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PENGARUH GAME ONLINE MOBILE LEGENDS TERHADAP PERUBAHAN 

PERILAKU SOSIAL REMAJA DI DESA WONOSEGORO          KABUPATEN 

BOYOLALI 

Abstrak 

Penelitian ini berisi tentang Pengaruh Game Online terhadap Perubahan Perilaku Sosial 

Remaja. Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif analisis regresi liniear 

sederhana, penelitian dilakukan di Desa Wonosegoro, Kabupaten Boyolali. 

Pengumpulan data menggunakan teknik purposive sampling. Penelitian ini 

menggunakan teori kultivasiPada penelitian ini memaparkan bahwasanya intensitas 

bermain permainan mampu berpengaruh terhadap perilaku sosial para remaja. Hasil 

tersebut didukung oleh terdapatnya hasil koefisiensi determinasi (R^2) yakni bernilai 

42,8% yang menunjukkan bahwasanya seringkali memainkan mobile legends dapat 

mempengaruhi perubahan perilaku sosial remaja.Hasil riset ini memaparkan 

bahwasanya variabel “Pengaruh Game Online Mobile Legends” berpengaruh pada 

variabel “Perubahan Perilaku Sosial Remaja” sebesar 43,3%. Berdasar hasil diatas 

bermakna hipotesis awal dari riset ini diterima, bahwasanya ada dampak Permainan 

Online Mobile Legends pada Perubahan Perilaku Sosial Remaja di Desa Wonosegoro 

Kabupaten Boyolali. 

Kata Kunci: Game Online, Mobile Legends, Perilaku Sosial, Remaja 

Abstract 

This study contains the influence of online games on changes in adolescent social 

behavior This study uses a quantitative method of simple linear regression analysis, the 

research was conducted in Wonosegoro Village, Boyolali Regency. Data collection 

using a purposive sampling technique. This study uses cultivation theory. In this study, 

it is explained that the intensity of playing games can affect the social behavior of 

teenagers. These results are supported by the presence of a coefficient of determination 

(R^2) which is 42.8% which indicates that often playing mobile legends can affect 

changes in adolescent social attitudes. Changes in Adolescent Social Behavior” by 

43.3%. Based on the results above, it means that the initial hypothesis of this research 

is accepted, that there is an impact of Mobile Legends Online Games on Changes in 

Social Attitudes of Youth in Wonosegoro Village, Boyolali Regency. 

Keywords: Online Games, Mobile Legends, Social Behavior, Adolescent 

1. PENDAHULUAN 

Teknologi komunikasi yang terus berkembang menjadi pembahasan yang menarik 

dikalangan masyarakat, dikalangan remaja pembahasan perihal teknologi internet juga 

tidak kalah menghebohkan, hal ini bisa dilihat dari penggunaan fungsinya sebagai 

fasilitas hiburan berupa game online. Pendapat Adams dan Rollings didalam Pratama 

(2017) game online merupakan sebuah permainan yang bisa dijangkau sejumlah 

pemainnya, dan mesin yang dipergunakan tersebut terhubung melalui internet. 

Bermain permainan secara online menjadi kegiatan yang ramai didalam tahun-tahun 

ini, hal tersebut dikarenakan internet yang terus berkembang pesat serta sejumlah 
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masyarakat yang berminat turut serta didalam game online dengan menyertakan 

persaingan dan kerjasama (Herodotou, Winters, & Kambouri, 2012). 

Game online yang memiliki keunggulan dengan didukung oleh koneksi internet 

tersebut dapat digunakan para pemain game online untuk bisa mengupdate kualitas 

dari game itu sendiri dan bisa menggunakan keunggulan tersebut untuk terhubung 

dengan pengguna game online lainnya (Yusuf et al., 2020) 

Mobile Legends merupakan sebuah game pertempuran secara online dan 

dimainkan menggunakan smartphone. Game ini dijalankan oleh 10 pemain dan terbagi 

menjadi 2 tim dimana tiap timnya berjumlah 5 individu. Mereka bekerja sama 

membuat markas lawannya hancur dan menjaga/mempertahankan markasnya sendiri. 

Permainan akan usai jika satu diantara timnya bisa membuat markas lawannya hancur. 

