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This study aims to find a relationship between the frequency of playing Mobile Legends 
games and social interaction among students at SDN 03 Temulus. Online games are 
games that are played on a network. This type of research is quantitative with a total 
population of 22 students in grades V and VI of SDN 03 Temulus using a saturated 
sample technique. Data collection techniques using the questionnaire method using a 
Likert scale measurement, and observation. As well as using descriptive analysis of 
variables, analysis of prerequisite tests, and analysis of hypotheses. The results of this 
study indicate that the results of hypothesis testing with Product Moment correlation 
obtained rcount of (-4.138) greater than Product Moment rtable of 2.093 at a 
significance level of 5%. The results show that rcount > rtable, so there is a significant 
relationship between the frequency of playing the Mobile Legends Bang-bang game (X-
1) and the social interaction of students at SDN 03 Temulus (Y). Profitability has a 
negative effect showing an inverse relationship (X goes up and Y goes down). This 
means that the higher the frequency of students playing Mobile Legends games (X-1), 
the lower the social interaction students have (Y). The frequency of playing Mobile 
Legends games on social interaction obtained rcount of 54.305 with profitability 
having a negative effect if the duration and frequency of playing Mobile Legends games 
increases, student social interaction will decrease. Based on the results of the study, it 
can be concluded that there is a significant relationship that has a negative effect 
between the frequency of playing Mobile Legends games and students' social 
interactions. 
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Penelitian ini bertujuan untuk menemukan hubungan antara frekuensi bermain game 
Mobile Legends dengan interaksi sosial pada siswa di SDN 03 Temulus. Game online 
adalah permainan yang dimainkan di dalam suatu jaringan. Jenis penelitian ini adalah 
kuantitatif dengan jumlah Populasi 22 siswa kelas V dan VI SDN 03 Temulus dengan 
menggunakan teknik sampel jenuh. Teknik pengumpulan data menggunakan metode 
angket dengan menggunakan pengukuran skala likert, dan observasi. Serta 
menggunakan analisis deskriptif variabel, uji prasyarat analisis, dan analisis hipotesis. 
Hasil penelitian ini menunjukan bahwa Hasil uji hipotesis dengan korelasi Product 
Moment diperoleh rhitung sebesar (-4,138) lebih besar dari rtabel Product Moment sebesar 
2,093 pada taraf signifikansi 5%. Hasil menunjukkan bahwa rhitung > rtabel, sehingga 
terdapat hubungan yang signifikan antara frekuensi bermain game Mobile Legends 
Bang-bang (X-1) dengan interaksi sosial siswa SDN 03 Temulus (Y). Profitabilitas 
berpengaruh negatif menunjukan hubungan terbalik (X naik dan Y turun). Artinya 
semakin tinggi frekuensi siswa dalam bermain game Mobile Legends (X-1), maka 
semakin rendah interaksi sosial yang dimiliki oleh siswa (Y). Frekuensi bermain game 
Mobile Legends terhadap interaksi sosial diperoleh rhitung sebesar 54,305 dengan 
profitabilitas berpengaruh negatif jika durasi dan frekuensi bermain game Mobile 
Legends naik maka interaksi sosial siswa akan menurun. Berdasarkan hasil penelitian 
dapat disimpulkan bahwa adanya hubungan signifikan yang berpengaruh negatif 
antara frekuensii bermain game Mobile Legends dengan interaksi sosial siswa. 
 

I. PENDAHULUAN 
Pada dasarnya, orang adalah makhluk sosial 

yang tidak dapat diisolasi dari orang yang 
berbeda dan benar-benar ingin berbagi atau 
berkomunikasi dengan orang lain. Menurut 
perspektif perkembangan manusia, persyaratan 
paling nyata untuk hubungan sosial terjadi 

selama masa pertumbuhan. Saat ini, seseorang 
yang mencoba menarik perhatian orang lain 
membutuhkan kehadiran dan persahabatan 
dengan teman di mana-mana. Anak-anak secara 
mental dan sosial berada dalam situasi yang peka 
dan kritis. Peka terhadap perubahan, dengan 
mudah dipengaruhi oleh berbagai kemajuan di 
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sekitarnya (Hurlock, 2004). Menurut  Basrowi 
(2015), keadaan hidup yang maju seperti ini 
dapat membuat orang menjadi benar-benar 
bingung atau bahkan hancur ke dalam keadaan 
baru tanpa harus memilih sekali lagi jika mereka 
tidak memiliki ketahanan hidup yang memadai. 
Ini karena tata nilai lama yang telah mapan di-
tantang oleh nilai-nilai baru yang belum banyak 
dipahami.   

