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Abstract

Currently, E-Sport or internet sports such as online games are at their peak. Many people
are building businesses from this sport by relying on online game players who have dexterity
and the ability to think about vision, tactics and accurate strategies to win matches. This study
aims to analyze the influence of mobile legends games on interpersonal communication
behavior in the KRMJ squad. As for supporting this research, the author in writing his thesis
put forward a quantitative method. This research data is in the form of a sample of 30
respondents, where sampling used saturated samples. The data collection method is a
questionnaire. The data analysis used in this research is simple linear regression analysis with
SPSS 26 software. Data that meets the validity test, reliability test and classical assumption
test is processed to produce the regression equation: Y = 3.019 + 0.532X. The results of the
analysis carried out can be seen through the results of the t test. It can be seen that the Mobile
Legend Game variable (X) has a significant effect on Interpersonal Communication Behavior
in the KRMJ Squad Community with the calculated t value (8.023) greater than the t table
(1.69726), meaning that the independent variable is the variable. Mobile Legend (X) Game,
on Interpersonal Communication Behavior in the KRMJ Squad Community
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Abstrak

Saat ini, E-Sport atau olahraga internet seperti game online sedang berada di puncaknya.
Banyak sekali orang-orang yang sedang membangun bisnis dari olahraga ini dengan
mengandalkan para pemain game online yang punya ketangkasan serta daya pikir mengenai
visi, taktik, dan strategi yang jitu untuk memenangkan pertandingan. Penelitian ini bertujuan
untuk menganalisis pengaruh game mobile legends terhadap perilaku komunikasi interpersonal
pada squad KRMJ. Adapun untuk mendukung penelitian ini, penulis dalam pembuatan skripsi
mengemukakan metode kuantitatif. Data penelitian ini berupa sampel sejumlah 30 responden
yang mana pengambilan sampel menggunakan sampel jenuh. Metode pengumpulan data
adalah kuesioner. Analisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah analisis regresi
linier sederhana dengan software SPSS 26. Data-data yang memenuhi uji validitas, uji
reliabilitas, dan uji asumsi klasik diolah sehingga menghasilkan persamaan regresi: Y = 3.019
+ 0.532X. Hasil analisis yang dilakukan dapat dilihat melalui hasil uji t dapat diketahui bahwa
variabel Game Mobile Legend (X) berpengaruh secara signifikan terhadap Perilaku
Komunikasi Interpersonal pada Komunitas Squad KRMJ dengan nilai t hitung (8.023) lebih
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besar dari t tabel (1.69726) yang memiliki arti variabel bebas dengan variabel Game Mobile
Legend (X), terhadap Perilaku Komunikasi Interpersonal pada Komunitas Squad KRMJ.

Kata kunci: Game Mobile Legend, Perilaku Komunikasi Interpersonal

Pendahuluan

Perkembangan dalam teknologi ilmu pengetahuan saat ini semakin cepat dalam
menghasilkan produk teknologi yang bermanfaat serta kemudahan di segala bidang kehidupan,
yaitu mulai dari manfaat ilmu pengetahuan, pendidikan serta hiburan. Hampir setiap gerak
kehidupan manusia menggunakan bantuan teknologi. Menurut McLuhan, teknologi telah
menciptakan sebuah perubahan di tengah kehidupan saat ini karena masyarakat sangat
bergantung pada suatu teknologi dan masyarakat juga terbentuk berdasarkan keahliannya
dalam menggunakan atau mengakses teknologi. (Purwanti & Sitepu, 2016). Menurut survei
pengguna internet yang dilakukan oleh APJII tahun 2018 dinyatakan bahwa jumlah total
penduduk di Indonesia yaitu 264,16 juta jiwa, dan yang menggunakan internet yaitu 171,17
juta jiwa atau sama dengan 64,8% pengguna. Hal tersebut dapat dikatakan bahwa mayoritas
penduduk yang ada di Indonesia yaitu 64,8% menggunakan internet (APJII, 2019).
Berdasarkan kenyataannya hampir semua media menerapkan fungsi hiburan baik yang
dikemas dalam bentuk permainan offline maupun online. Berbagai macam hiburan dapat
diakses melalui jaringan internet, seperti halnya game online, sosial media, musik dan film.
Kelebihan dari penggunaan internet ialah kita dapat berkomunikasi lewat pesan, sosial media,
mencari informasi terkait pekerjaan, sekolah atau kuliah, membaca berita online serta belanja
online. Selain dari kelebihan tersebut banyak juga yang mengakses game online. Beberapa
tahun ini, game online mengalami perkembangan yang sangat cepat dan dapat diakses melalui
smartphone maupun komputer.