Tim yang berhasil membuat markas musuh hancur akan memenangkan permainan, 

sedangkan tim yang markasnya hancur akan mendapat kekalahan. Pemain game 

tersebut mencakup remaja hingga dewasa (Yogatama, Kharisma, & Fanani, 2019). 

Menurut Baron dan Byrn dalam Nina Winangsih (2012), Perilaku sosial sama 

dengan respon individu kepada pihak lainnya, perilaku itu dapat diperlihatkan melalui 

tindakan, perilaku kepercayaan, perasaan, kenangan, dan persaan menghormati orang 

lainnya. 

Menurut Trismarindra dalam Amanda (2016) mengatakan bahwa pemain game 

online bisa melupakan waktu dan lupa mengerjakan pekerjaan lainnya. Berubahnya 

perilaku remaja yang kecanduan game online tidak dirasakan oleh penggunanya, tetapi 

bisa dirasakan oleh lingkungan sekitarnya. Perilaku adalah segala aktivitas, tingkah 

laku dan penampilan yang terjadi dalam kehidupan sehari-hari (Kartono, 2005). 

Sebagian besar game online memiliki konsekuensi sosial, psikologis, dan fisik yang 

merugikan dan hampir selalu mengarah pada kecanduan game online. Secara sosial, 

jumlah waktu yang dihabiskan bersama sangat berkurang, dan hubungan dengan teman 

dan keluarga menjadi renggang (Soleman, 2009) 

Menurut penelitian Erika Diana Risanti, Bima Tirta Pradana Ajie Gewab, Nur 

Mahmudah, Erna Herawati (2020) menyatakan terdapat korelasi diantara adiksi game 

online terhadap kelainan tingkatan stres remaja. 

Monks (2000) memberikan batasan umur remaja yakni 12tahun hingga 21tahun. 

Remaja adalah masa yang penuh dengan permasalahan. Remaja lebih mudah ketagihan 
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permainan online dibanding orang-orang dewasa. Karena pada umumnya masa-masa 

remaja dikatakan dalam periode yang tidak stabil, sehingga menjadikannya 

berkecenderungan terjerumus untuk mencoba bergam hal baru (Jordan & Andersen, 

2016). 

Penelitian dari Fahmi Rahman Iskandar, Syarip Hidayat & Nana Ganda (2019) 

menyebutkan 3 kategori intensitas waktu yang dimainkan pada game Mobile Legend, 

yakni golongan intensitas waktu kadang, intensitas waktu sering, serta intensitas waktu 

selalu. Riset ini memakai 3 golongan diatas guna menetapkan efek yang dialami dalam 

perubahan perilaku dari remaja di Desa Wonosegoro. Riset ini mempunyai perbedaan 

terhadap riset awal. Ada sejumlah perbedaan yang ditunjukkan dari sejumlah faktor, 

meliputi, fokus riset dan metode riset. Penelitian awal berfokus terhadap efek game 

motivasi belajar pelajar SD (sekolah dasar) memakai metode kualitatif dimana 

pengambilan datanya lewat hasil pengamatan serta tanya jawab. Sedangkan pada 

penelitian ini berfokus pada pengaruh permainan Mobile Legends terhadap perubahan 

perilaku remaja di Desa Wonosegoro memakai metode kuantitatif dengan data yang 

diambil mempergunakan teknik purposive sampling. Kriteria yang ditetapkan terhadap 

sampel yang akan dipilih yaitu, Remaja dengan usia 12-21 Tahun di desa Wonosegoro 

dan Remaja yang aktif bermain Mobile Legends di Desa Wonosegoro. 

Penulis tertarik untuk meneliti bagaimana permainan online Mobile Legends 

dapat mempengaruhi perilaku remaja di Desa Wonosegoro. Oleh karena itu penulis 

melaksanakan riset berjudul “Pengaruh Game Online Mobile Legends Terhadap 

Perubahan Perilaku Sosial Remaja di Desa Wonosegoro Kabupaten Boyolali” 

Bersumber pemaparan dari latar belakang permasalahan, dapat dikemukakan 

perumusan permasalahan yang disampaikan, yaitu: Bagaimana dampak dari pengaruh 

game Mobile Legends pada perubahan perilaku sosial remaja di Desa Wonosegoro ? 