Salah satu penunjang dari kekompleksitas 
kehidupan yakni pesatnya perkembangan tekno-
logi. Teknologi menurut Kamus Besar Bahasa 
Indonesia adalah keseluruhan sarana untuk 
menyediakan barang-barang yang diperlukan 
bagi kelangsungan dan kenyamanan hidup 
manusia (Nada, 2019). Perkembangan teknologi 
dan internet di Indonesia begitu pesat, sekarang 
jaringan internet begitu mudah diakses dimana 
saja seperti rumah, kantor, sekolah, dan tempat-
tempat umum lainnya. Salah satu dari teknologi 
internet yang dewasa ini berkembang sangat 
pesat adalah game online Mobile Legends: Bang-
bang. Game online merupakan permainan yang 
dapat diakses oleh banyak pemain dari seluruh 
dunia, dimana mesin yang digunakan pemain 
dihubungkan oleh suatu jaringan. Mobile 
Legends: Bang-Bang adalah game MOBA yang 
ditujukan untuk dimainkan oleh aplikasi baik di 
PC maupun di handphone, game ini dimainkan 
secara berkelompok dimana grup tersebut 
dikerjakan dengan 2 grup, masing-masing grup 
terdiri dari 5 pemain dan memiliki kesempatan 
untuk memilih salah satu karakter yang harus 
dimainkan oleh individu. Karakter dalam legenda 
serba bisa ini terdiri dari banyak karakter, cukup 
banyak secara konsisten karakter game ini 
biasanya membuat karakter lain. Permainan ini 
dikenal sebagai jenis permainan pertarungan 
dimana setiap kelompok harus memiliki pilihan 
untuk mengalahkan musuh dari kelompok lawan, 
dalam permainan ini terdapat sebuah tower 
dimana puncak menjadi andalan utama dari 
setiap kelompok (Ramdani, 2020). 

Game online Mobile Legends: Bang-Bang tak 
hanya digemari kaum remaja, anak-anakpun 
yang sudah memiliki smartphone mulai memain-
kan game populer tersebut, tak terkecuali para 
siswa di SDN 03 Temulus. Dari wawancara yang 
dilakukan peneliti terhadap beberapa siswa di 
SDN 03 Temulus pada tanggal 10 Mei 2022, yang 
digunakan sebagai pemerolehan data awal 
penelitian memperoleh pernyataan bahwa para 
siswa bermain game online Mobile Legends: 
Bang-Bang setelah pulang sekolah. Bahkan, ada 
pula yang memainkannya sampai larut malam, 

hal itu diungkapkannya karenan merasa game 
online Mobile Legends: Bang-Bang sangat menye-
nangkan untuk dimainkan sehingga tidak ada 
rasa bosannya (Sumber: Pemerolehan data awal, 
10 Mei 2022). 

Berdasarkan informasi yang diperoleh ter-
sebut, dapat ditarik benang merahnya bahwa 
dengan perkembangan teknologi yang menyedia-
kan berbagai macam kecanggihan didalamnya 
yang salah satunya game online Mobile Legends: 
Bang-Bang, memberikan tatanan baru atau 
pengaruh didalam lingkungan tak terkecuali 
dalam lingkup interaksi sosial. Interaksi sosial 
adalah hubungan sosial yang dinamis dan 
menyangkut hubungan antara orang-orang 
perorangan, antar kelompok manusia, maupun 
antar orang perorangan dengan kelompok 
manusia (Jannah, 2019). Dalam kehidupan sosial 
juga didukung oleh faktor pendorong yakni 
adanya interaksi sosial antara dua orang atau 
lebih secara berkesinambungan dan saling 
mempengaruhi seperti halnya hubungan antara 
individu dengan individu, individu dengan 
kelompok atau kelompok dengan kelompok 
(Xiao, 2018). Sedangkan menurut (Walgito, 
2016) Interaksi sosial adalah hubungan antara 
individu satu dengan individu lain, individu satu 
dapat mempengaruhi individu yang lain atau 
sebaliknya, sehingga terdapat hubungan yang 
saling timbal balik. Hubungan tersebut dapat 
terjadi antara individu dengan individu, individu 
dengan kelompok, atau kelompok dengan 
kelompok. 