Berdasarkan observasi awal yang yang dilakukan oleh peneliti, memperlihatkan
banyaknya remaja yang mengakses game online mobile legends. Tujuan remaja mengakses
game online ini merupakan bagian dari suatu komunitas, mengisi waktu luang dan
menghilangkan stress. Saat ini game berbeda dengan game beberapa tahun lalu.

Kecanduan mengakses game online terdapat dampak positif serta dampak negatif.
Dampak positif dari mengakses game online yaitu meningkatkan kemampuan kognitif, melatih
komunikasi dan kerja sama tim serta melatih tanggung jawab sedangkan dampak negatifnya
remaja menjadi kurang bersosialisasi dengan lingkungan sekitar. Mengakses game online
dapat berpengaruh terhadap perilaku remaja yang berorientasi pada penyimpangan sosial yaitu
perilaku komunikasi terhadap lingkungan menjadi terganggu. Kebiasaan mengakses game
online secara berkala akan membuat remaja cenderung untuk menjadi seseorang yang
individualis, tidak memperdulikan lingkungan ada di sekitarnya serta tidak mampu
menyesuaikan diri dalam bersosialisasi. Remaja tersebut tidak akan menyadari perubahan
perilaku apa saja yang dialaminya namun dapat disadari oleh orang-orang yang ada disekitar
mereka.

Menurut Kim dkk (Azis, 2019) game online diartikan sebagai game atau permainan
dimana para pemain bisa bermain di waktu yang sama lewat jaringan internet. Tidak hanya
menjadi sarana hiburan untuk bermain, game online juga bisa menjadi sarana sosialisasi. Game
online ini juga mengajarkan suatu hal yang baru karena adanya durasi waktu bermain yang
sering juga dapat memicu berbagai dampak yang salah satunya bisa mempengaruhi perilaku
komunikasi seseorang. Biasanya dalam konteks tidak serius dengan tujuan hiburan. Apalagi



aplikasi game sekarang sangat mudah untuk diunduh sehingga menarik perhatian para pecinta
game online untuk memainkannya.

Salah satu game online yang sedang populer saat ini yaitu game bergenre MOBA
(Multiplayer Online Battle Arena) Mobile Legend atau yang biasa disebut ML dimasyarakat
(Tamura, 2008). Berdasarkan pada data yang diambil dari Google playstore, game online
Mobile Legend ini sudah diunduh kurang lebih 50 juta kali. Game online Mobile Legend ini
selain bagus dan mudah untuk diunduh, juga menjadi favorit dikalangan anak-anak, remaja,
hingga dewasa karena selain game ini dapat banyak menampilkan dan memilih hero favorit,
pemain juga bisa membentuk tim yang sempurna dengan tujuan untuk menghancurkan dan
mengalahkan tim lawan.

Game online Mobile Legend tentunya cukup menarik, dimana para pemain
membangun kerjasama, membuat strategi guna menghancurkan menara milik lawan. Game
online ini menampilkan kontrol gaya joystick virtual terdapat dibagian sebelah kiri bawah layar
dan di sebelah kanan bawah terdapat tombol skill. Di Dalam game ini juga terdapat berbagai
macam hero dan skin yang dijual mulai dari Rp. 15.000,- sampai Rp. 2.000.000,- per itemnya
(ggwp.id, 2018). Berdasarkan data activeplayer.io, jumlah pemain Mobile Legends di Seluruh
dunia diestimasikan sebanyak 80,76 juta orang pada Desember 2022. Jumlah tersebut menurun
0,6% dibandingkan pada bulan sebelumnya yang sebanyak 81,25 juta pemain.