Berdasarkan rumusan tersebut, maka riset ini bertujuan: Guna memahami dampak dari 

pengaruh game Mobile Legends pada perubahan perilaku sosial remaja. 

 

2. METODE 

Metode riset kuantitatif menggunakan analisa regresi linier sederhana digunakan pada 

riset ini. Lokasi penelitian yaitu di Desa Wonosegoro Kabupaten Boyolali, Jawa 

Tengah. Penetapana banyaknya sampel pada riset ialah jika populasinya dibawah 100, 
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maka seluruhnya dipakai hingga menjadi riset populasi. Apabila subyeknya melebihi 

100 maka sampel diambil diantara 10%-15% ataupun 20%-25% dari banyaknya 

populasi (Arikunto, 2002). Populasi pada riset ini ialah remaja di Desa Wonosegoro 

yang berusia 12tahun-21tahun yaitu sebanyak 118. (sumber data Kelurahan Desa 

Wonosegoro). Pada riset ini memakai teknik purposive sampling. Menentukan subjek 

diharuskan selaras terhadap karakteristik yang dipunyai sampel itu (Silalahi, 2009). 

Kriteria yang ditetapkan yaitu, Remaja berusia 12-21 Tahun di desa Wonosegoro dan 

Remaja yang aktif memainkan permainan mobile legends di desa Wonosegoro. 

Berdasarkan data yang diperoleh di Desa Wonosegoro terdapat 118 remaja usia 12-21 

tahun maka dari itu akan diambil 25% yang berjumlah 29,5 dan dibulatkan menjadi 30 

sampel. 

Variabel didalam riset ini ialah variabel independen (X) didalam riset ini ialah 

“Game Online Mobile Legends” dengan indikator antara lain kepemilikan game mobile 

legends, frekuensi bermain, dampak permainan online (Amanda, 2016). Variabel 

dependen (Y) didalam riset ini ialah “Perilaku Remaja” dengan indikator antara lain 

meniru, empati, simpati, agresif verbal dan fisik, mementingkan diri sendiri, merusak 

(Hurlock, 1980). Hipotesis merupakan jawaban sementara terhadap pertanyaan 

penelitian tetapi, perumusan hipotesis berbeda dari perumusan pertanyaan dalam 

penelitian (Azwar, 2015). Hipotesis pada penelitian ini sebagai berikut. 

Ha: Ada dampak game online mobile legends pada perubahan perilaku sosial remaja 

di Desa Wonosegoro. 

Ho: Tidak ada dampak game online mobile legends pada perubahan perilaku sosial 

remaja di Desa Wonosegoro. 

Penjelasan dalam variabel X (Game Online Mobile Legends) dan variabel Y 

(Perilaku Remaja) ditetapkan menggunakan skala Likert. Dimana tanggapanya 

tersusun atas 5 tanggapan yang ditujukkan Tabel dibawah: 

Tabel 1. Skala likert 

Keterangan Alternatif Jawaban Skor 

(+) 

Sangat Setuju SS 5 

Setuju S 4 

Netral N 3 

Tidak Setuju TS 2 

Sangat Tidak Setuju STS 1 
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Pengujian reliabilitas dan validitas dilakukan dengan software SPSS (Statical 

and Service Solution). Pendapat Kriyantono (2010), skor koefisien korelasi meliputi: 

Lebih dari 0,90 Korelasi yang sangat tinggi atau sangat kuat  

0,71-0,90 Korelasi yang tinggi atau kuat 

0,40 -0,70 Korelasi rendah yang cukup berarti 

0,20 -0,39 Korelasi rendah tapi pasti  

Kurang dari 0,20 Korelasi yang sangat rendah 

Pengujian validitas merupakan sebuah ukuran yang memaparkan kesahihan 

sebuah instrument. Peralatan/instrumen dapat dinyatakan valid jika dapat melakukan 

pengukuran sesuai harapans. Ghozali (2005), mengatakan untuk menguji validitas, 

maka dicari nilai korelasi dengan rumus korelasi Product Moments Pearson. Yaitu 

dengan mengkorelasi skor-skor respons yang didapatkan tiap-tiap unit. 