Banyak yang beranggapan game online Mobile 
Legends: Bang-Bang memiliki pengaruh negatif 
bagi interaksi sosial, tapi banyak pula yang 
memberikan tanggapan bahwa game online 
Mobile Legends: Bang-Bang memiliki nilai-nilai 
positif didalamnya. Dewi (2014), melalui 
penelitiannya menyatakan bahwa Interaksi sosial 
dengan game online memiliki keterkaitan yang 
negatif. Dimana kecanduan game online sangat 
berpengaruh buruk pada interaksi sosial, karena 
ketika seseorang memiliki interaksi sosial yang 
rendah maka intensitas bermain game online 
akan semakin tinggi, sebaliknya jika intensitas 
bermain game online sangat rendah maka 
interaksi sosialnya akan semakin tinggi. Hal ini 
sesuai dengan hasil penelitian Safitri (2020), 
memberikan pendapatnya bahwa tidak semua 
game online berdampak negatif, itu semua 
tergantung individu masing-masing. Namun 
banyak dampak positif yang kita dapatkan game 
online secara langsung seperti game online dapat 
dimainkan secara langsung dengan pemain game 
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lainnya dengan berkomunikasi satu sama lain 
salah satunya Mobile Legends: Bang-Bang, 
bermain game online membuat manusia satu 
dengan manusia lainnya yang tidak kenal satu 
sama lain dapat berinterkasi dan berkomunisi 
sehingga menambah ruang lingkup pertemanan, 
dan pada masa Covid-19 Game online penetral 
manusia agar tidak stress karena tidak bisa 
berinteraksi sesama temannya secara langsung, 
sehingga mereka dapat bermain bersama dan 
berinteraksi atau berkomunikasi secara langsung 
melalui game online tersebut. Untuk itu dalam 
penelitian ini peneliti telah mengambil judul 
“Hubungan Frekuensi Bermain Game Mobile 
Legend Terhadap Tingkat Interaksi Sosial Siswa 
Di SDN 03 Temulus”. 

Game atau permainan merupakan suatu 
bentuk permainan yang sering kali dijadikan 
penyegar pikiran dari rasa penat. Game sendiri 
dapat dimainkan dengan aturan tertentu 
sehingga ada yang menang dan yang kalah.  Game 
pun ada yang disambungkan dengan internet 
apabila harus memainkannya, yakni desebut 
game online. Game online sendiri dapat 
dimainkan oleh banyak orang dari berbagai 
penjuru dunia secara multiplayer di waktu yang 
sama asalkan terhubung melalui jaringan 
internet. Game online Mobile Legend merupakan 
permainan game online yang dimainkan secara 
tim berlawanan yang satu timnya terdiri atas 
lima orang. Pada permaian Mobile Legend, dua 
tim akan beradu untuk saling menyerang dan 
menghancurkan base lawan dan 
mempertahankan base milik tim sendiri dalam 
durasi kisaran 15 menit untuk satu rondenya. 
Pada permainan Mobile Legend setiap tim 
memilih hero yang memiliki tipe hero ranged 
atau tipikal penyerang jarak jauh dan hero melee 
yang tipikal hero jarak dekat. Selain dibedakan 
berdasarkan tipenya, pada permainan Mobile 
Legend dibedakan lagi karakteristik hero yakni 
marksman, tank, mage, support, dan assassin. 

Interaksi sosial merupakan suatu rangkaian 
hubungan antar individu dengan individu, 
ataupun kelompok dengan kelompok lainnya. 
Interaksi sosial merupakan kunci dari semua 
kehidupan sosial, tanpa interaksi sosial tidak ada 
kehidupan bersama. Bertemunya orang 
perorangan secara badaniah belaka tidak akan 
menghasilkan pergaulan hidup dalam suatu 
kelompok sosial. Pergaulan hidup semacam itu 
baru akan terjadi apabila orang-orang 
perorangan atau kelompok-kelompok manusia 
bekerja sama, saling berbicara, dan seterusnya 
untuk mencapai suatu tujuan bersama, 

mengadakan persaingan, pertikaian dan lain 
sebagainya. Bentuk-bentuk interaksi sosial yaitu; 
pertama, kerja sama yang bentuk interaksi sosial 
yang paling pokok yang berisikan kerukunan 
antara setiap individu, kemudian bisa berbentuk 
perjanjian usaha, dan sebagainya. Kedua, yaitu 
persaingan yang berartikan perjuangan dari 
setiap individu atau pihak-pihak untuk mencapai 
suatu tujuan tertentu. Dan yang terakhir ada 
pertentangan atau konflik, merupakan proses 
sosial antara individua tau kelompok yang 
berusaha untuk mencapai tujuan tertentu yang 
ditempuh dengan jalan menantang pihak 
lawannya. 

 