Saat ini, E-Sport atau olahraga internet seperti game online sedang berada di
puncaknya. Banyak sekali orang-orang yang sedang membangun bisnis dari olahraga ini
dengan mengandalkan para pemain game online yang punya ketangkasan serta daya pikir
mengenai visi, taktik, dan strategi yang jitu untuk memenangkan pertandingan. Hal inilah yang
memicu peneliti untuk meneliti apakah ada rasa malas atau malah sebaliknya. Apalagi tidak
sedikit remaja pada squad KRMJ yang bermain game online.

Metode Penelitian

Pada penelitian ini, penulis menggunakan metode kuantitatif. Metode penelitian pada
dasarnya merupakan cara ilmiah untuk mendapatkan data dengan tujuan dan kegunaan
tertentu. Berdasarkan hal tersebut terdapat empat kata kunci yang perlu diperhatikan yaitu, cara
ilmiah, data, tujuan, dan kegunaan. Cara ilmiah berarti kegiatan penelitian itu didasarkan pada
ciri- ciri keilmuan, yaitu rasional, empiris, dan sistematis. Rasional berarti kegiatan penelitian
itu dilakukan dengan cara-cara yang digunakan. Sistematis artinya, proses yang digunakan
dalam penelitian itu menggunakan langkah-langkah tertentu yang bersifat logis.

Metode kuantitatif bertujuan untuk mengetahui hubungan antara variabel satu dengan
variabel lainnya dengan menggunakan pendekatan eksplanatori (Explanatory Research).
Explanatory Research merupakan penelitian yang menjelaskan hubungan kausal antara
Variabel penelitian dengan pengujian hipotesis. Di dalam penelitian Explanatory, pendekatan
yang dipakai dalam penelitian ini adalah metode survei atau penelitian yang dilakukan untuk
memperoleh fakta-fakta mengenai fenomena-fenomena yang ada di dalam objek penelitian dan
mencari keterangan secara aktual dan sistematis.

Menurut Sugiyono (2018:119) populasi merupakan wilayah generalisasi yang terdiri
atas objek atau subjek yang mempunyai kualitas dari karakteristik tertentu yang ditetapkan
oleh peneliti untuk dipelajari dan kemudian ditarik kesimpulannya. Populasi dalam penelitian
ini adalah squad KRMJ yaitu sebanyak 30 orang.



Penulis menggunakan teknik serta instrumen pengumpulan data yang sesuai dengan
penelitian “Pengaruh Game Mobile Legends Terhadap Perilaku Komunikasi Pada Komunitas
Squad KRMJ” dari kuesioner, observasi dan wawancara.

Hasil dan Pembahasan

Mobile Legends adalah game yang dikembangkan dan dirilis oleh Moonton developer
dalam sebuah permainan MOBA (Multiplayer Online Battle Arena) yang merupakan
perwujudan dari perkembangan teknologi elektronik di era globalisasi. Game online Mobile
Legends rilis pada tanggal 11 Juli 2016, diterbitkan oleh Moonton. Moonton adalah sebuah
perusahaan yang berasal dari kota China.

Berdasarkan tabel di atas menunjukkan hasil uji parsial dengan keterangan bahwa,
Nilai t hitung variabel Game Mobile Legend (X) menunjukan nilai sebesar 8.023, lebih besar
dari nilai t tabel sebesar 1.69726 dan nilai dari signifikansi sebesar 0,000 < 0,05, maka dapat
disimpulkan bahwa HO ditolak dan H1 diterima, artinya bahwa variabel Game Mobile Legend
(X) berpengaruh signifikan terhadap variabel Perilaku Komunikasi Interpersonal (Y) Pada
Komunitas Squad KRMJ. Hal ini didukung dari hasil kuesioner dengan tanggapan yang
nilainya paling tinggi yaitu mengenai adanya pencarian lokasi untuk bermain game mobile
legend tidak membutuhkan spesifikasi lokasi tertentu sehingga selama ada internet maka game
dapat dimainkan.