Pada penelitian ini menggunakan uji validasi konstruksi, yaitu ukuran validitas 

untuk sebuah angket. Angket bisa dinyatakan valid bila tiap unit pernyataan memiliki 

keterkaitan yang tinggi. Apabila pernyataan yang korelasinya rendah diartikan sebagai 

pernyataan yang tidak valid. 

Uji Reliabilitas (Syaifuddin Azwar, 2001), yaitu bagaimana sebuah pengukuran 

bisa diyakini. Suatu pengukuran bisa diyakini jika berulang kali mengukur golongan 

subyek yang sama didapatkan hasil yang juga relatif sama. Reliabilitas dalam riset ini 

memakai uji Cronbach Alpha 

Menurut Ghozali (2011), variabel dapat dinyatakan reliabel bila skor Cronbach’s 

Alpha > 0.6, sehingga instrumen/peralatan riset andal/reliabel. Bila skor Cronbach’s 

Alpha <0.6, maka instrumen/ peralatan riset tidak andal/reliabel. Didalam penyajiannya 

dilakukan dengan pertolongan program SPSS. 

Sesuai dengan judul penelitian, pemaparan dalam variabel X (Game Online 

Mobile Legends) dan variabel Y (Perilaku Sosial Remaja) ditetapakn menggunakan 

skala likert. Penelitian ini menggunakan Metode penelitian Regresi Liniear Sederhana: 

Y= a+bX             (1) 

Dimana: 

Y = Perilaku Sosial Remaja 

X = Game Online Mobile Legend 

a = Konstanta (nilai dari Y apabila X=0) 
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b = Koefisien regresi (dampak positif atau negatif) 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

3.1 Deskripsi Data 

3.1.1 Umur Responden 

Kategori umur yang berhak mengisi kuesioner ialah rentang umur 12-21 tahun. Berikut 

merupakan umur responden yang dipaparkan berbntuk Tabel, diantaranya: 

Tabel 2. Ciri-ciri Responden Sesuai Umur 

Umur Frekuensi 
Presentase 

(%) 

14 2 6,7% 

15 2 6,7% 

16 8 26,7% 

17 4 13,3% 

18 5 16,7% 

19 5 16,7% 

20 3 10% 

21 1 3,3% 

Jumlah 30 100% 

Sumber: data primer diolah 

Berdasar Tabel di atas umur responden paling banyak ialah 26,7 % yaitu umur 

16 tahun serta umur responden tersedikit berumur 21tahun dengan presentase 3,3 %. 

3.1.2 Jenis Kelamin/Gender 

Gender remaja yang menjawab kuseioner penelitian sesuai ketetapan pria dan wanita. 

Dibawah merupakan hasil dari gender responden berbentuk tabel: 

Tabel 3. Karakteristik Responden Berdasarkan Jenis Kelamin 

Jenis Kelamin Frekuensi Persentase (%) 

Laki-laki 23 76,7% 

Perempuan 7 23,3% 

Jumlah 30 100 % 

Sumber:data diolah 

Bersumber tabel diatas disimpulkan bahwa jenis kelamin dari 30 responden 

yaitu 76,7% ialah pria serta 23,3% ialah wanita. 

3.2 Uji Persyaratan Analisis 

3.2.1 Pengujian Validitas 

Pengujian validitas adalah sebuah uji yang berguna guna memahami bagaimana 

peralatan pengukuran bisa melakukan pengukuran sebuah hal yang diukurnya. 

(Mailoor et al., 2017). Riset ini memakai 25 subjek sebagai bahan pengujian validitas 
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dimana taraf signifikansinya 5% serta skor 𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 0,396. Jika skor 𝑟ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 diatas 0,396 

maka unit pernyataannya dapat dinyatakan valid. 