II. METODE PENELITIAN 
Penelitian ini dilaksanakan di SDN 3 Temulus, 

Mejobo, Kabupaten Kudus.Penelitian ini meliputi 
tahap perencanaan, pelaksanaan dan pelaporan, 
adapun waktu yang digunakan untuk meren-
canakan penelitian pada bulan April sampai 
Oktober 2022, kemudian pelaksanaan penelitian 
pada bulan November yang bertepatan di di SDN 
3 Temulus, Mejobo, Kabupaten Kudus dan 
laporan penelitian di mungkinkan pada bulan 
Desember 2022. Penelitian ini diharapkan dapat 
selesai tepat waktu sehingga peneliti dalam 
memperoleh hasil penelitian sesuai dengan apa 
yang sudah direncanakan. Variabel penelitian 
pada dasarnya adalah segala sesuatu yang 
berbentuk apa saja yang ditetapkan oleh peneliti 
untuk dipelajari sehingga diperoleh informasi 
tentang hal tersebut. Variabel dalam penelitian 
ini adalah Variable Bebas yakni frekuensi 
bermain game online Mobile Legends (X-1) dan 
Variable Terkait yaitu interaksi sosial siswa di 
SDN 3 Temulus Mejobo Kudus (Y). Sedangkan 
populasi pada penelitian ini yaitu siswa di SDN 
03 Temulus, Kecamatan Mejobo, Kabupaten 
Kudus yang memainkan game online Mobile 
Legends Bang-bang yang terdiri dari siswa kelas 
V berjumlah 10 Siswa dan kelas VI berjumlah 12 
Siswa.  

Penelitian ini menggunakan teknik Sampling 
Jenuh. Sampling Jenuh adalah teknik penentuan 
sampel bila semua anggota populasi digunakan 
sebagai sampel (Sugiyono, 2017: 124). Istilah lain 
Sampling Jenuh yaitu sensus, yaitu semua 
anggota populasi dijadikan sampel. Penggunaan 
sampel ini sudah sesuai dengan prosedur yang 
ada. Karena dalam penelitian ini siswa kelas V 
dan VI SD yang memainkan game online Mobile 
Legends Bang-bang yang akan diteliti sampelnya 
berjumlah 22 Siswa. Hal ini sesuai dengan 
Sampling Jenuh yang penggunaan jumlah 
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populasinya relatif kecil yaitu kurang dari 30 
(Sugiyono, 2017a). 

Teknik pengumpulan data merupakan langkah 
yang paling utama dalam melakukan penelitian, 
karena tujuan utama dari penelitian adalah 
mendapatkan data. Tanpa mengetahui teknik 
pengumpulan data, maka peneliti tidak akan 
mendapatkan data yang memenuhi standar data 
yang ditetapkan (Sugiyono, 2017: 193). Dalam 
penelitian ini peneliti menggunakan angket, dan 
lembar observasi. Instrumen pengumpulan data 
merupakan media untuk mengukur variabel 
penelitian Sugiyono (2017b). Menurut Arikunto 
(2016), instrumen pengumpulan data merupa-
kan alat pengumpulan data agar peneliti mudah 
dalam mengolah data penelitian. Instrumen 
pengumpulan data berupa lembar angket dan 
lembar observasi. Analisis data dilakukan untuk 
menguji hipotesis dari penelitian dan dari hasil 
analisis tersebut ditarik suatu kesimpulan. Data 
yang terkumpul dari hasil pengumpulan data 
kemudia dianalisis. Analisis dalam penelitian ini 
memulai beberapa tahapan. 

 
III. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Frekuensi bermain game pada penelitian ini 
difokuskan pada kebiasaan siswa di siswa di SDN 
03 Temulus dalam bermain game online Mobile 
Legends. Data penelitian tentang durasi bermain 
game online Mobile Legends diperoleh dari skor 
jawaban siswa dari pertanyaan-pertanyaan 
dalam lembar kuesioner. Variabel frekuensi 
bermain game online Mobile Legends terdiri dari 
tiga indikator yaitu; tinggi (> 6 kali/ minggu), 
sedang (3-5 kali/ minggu), dan rendah (1-2 kali/ 
minggu). Berikut persebaran jawaban hasil kue-
sioner siswa: 
 

Tabel 1. Distribusi Skor Variabel Frekuensi 
Bermain Game Mobile Legends 

 

Interval Kriteria Frekuensi Persentase 

76 - 100 Tinggi 10 54,5% 
51 – 75 Sedang 12 45,5% 
26 – 50 Rendah 0 0% 

0 – 25 
Sangat 
Rendah 

0 0% 

Total 22 100% 

 
Pada Tabel 4 menunjukan bahwa frekuensi 

siswa di SDN 03 Temulus dalam bermain game 
online Mobile Legends memiliki kecenderungan 
bermain game sebanyak 3-5 kali/minggu dengan 
ditunjukkan hasil distribusi hasil jawaban 
kuesioner siswa menunjukan 10 siswa dengan 
kriteria sedang. Kemudian sebanyak 12 dengan 
kriteria tinggi siswa bermain game online Mobile 

Legends sebanyak > 6 kali/ minggu dari 22 siswa 
kelas V dan siswa kelas VI di SDN 03 Temulus 
yang bermain game online Mobile Legend persen-
tase terbesar ditunjukkan siswa yang frekuensi 
bermain 3-5 kali/minggu dengan persentase 
55%, disusul dengan siswa yang frekuensi 
bermain game lebih dari 6 kali/minggu dengan 
persentase 45%. 