Keinginan adanya berkomunikasi muncul dalam diri sendiri, dalam hal ini remaja
pecandu games masih memiliki kesulitan keinginan untuk berbagi gagasan pada orang lain
terkait berkomunikasi. Bermain games bisa memiliki hambatan pada remaja untuk
berkomunikasi pada orang lain, bila remaja memiliki adanya keinginan berkomunikasi dapat
terjalinnya proses komunikasi interpersonal. Hasil ini sejalan dengan penelitian Veny (2016)
apabila seorang remaja telah kecanduan game online maka remaja itu hanya menghabiskan
waktunya dalam bermain game online saja. Sehingga kurang berkomunikasi di lingkungan
sosialnya, bahkan ia tidak memperdulikan dan merespon ucapan-ucapan, perkataan, informasi
dan pesan yang ia terima. Remaja pecandu games sebagian besar memiliki kesulitan dalam
memfokuskan kata- kata mereka saat diajak berkomunikasi. Mereka sulit mengekspresikan isi
pikiran ke dalam kata-kata menjadi pesan yang nantinya akan disampaikan ke orang lain. Efek
dari bermain games hanya memberikan kesan negatif, karena tindakan memformulasikan isi
pikiran atau gagasan datang dari diri sendiri. Hasil ini sependapat dengan penelitian Veny
(2016) remaja kecanduan game online apabila ia berkata maka ia hanya berkata sembarangan
karena ia hanya fokus pada game online saja, hal ini dapat terlihat pada saat ia berbicara dan
salah dalam berkata pada orang lain maka ia tidak merasa peduli dan cuek saja, adapun
permintaan maaf ia lakukan setelah ia selesai bermain game online

Hasil penelitian ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh oleh Prasetya, Tarifu
& Iba (2020) mengenai “Pengaruh Penggunaan Game Online Mobile Legends Terhadap
Perilaku Komunikasi Siswa SMA Negeri 1 Kendari” Penelitian ini merupakan penelitian
kuantitatif dengan menggunakan data primer yang diperoleh dari kuesioner dan diukur dengan
menggunakan skala likert. Data dianalisis menggunakan analisis regresi sederhana. Populasi
penelitian ini adalah siswa kelas X1 SMA Negeri 1 Kendari yang pernah menggunakan game
online mobile legend dengan jumlah 318 siswa dimana sampel yang diambil hanya 14% atau
45 siswa yang dijadikan sampel untuk penelitian ini. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa
game online mobile legend berpengaruh positif terhadap perilaku komunikasi. Maka penelitian
ini mendukung hasil penelitian yang dilaksanakan.



Penutup

Pengaruh Game Online Mobile Legends terhadap perilaku komunikasi interpersonal
squad sangat terlihat. Dibuktikan dari adanya uji Homogenitas nilai signifikan sebesar 0,425.
Karena nilai signifikan lebih dari 0,05 maka dapat disimpulkan bahwa kedua variabel game
mobile legend terhadap Perilaku Komunikasi Interpersonal mempunyai tingkat varian sama.
Kemudian dari uji linieritas nilai signifikansi = 0,000 lebih kecil dari 0,05, karena signifikansi
kurang dari 0,05 maka dapat disimpulkan bahwa antara variabel Game Mobile Legend dengan
Perilaku Komunikasi Interpersonal terdapat hubungan linear secara signifikan. Berdasarkan
pengujian hipotesis dengan keterangan bahwa, Nilai t hitung variabel Game Mobile Legend
(X) menunjukan nilai sebesar 8.023, lebih besar dari nilai t tabel sebesar 1.69726 dan nilai dari
signifikansi sebesar 0,000 < 0,05, maka dapat disimpulkan bahwa HO ditolak dan H1 diterima,
artinya bahwa variabel Game Mobile Legend (X) berpengaruh signifikan terhadap variabel
Perilaku Komunikasi Interpersonal (YY) Pada Komunitas Squad KRMJ.

Pada penelitian ini ada beberapa saran untuk para pemain Mobile Legends diharapkan
selalu bijak dalam bermain game seperlunya jangan sampai mengganggu kewajiban seperti
belajar ataupun bekerja, sebab sejatinya bermain game adalah sebagai hiburan semata ketika
jenuh dalam menjalankan aktivitas. Selain itu, saran peneliti dalam penelitian ini adalah untuk
orang tua agar lebih mengawasi anak dalam menggunakan handphone dan bermain ke warnet.
Beragam bentuk perilaku dan pengaruh yang ada pada game online yang tidak bisa dicerna
dengan baik oleh seorang remaja. Untuk itu orang tua perlu berperan untuk mengawasi
perilaku anaknya dalam bermain game online.
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