Tabel 4. Uji Validitas 

Variabel Pertanyaan r 

Hitung 

r Tabel Keterangan 

 X1 0.825 0.396 Valid 

 X2 0.772 0.396 Valid 

 X3 0.655 0.396 Valid 

 X4 0.907 0.396 Valid 

 X5 0.943 0.396 Valid 

Pengaruh 

Game 

Mobile 

Legends 

X6 0.869 0.396 Valid 

X7 0.841 0.396 Valid 

X8 0.872 0.396 Valid 

X9 0.820 0.396 Valid 

 X10 0.768 0.396 Valid 

 X11 0.888 0.396 Valid 

 X12 0.790 0.396 Valid 

 X13 0.843 0.396 Valid 

 Y1 0.929 0.396 Valid 

 Y2 0.852 0.396 Valid 

 Y3 0.826 0.396 Valid 

 Y4 0.907 0.396 Valid 

 Y5 0.900 0.396 Valid 

Perilaku 

Sosial 

Remaja 

Y6 0.820 0.396 Valid 

Y7 0.936 0.396 Valid 

Y8 0.839 0.396 Valid 

 Y9 0.742 0.396 Valid 

 Y10 0.847 0.396 Valid 

 Y11 0.920 0.396 Valid 

 Y12 0.954 0.396 Valid 

 Y13 0.832 0.396 Valid 

 

Dari hasil pengujian validitas yang dilakukan menunjukkan bahwa masing- 

masing pernyataan mendapatkan nilai 𝑟ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 melebihi 𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 hingga seluruh unit 

pernyataan yang telah dipaparkan didalam angket ialah valid. 

3.2.2 Hasil pengujian reliabilitas 

Menurut Sugiharto & Situnjak ( 2006), uji reliabilitas digunakan pada penelitian untuk 

mengumpulkan informasi serta bisa mengungkapkan data secara sungguh-sungguh di 

lapangan. Cronbach Alpha digunakan guna menghitung uji reliabilitas pada riset ini. 

Hasil pengujian reliabilitas variabel X yakni Dampak Game Online Mobile 

Legends, meliputi: 

 



8  

Tabel 5. Uji Reliabilitas Variabel X 

Cronbach Alpha N of Items 

,961 13 

Sumber: Data Diolah 

Metode tersebut dipakai guna melakukan perhitungan reliabilitas sebuah 

pengujian didalam riset yang bisa melakukan pengukuran terhadap perilaku. Guna 

memahami riset ini reliabel maka koefisien reliabilitas > 0,06 Siregar (2015). 

Bersumber data tersebut maka hasil pengujian reliabilitas variabel X yakni Dampak 

Game Online Mobile Legends konsisten dikarenakan hasil skor 0,961 > 0,06. 

Hasil reliabilitas Cronbach Alpha variabel Y yakni Perubahan Perilaku Sosial 

Remaja sebagai berikut: 

Tabel 6. Uji Reliabilitas Variabel Y 

Cronbach Alpha N of Items 

,973 13 

Sumber: Data Primer Diolah 

Bersumber Tabel tersebut hasil pengujian reliabilitas Cronbach Alpha pada 

variabel Y yakni Perubahan Perilaku Sosial Remaja dinyatakan konsisten lantaran hasil 

dari skor reliabilitas 0,973>0,06. 

3.3 Pembahasan 

Dalam penelitian ini melibatkan 30 remaja sebagai responden dengan umur paling 

banyak yakni 26,7 % ialah berumur 16tahun serta responden tersedikit ialah berusia 

21tahun dengan presentase 3,3 %. Melalui hasil pengujian validitas yang telah 

dijalankan, masing-masing soal mendapatkan skor 𝑟ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 melebihi daripada 𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 

(0,396) hingga seluruh item pernyataan yang telah disajikan dalam kuesioner adalah 

valid. Berdasarkan hasil uji reliabilitas variabel X yaitu Pengaruh Game Online 

Mobile Legends bernilai 0,961 dan variabel Y yakni Perubahan Perilaku Sosial Remaja 

bernilai 0,973. Semua kuisioner didalam riset ini dapat dikatakan reliabel/andal karena 

dua variabelnya mempunyai hasil diatas 0,6. 

Hasil pada penelitian ini didukung oleh Teori Kultivasi, dimana teori ini 

memiliki konsep perihal efek yang didapatkan heavy viewers karena melihat siaran 

TV dalam intensitas waktu yang tinggi yang tanpa mereka sadari dapat memiliki 

kecenderungan untuk mengikuti arus tayangan televisi yang disaksikannya. Dalam 

penelitian ini, pernyataan “anda sering bermain game mobile legends dalam sehari” 

yang disajikan kepada responden, 43,3% menghabiskan waktu selama 7-9 jam sehari 
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untuk bermain game mobile legends. Konsep resonance atau perilaku cemas dari heavy 

viewers akibat melihat berbagai adegan kekerasan yang ada pada televisi dan 

membayangkannya kejadian tersebut terjadi pada dirinya dalam kehidupan nyata. 

