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ABSTRACT

This research discusses the influence of using the Mobile Legends game on adolescent
communication behavior in Sumber Rejo Village, Pakal District, Surabaya City.
Online games themselves are video games that are connected to the internet network,
but online game users tend to spend their time playing which can lead to the risk of
addiction. Activities from excessive use of online games can distance a person from
daily activities and interactions with the surrounding environment. The aim of this
research is to determine the effect of using mobile legends games on interpersonal
communication among teenagers in Sumber Rejo Village. The results of this research
show the influence of using mobile legends games on interpersonal communication.
The method used in this research is a quantitative method, with data collection using
a survey method, namely by using a questionnaire as a data collection instrument. The
data collected was obtained from male teenagers in the 13-18 year age group who
played Mobile Legends, using the Slovin formula calculation, the number obtained
was 92 samples to become respondents. The data was analyzed using validity and
reliability tests, then using simple linear regression analysis using SPSS 25. This is
shown from the results of the simple linear regression test that the significant value is
0.000 < 0.05 so it can be concluded that variable X has an effect on variable Y. Then
a coefficient test was carried out The results obtained for the Adjusted R Square
determination were 0.422, which means that the contribution of the influence of the

independent variable to the dependent variable was 42.2%.

Keywords: Influence, Mobile Legends Game, Interpersonal Communication
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ABSTRAK

Penelitian ini membahas mengenai pengaruh penggunaan game Mobile Legends
terhadap perilaku komunikasi remaja di Kelurahan Sumber Rejo, Kecamatan Pakal,
Kota Surabaya. Game online sendiri merupakan suatu permainan video yang
terhubung dengan jaringan internet, namun para pengguna game online cenderung
menghabiskan waktunya untuk bermain sehingga dapat menimbulkan resiko
kecanduan. Aktivitas dari penggunaan game online secara berlebihan dapat
menjauhkan seseorang dari aktivitas sehari-hari dan interaksi pada lingkungan sekitar.
Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui pengaruh penggunaan game
mobile legends terhadap komunikasi Interpersonal remaja di Kelurahan Sumber Rejo.
Hasil dari penelitian ini menunjukkan adanya pengaruh penggunaan game mobile
legends terhadap komunikasi interpersonal. Metode yang digunakan pada penelitian
ini metode Kuantitatif, dengan pengumpulan data menggunakan metode survey yakni
dengan menggunakan kuisoner sebagai instrumen pengumpulan data. Data yang
dikumpulkan didapatkan dari remaja berjenis kelamin laki-laki dengan kelompok usia
13-18 tahun yang bermain mobile legends, menggunakan perhitungan rumus Slovin
jumlah yang didapatkan sebesar 92 sampel untuk menjadi responden. Data dianalisis
dengan menggunakan uji validitas dan reliabilitas, lalu menggunakan analisis regresi
linear sederhana menggunakan SPSS 25. Hal ini ditunjukkan dari hasil uji regresi
linear sederhana bahwa nilai signifikan 0,000 < 0,05 sehingga dapat disimpulkan
variabel X berpengaruh terhadap variabel Y. lalu dilakukan uji koefisien determinasi
Adjusted R Square hasil yang didapatkan sebesar 0,422 yang berarti sumbangan

besaran pengaruh variabel independen terhadap variabel dependen sebesar 42,2%.

Kata kunci: Pengaruh, Game Mobile Legends, Komunikasi Interpersonal
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