Interaksi sosial siswa difokuskan terhadap 
siswa kelas V dan kelas VI di SDN 03 Temulus 
yang bermain game online Mobile Legends. Data 
interaksi sosial siswa diperoleh dari skor 
jawaban siswa kelas V dan kelas VI di SDN 03 
Temulus yang bermain game online Mobile 
Legend yang menjawab dari pertanyaan-
pertanyaan dalam lembar kuesioner. Variabel 
interaksi sosial siswa terdiri dari tiga indikator 
yaitu; tinggi (frekuensi hubungan antar siswa 
terjalin dengan baik), sedang (aktifitas bersama 
sebatas kelompok kecil), dan rendah (kontak 
social diantara siswa sudah jarang dilakukan). 
Berikut persebaran jawaban hasil kuesioner 
siswa: 
 

Tabel 2. Distribusi Skor Variabel Interaksi Sosial 
Siswa 

 

Interval Kriteria Frekuensi Persentase 

76 - 100 Tinggi 2 9,1% 
51 – 75 Sedang 12 54,5% 
26 – 50 Rendah 8 36,4% 

0 – 25 
Sangat 
Rendah 

0 0% 

Total 22 100% 

 
Pada Tabel di atas menunjukan bahwa siswa 

kelas V dan kelas VI di SDN 03 Temulus yang 
bermain game online Mobile Legends memiliki 
kecenderungan melakukan aktifitas secara ber-
sama sebatas kelompok kecil dengan ditunjukkan 
hasil distribusi hasil jawaban kuesioner siswa 
menunjukan 12 siswa dengan kriteria sedang. 
Kemudian sebanyak 8 siswa dengan kriteria 
rendah hanya melakukan kontak sosial diantara 
siswa yang sudah jarang dilakukan dan sebanyak 
2 siswa dengan kriteria tinggi yang menunjukan 
siswa mempunyai frekuensi hubungan antar 
siswa yang masih terjalin dengan baik. Berdasar-
kan data hasil lembar kuesioner interaksi sosial 
siswa yang bermain game online Mobile Legends 
di SDN 03 Temulus, Kecamatan Mejobo, Kab. 
Kudus disajikan dalam bentuk diagram sebagai 
berikut: 
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Gambar 1. Diagram Variabel Interaksi Sosial 

Siswa 
 

Berdasarkan Gambar di atas, menunjukan 
bahwa dari 22 siswa kelas V dan siswa kelas VI di 
SDN 03 Temulus yang bermain game online 
Mobile Legend persentase terbesar sebanyak 
55% jawaban siswa menegaskan bahwa mereka 
hanya melakukan aktifitas bersama teman-teman 
lainnya atau sebatas kelompok kecil, disusul 
dengan 36% siswa mempunyai interaksi sosial 
rendah yang menunjukan kontak sosial diantara 
siswa sudah jarang dilakukan, dan terakhir hanya 
9% siswa yang menjawab masih memiliki 
frekuensi hubungan antara siswa yang terjalin 
baik.  

Uji normalitas dalam penelitian ini mengguna-
kan teknik statistik Shapiro-Wilk. Uji normalitas 
bertjuan untuk memastikan bahwa data setiap 
variabel yang dianalisis berdistribusi normal. Hal 
tersebut didasarkan pada asumsi statistik 
parametris yang mensyaratkan bahwa data 
setiap variabel yang akan dianalisis harus 
berdistribusi normal (Sugiyono, 2017b). Dalam 
penelitian ini, uji normalitas dilakukan terhadap 
data siswa dalam bermain game online Mobile 
Legends yang berpengaruh interaksi sosial. 
Dengan kriteria jika angka signifikan > 0,05, 
maka data berdistribusi normal. Akan tetapi jika 
angka signifikan < 0,05, maka data berdistribusi 
tidak normal. Hasil perhitungan uji normalitas 
dapat dilihat Pada tabel berikut: 
 

Tabel 3. Hasil Uji Normalitas Shapiro-Wilk 
 

 

Kolmogorov-
Smirnova 

Shapiro-Wilk 

Statistic df Sig. Statistic df Sig. 
Interaksi 
Sosial 

.144 22 .200* .922 22 .085 

Frekuensi 
Bermain 
Game 

.135 22 .200* .965 22 .593 

 
Berdasarkan tabel diatas, diketahui hasil uji 

normalitas Shapiro-wilk di peroleh nilai sig-
nifikansi pada variabel interaksi sosial siswa 
sebesar 0,085; dan variabel frekuensi bermain 
game Mobile Legends sebesar 0,593. Ketiga 
variabel memiliki nilai signifikansi lebih dari 0,05 
sehingga data mengenai interaksi sosial siswa 

dan frekuensi bermain game berdistribusi 
normal. 