Dalam pernyataan kuesioner “Anda masih terbayang tentang game mobile legends 

meskipun sedang tidak memainkannya” sebesar 36% atau 11 responden menjawab 

Setuju. Hal tersebut membuat mereka menghubung-hubungkan kejadian dalam 

kehidupan nyata dengan sesuatu yang ada didalam game, mereka membayangkan 

seolah-olah kejadian didalam kehidupan nyata berhubungan dengan sesuatu yang ada 

didalam permainan mobile legends yang sering mereka mainkan. Selain itu pernyataan 

“Anda menjadi jarang bersosialisasi karena sering bermain game” jawaban responden 

tertinggi adalah Sangat Setuju (SS) dengan presentase 43,3%. Selain itu pernyataan 

“Anda lebih sering berkata kasar kepada lingkungan sekitar karena terbiasa dalam 

bermain game” memiliki jawaban tertinggi adalah Sangat Setuju (SS) sebesar 50%. 

Penelitian yang dilakukan oleh Muhammad Iqbal febri Ramadani (2018) 

menjelaskan perilaku pemain ketika bermain game mobile legends mencerminkan hasil 

melalui sosial media seperti tampilan pada instagram, whatsapp, dan facebook. Mereka 

merasa puas dan bangga dengan pencapaian yang didapat, menghabiskan uang 

untuk membeli skin yan disukai dalam mobile untuk menunjang game play mereka, 

membentuk tim juga dilakukan para narasumber dengan alasan agar mudah 

mendapatkan kemenangan. 

Adapun mengatakan bahwa dampak sosial bermain permaian online dapat 

menjadikan remaja abai serta tidak memperdulikan lingkungan sekitarnya. Permainan 

online dapat menjadikan kita kurang peduli terhadap apa yang ada disekitar kita. 

Pada penelitian ini memaparkan bahwasanya intensitas bermain permainan 

mampu berpengaruh terhadap perilaku sosial para remaja. Hasil tersebut didukung oleh 

terdapatnya hasil koefisiensi determinasi (𝑅2
) yakni bernilai 42,8% yang menunjukkan 

bahwasanya seringkali memainkan mobile legends dapat mempengaruhi perubahan 

perilaku sosial remaja. Dalam persentase, pernyataan dalam kuesioner yang 

menyatakan bahwa mereka ketagihan bermain game mobile legends menyatakan 

Sangat Setuju sebesar 60%, bermain game mobile legends setiap hari menyatakan 

Setuju dan Sangat Setuju sebesar 43,3 %, dalam sehari menghabiskan waktu selama 7-

9 jam menyatakan Setuju 43,3%. Durasi bermain game masuk dalam kategori tinggi 
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jika bermain dalam waktu lebih dari 5 jam, 3 - 5 jam masuk dalam kategori sedang dan 

1-2 jam tergolong rendah. Frekuensi bermain games dikatakan tinggi apabila bermain 

dalam frekuensi setiap hari, 3 - 5 kali dalam seminggu kategori sedang dan 2 kali 

seminggu tergolong rendah (Malahayati, 2012). 

Game online mampu mengurangi suatu kegiatan yang sifatnya positif yang dapat 

dilaksanakan anak-anak didalam umur perkembanganya. Seseorang yang 

ketergantungan pada permainan online bisa mempengaruhi waktu belajarnya serta 

kapabilitas didalam melakukan adaptasi dalam lingkup sosialnya (Ali, 

Dwikurnaningsih, & Setyorini, 2019). Hal tersebut terdapat dalam kuesioner 

penelitian, pada item pernyataan “Lebih Sering begadang untuk bermain game mobile 

