata Saya . 30 menit . . Lebih dari
dari 30 ) 1-2 jam 2-3 jam .
menonton konten . — 1 jam 3 jam
. menit
YouTube gaming.
S ikuti
aya mengikuti Sangat ‘
beberapa channel . Tidak . Sangat
: Tidak ) Netral Setuju :
YouTube gaming . Setuju Setuju
. Setuju
secara rutin.
Saya sering menonton
YouTub i Tidak S t
ou u © gaming e Jarang Netral Sering ang e
meskipun sedang Pernah Sering
sibuk.
Saya menonton video
YouTub i Tidak t
OuTube Saming e Jarang Netral Sering Sang :
dengan penuh Pernah Sering
perhatian.
Saya cenderung Tidak . Sangat
mengabaikan hal lain |  pernah Jarang Netral Sering Sering

ketika sedang
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menonton YouTube
gaming.

Saya merasa sangat
antusias saat

Tidak . S t
menonton konten e Jarang Netral Sering an.g .
Pernah Sering
YouTube tentang
game favorit saya.
Saya sering menonton
1 ideo YouTub Tidak S t
wans Yl co TouTube e Jarang Netral Sering ang 2
gaming yang saya Pernah Sering
sukai
Pertanyaan Jawaban
(Y) 1 2 3 4 5
Saya meras'a marah Tidak ' Sangat
saat bermain game, Jarang Netral Sering .
. Pernah Sering
terutama jika kalah.
Saya cenderung
membentak atau Tidak . Sangat
J Netral S
berkata kasar saat Pernah arang etra eHng Sering
bermain dalam tim.
S lahk
ava menya. : an' Tidak ) Sangat
rekan tim ketika hasil Jarang Netral Sering .
. Pernah Sering
permainan buruk.
Saya merasa frustasi Tidak . Sangat
dengan mudah saat Jarang Netral Sering .
. Pernah Sering
bermain game.
Saya me‘ngetik pesan Tidak . Sangat
kasar di dalam chat Jarang Netral Sering .
Pernah Sering
game.
ik
Saya ‘men‘gabal an‘ Tidak . Sangat
komunikasi yang baik Jarang Netral Sering .
. Pernah Sering
saat bermain.
Saya memutuskan Tidak . Sangat
Netral
untuk tidak kerja sama | Pernah Jarang e Sering Sering
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dalam game karena
emosi.

Saya menyebarkan
suasana negatif saat
bermain, baik melalui
kata-kata atau
tindakan.

Tidak
Pernah

Jarang

Netral

Sering

Sangat
Sering

2. Scoring Table

THE INTENSITY OF GAME PLAYING: MOBILE LEGENDS BANG BANG (X1)

Nomor Respondent P1 P2 | P3 | P4 | PS5 | P6 | P7 | P8 | TOTAL XI
1 4 3 3 2 5 4 4 2 27
2 3 4 2 2 4 2 4 3 24
3 4 4 3 3 4 2 4 2 26
4 3 2 3 2 4 4 3 3 24
5 2 3 2 2 2 2 3 3 19
6 5 4 3 2 4 3 4 4 29
7 3 3 2 1 4 2 3 1 19
8 5 5 5 1 5 1 5 5 32
9 3 3 3 3 4 3 3 3 25
10 4 4 3 3 5 2 5 3 29
11 4 3 3 2 4 3 4 4 27
12 4 3 3 2 4 1 3 2 22
13 3 3 1 1 2 1 1 1 13
14 2 2 1 2 4 2 4 4 21
15 3 4 2 2 4 1 1 2 19
16 3 3 5 4 4 3 4 5 31
17 3 3 5 4 5 3 5 3 31
18 5 3 3 2 4 3 3 3 26
19 3 3 1 1 1 2 3 4 18

20 5 2 2 1 3 1 5 1 20
21 2 3 2 1 4 1 2 2 17
22 3 2 2 1 2 4 2 4 20
23 3 2 1 1 1 3 1 1 13
24 3 4 4 4 5 4 5 3 32
25 4 4 3 2 3 2 4 3 25
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