Uji linearitas digunakan untuk menentukan 
apakah garis regresi antara variabel bebas (X) 
dan variabel terikat (Y) membentuk garis linear 
atau tidak. Jika tidak linear maka analisis regresi 
tidak dapat dilanjutkan (Sugiyono, 2017b). 
Penelitian ini menggunakan Test for Linierity 
dengan bantuan program SPSS versi 21, untuk 
menghitung uji linieritas. Jika Defiation from 
Liniear Sig lebih dari 0,05 maka antara variabel 
bebas dan variabel terikat terdapat hubungan 
linier. Hasil perhitungan uji linieritas dapat 
dilihat pada kedua tabel berikut. 
 

Tabel 4. Hasil Uji Linieritas Interaksi Sosial dan 
Frekuensi Bermain Game 

 

 
Pada Tabel diatas menunjukan bahwa nilai 

signifikansi Deviation from Linearity sebesar 
0.166. Berdasarkan data tersebut, dapat diarti-
kan bahwa hubungan antara interaksi sosial dan 
frekuensi bermain game Mobile Legends adalah 
linier, karena nilai sig Deviation from Linearity 
sebesar 0.166 lebih besar dari 0,05. Uji multi-
kolinieritas berfungsi untuk menguji hubungan 
linier antar variabel bebas agar tidak terjadi 
hubungan yang sempurna (multikolinieritas). Uji 
multikolinieritas dilakukan dengan melihat 
koefisien variance inflaction faktor (VIF) dan 
nilai tolerance pada model regresi. Jika nilai VIF 
kurang dari 10 dan nilai tolerance lebih dari 0,1 
maka tidak terdapat hubungan multikolinieritas. 
Berikut hasil perhitungan uji multikolinieritas 
dapat dilihat Pada tabel berikut. 
 

Tabel 5. Hasil Uji Multikolinieritas 
 

 
Berdasarkan tabel diatas, dapat disimpulkan 

bahwa terdapat hubungan multikolinieritas 
antara variabel durasi bermain game Mobile 

 
Sum of 

Squares 
df 

Mean 
Square 

F Sig. 

Interaksi 
Sosial * 

Frekuensi 
Bermain 

Game 

Between 
Groups 

(Combined) 3491.447 10 349.145 10.354 .000 
Linearity 2928.841 1 2928.841 86.858 .000 
Deviation 

from 
Linearity 

562.606 9 62.512 1.854 .166 

Within Groups 370.917 11 33.720   
Total 3862.364 21    

Model 

Unstandardized 
Coefficients 

Standar
dized 

Coeffici
ents 

t Sig. 

Collinearity 
Statistics 

B 
Std. 

Error 
Beta 

Toler
ance 

VIF 

1 (Constant) 130.802 8.102  16.144 .000   
Frekuensi 
Bermain 

Game 
-.593 .170 -.534 -3.478 .003 .383 2.613 
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Legends dan frekuensi bermain game Mobile 
Legends, karena diperoleh nilai koefisien 
variance inflaction factor (VIF) sebesar 2,613 
(kurang dari 10) dan nilai tolerance 0,383 (lebih 
dari 0,1). Analisis korelasi sederhana pada 
penelitian ini menggunakan bantuan program 
SPSS. Hasil perhitungan Product Moment berupa 
rhitung untuk dapat mengetahui hubungan antara 
variabel bebas dan variabel terikat. Besarnya 
indeks korelasi berkisar antara -1 sampai 1. Hasil 
perhitungan akan bernilai 0 apabila kedua 
variabel tidak terdapat korelasi. Terdapat dua 
hasil perhitungan uji korelasi yakni antara durasi 
bermain game dengan interaksi sosial dan 
frekuensi bermain game dengan interaksi sosial 
siswa yang disajikan dalam tabel berikut. 
 

Tabel 6. Uji Korelasi Variabel Frekuensi Bermain 
Game (X2) dan Interaksi Sosial Siswa (Y) 

 

 
Interaksi 

Sosial 
Siswa 

Frekuensi 
Bermain Game 

Interaksi 
Sosial 
Siswa 

Pearson 
Correlation 

1 -.893** 

Sig. (1-tailed)  .000 
N 22 22 

Frekuensi 
Bermain 
Game 

Pearson 
Correlation 

-.893** 1 

Sig. (1-tailed) .000  
N 22 22 

 
Pada Tabel diatas, diperoleh rhitung sebesar (-

0,893) yang artinya terdapat korelasi atau 
hubungan sempurna yang bersifat negatif antara 
frekuensi bermain game Mobile Legends dengan 
interaksi sosial siswa. Uji statistik t pada 
dasarnya menunjukkan seberapa jauh pengaruh 
satu variabel independen terhadap variabel 
dependen dengan menganggap variabel inde-
penden lainnya konstan. Pengujian uji t statistik 
adalah suatu prosedur dengan sampel yang 
digunakan untuk verifikasi kebenaran atau 
kesalahan dari hipotesis nol. Uji t digunakan 
untuk mengetahui pengaruh secara parsial 
variabel-variabel bebas (frekuensi bermain game 
online Mobile Legends) yang mampu menjelaskan 
variabel terikat (interaksi sosial siswa). 
Pengujian ini yaitu dengan membandingkan nilai 
probabilitas atau p-value (sig-t) dengan taraf 
signifikansi 0,05. Jika nilai p-value lebih kecil dari 
0,05 maka Ha diterima, dan sebaliknya jika p-
value lebih besar dari 0,05 maka Ha ditolak. 
 