legends” sebanyak 53,3% atau 16 responden menjawab Sangat Setuju. Waktu yang 

digunakan untuk bermain game hingga rela begadang akan berdampak pada waktu 

belajar mereka. Item pernyataan “Rela menunda belajar demi bermain game mobile 

legends” sebanyak 40% atau 12 responden menjawab Setuju. Perilaku sosial dapat 

timbul akibat aspek luar yang berpengaruh terhadap hubungan diantara tiap tiap orang 

ataupun suatu golongan. Game online juga berdampak pada perilaku sosial yang 

bersifat negatif, diantara tiap tiap orang seperti bersikap apatis, merasa cuek atau acuh 

terhadap sekitar, melakukan aktifitas yang tidak bermanfaat, dan terbiasa berkataka 

kasar dalam kehidupan sehari-hari. Penelitian yang dilakukan oleh Eka Rusnaini 

Fauziah (2013) menemukan pengaruh perubahan perilaku sosial seperti membuat siswa 

SMP N Samboja menjadi acuh dan kurang peduli terhadap apa yang terjadi di 

lingkungan sekitarnya. Pemakaian waktu secara berlebih didalam memainkan 

permainan online menjadikan kegiatan turun dratis. Kelainan tersebut membuat 

prioritas remaja secara nyata berubah (King & Delfabbro, 2018). Terlalu sering 

memainkan game online juga dapat membuat seseorang berkembang menjadi pribadi 

yang antisosial atau sikap tidak peduli terhadap lingkungan sekitarnya. (Prayuda et al., 

2020). Hal tersebut dibuktikan dalam item pernyataan “Anda menjadi jarang 

bersosialisasi karena terlalu sering bermain game” dengan presentase 43,3% dan 

sebanyak 13 responden menjawab Sangat Setuju. Selain itu pada item pernyataan “Anda 

merasa emosional terhadap lingkungan sekitar karena kalah bermain game” dengan 

presentase 43,3% atau sebanyak 13 responden menjawab Sangat Setuju. Bahkan 

mereka yang bermain game mobile legends dalam intensitas waktu yang tinggi lebih 
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memilih berinteraksi dengan teman didalam game dibandingkan dengan teman di 

sekitarnya dengan presentase 46,7% atau sebanyak 14 responden menjawab Sangat 

Setuju. Efek dari kecanduan permainan online merupakan investasi waktu secara 

berlebih (Baggio et al., 2016). 

 

4. PENUTUP 

Penelitian berjudul “Pengaruh Game Online Mobile Legends terhadap Perubahan 

Perilaku Sosial Remaja di Desa Wonosegoro Kabupaten Boyolali” ini mempunyai 

tujuan guna memahami dampak dari efek permainan Mobile Legends pada perubahan 

perilaku sosial remaja yang dibuktikan menggunakan teori kultivasi dengan jumlah 

sampel 30 remaja. Hasil riset ini memaparkan bahwasanya variabel “Pengaruh Game 

Online Mobile Legends” berpengaruh pada variabel “Perubahan Perilaku Sosial 

Remaja” sebesar 43,3%. Berdasar hasil diatas bermakna hipotesis awal dari riset ini 

diterima, bahwasanya ada dampak Permainan Online Mobile Legends pada Perubahan 

Perilaku Sosial Remaja di Desa Wonosegoro Kabupaten Boyolali. Hasil dari 

persamaan regresi sederhana menerangkan jika terdapat pengaruh Game Online 

Mobile Legends terhadap Perubahan Perilaku Sosial Remaja sebesar 0,796. 

Dalam penelitian ini mengindikasikan bahwa permainan permainan online bisa 

memberikan pengaruh pada perubahan perilaku sosial remaja jika digunakan pada 

intensitas yang tinggi sehingga membuat para penggunanya kecanduan sehingga tanpa 

disadari berdampak pada perilaku sosialnya, seperti jarang bersosialisasi dengan teman 

sebaya, merasa emosional kepada lingkungan sekitar, berkurangnya interaksi dengan 

orang tua, berkurangnya waktu belajar, dan terganggunya hubungan sosial akibat 

pengaruh game online. 

Peneliti ingin memberikan saran kepada peneliti selanjutnya untuk dapat meneliti 

topik serupa dengan menambahkan variabel lain yang berkaitan untuk mencari tahu 

faktor lain yang dapat mempengaruhi perilaku sosial. 
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