 
 
 
 

Tabel 7. Hasil Uji Signifikansi Parameter 
Individual 

 

 
Pada Tabel diatas, diketahui bahwa untuk 

pengujian hipotesis yang kedua nilai Sig. untuk 
pengaruh X-1 terhadap Y adalah 0,001 < 0,05 dan 
nilai thitung (-4,138) > ttabel 2,093, sehingga hipo-
tesis yang kedua diterima yang berarti terdapat 
pengaruh yang bersifat negatif dari frekuensi 
bermain game Mobile Legends Bang-bang (X1) 
terhadap interaksi sosial siswa SDN 03 Temulus 
(Y). Uji nilai F pada dasarnya untuk menunjukan 
apakah semua variabel independen (frekuensi 
bermain game online Mobile Legends) dalam 
model penelitian mempunyai pengaruh secara 
bersamasama terhadap variabel dependennya 
(interaksi sosial siswa). Pengujian hipotesis uji F 
ini digunakan untuk mengetahui apakah secara 
keseluruhan variabel bebas mempunyai penga-
ruh yang bermakna terhadap variabel terikat. 
Pengaruh variabel frekuensi bermain game 
online Mobile Legends (X-1) secara simultan 
terhadap variabel interaksi sosial siswa (Y) 
adalah sebesar 0,00 < 0,05 dan dan nilai Fhitung 
(54,305) > Ftabel 3,49, sehingga dapat disimpulkan 
bahwa hipotesis diterima yang berarti terdapat 
pengaruh dari frekuensi bermain game Mobile 
Legends Bang-bang (X1) terhadap interaksi sosial 
siswa SDN 03 Temulus (Y). 

Data yang diperoleh dari analisis regresi linier 
antara variabel fre-kuensi bermain game Mobile 
Legends dengan variabel interaksi sosial siswa 
dapat dilihat pada tabel berikut: 
 

Tabel 8. Kontribusi Frekuensi Bermain Game 
terhadap Interaksi Sosial Siswa 

 

 
Berdasarkan dari perhitungan menunjukan 

bahwa a= 48,110, b= (-1,482) sehingga per-

Model 

Unstandardized 
Coefficients 

Standar
dized 

Coeffici
ents 

t Sig. 

Collinearity 
Statistics 

B 
Std. 

Error 
Beta 

Toler
ance 

VIF 

1 
(Constant) 

47.574 2.706 
 

17.578 .000 47.57
4 

2.706 

Frekuensi 
Bermain 

Game 

-.988 .239 -.595 -4.138 .001 -.988 .239 

Model 

Unstandardized 
Coefficients 

Standar
dized 

Coeffici
ents 

t Sig. 

Collinearity 
Statistics 

B 
Std. 

Error 
Beta 

Tolera
nce 

VIF 

1 (Constant) 48.110 3.072  15.662 .000 48.110 3.072 
Frekuensi 
Bermain 

Game 
-1.482 .167 -.893 -8.860 .000 -1.482 .167 
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samaan regresinya adalah Y= 48,110 – 1,482 X, 
artinya jika frekuensi bermain game Mobile 
Legends naik satu maka interaksi sosial siswa 
akan turun sebesar 1,482. Nilai R Square sebesar 
0,797 atau dapat diartikan bahwa frekuensi 
bermain game Mobile Legends memberikan 
kontribusi sebesar 79,7% terhadap interaksi 
sosial siswa dan 20,3% dipengaruhi oleh faktor 
lain. Penelitian ini merupakan penelitian jenis 
korelasi untuk menguji hubungan antara variabel 
variabel frekuensi bermain game online Mobile 
Legends (X-1), dan variabel interaksi sosial siswa 
SDN 03 Temulus (Y) Kecamatan Mejobo, Kab. 
Kudus, Provinsi Jawa Tengah dengan sampel 
berjumlah 22 siswa dari siswa kelas V dan siswa 
kelas VI yang bermain game online Mobile 
Legends. Analisis data menggunakan analisis 
statistik deskriptif untuk memperoleh gambaran 
kondisi tiap-tiap variabel, yaitu variabel X-1 dan 
Y. 

Hasil analisis deskriptif frekuensi siswa 
dalam bermain game online Mobile Legends, 
menunjukan bahwa sebesar 54,5% siswa dalam 
kategori sedang bermain game sebanyak 3-5 
kali/minggu. Kemudian sebesar 45,5% dengan 
kriteria tinggi siswa bermain game online Mobile 
Legends sebanyak > 6 kali/ minggu. Data tersebut 
diperoleh dari hasil lembar kuesioner frekuensi 
bermain game online Mobile Legends siswa di 
SDN 03 Temulus, Kecamatan Mejobo, Kabupaten 
Kudus. Hasil analisis deskriptif interaksi sosial 
siswa yang bermain game online Mobile Legends 
menunjukan sebesar 54,5% yang menjadi kate-
gori sedang, siswa melakukan aktifitas secara 
bersama sebatas kelompok kecil saja. Kemudian 
36,4% dengan kategori rendah, siswa hanya 
melakukan kontak sosial diantara siswa yang 
sudah jarang dilakukan, dan sebesar 9,1% siswa 
dengan kriteria tinggi yang menunjukan siswa 
mempunyai frekuensi hubungan antar siswa 
yang masih terjalin dengan baik. Data tersebut 
diperoleh dari hasil lembar kuesioner interaksi 
sosial siswa di SDN 03 Temulus, Kecamatan 
Mejobo, Kabupaten Kudus. 

Hubungan antara Frekuensi Siswa Bermain 
Game Online Mobile Legends dengan Interaksi 
Sosial Siswa dapat dibuktikan dari hasil uji 
hipotesis dengan korelasi Product Moment 
diperoleh rhitung sebesar (-4,138) lebih besar dari 
rtabel Product Moment sebesar 2,093 pada taraf 
signifikansi 5%. Hasil menunjukkan bahwa 
rhitung >rtabel, sehingga dapat disimpulkan bahwa 
terdapat hubungan yang signifikan antara 
frekuensi bermain game Mobile Legends Bang-
bang (X-1) dengan interaksi sosial siswa SDN 03 

Temulus (Y). Hasil penelitian ini mendukung 
hipotesis dalam segi tanda yang menyatakan 
bahwa profitabilitas berpengaruh negatif me-
nunjukan hubungan terbalik (X naik dan Y 
turun). Artinya hubungan yang tercipta semakin 
tinggi frekuensi siswa dalam bermain game 
Mobile Legends Bang-bang (X-1), maka semakin 
rendah interaksi sosial yang dimiliki oleh siswa 
(Y). 

Pernyataan di atas selaras dengan hasil 
korelasi sederhana antara frekuensi bermain 
game Mobile Legends dan interaksi sosial siswa 
dengan nilai korelasi pearson sebesar (-0,893) 
yang berada di interval antara 0,80 – 1,00 yang 
berkategorikan memiliki tingkat hubungan 
negatif yang sangat kuat. Sehingga antara 
frekuensi bermain game Mobile Legends dan 
interaksi sosial siswa terdapat hubungan negatif 
yang sangat kuat. Hasil analisis regresi 
menunjukkan bahwa a= 48,110, b= (-1,482) 
sehingga persamaan regresinya adalah Y= 48,110 
– 1,482 X, artinya jika frekuensi bermain game 
Mobile Legends naik satu maka interaksi sosial 
siswa akan turun sebesar 1,482. Nilai R Square 
sebesar 0,797 atau dapat diartikan bahwa 
frekuensi bermain game Mobile Legends mem-
berikan kontribusi sebesar 79,7% terhadap 
interaksi sosial siswa. 

Hasil penelitian ini juga memperkuat pene-
litian sebelumnya yang dilakukan oleh Nugroho 
(2017), yang menjelaskan bahwa terdapat 
hubungan antara frekuensi bermain game dan 
interaksi sosial siswa. Semakin sering siswa 
melakukan suatu kegiatan seperti bermain game, 
menciptakan kebiasaan baru yang berdampak 
pada kegiatan sosialnya. Hubungan dengan 
teman, keluarga jadi renggang karena waktu 
bersama mereka menjadi jauh berkurang. 
Pergaulan hanya di permainan game saja, 
sehingga membuat para pecandu game jadi 
terisolir dari teman-teman dan lingkungan 
pergaulan nyata. Selaras dengan penelitian yang 
dilakukan oleh Oktavianti (2017), yang men-
jelaskan adanya hubungan frekuensi bermain 
game online dengan kemampuan interaksi sosial 
anak. Bermain game umumnya dilakukan sen-
dirian, dan itu dilakukan terus menerus yang 
membuat semakin kecanduan terhadap game, 
artinya semakin sedikit pula waktu yang tersedia 
untuk berkomunikasi dengan teman-teman 
seusianya. 

Pendapat lain menurut Mutmainnah (2022), 
dari hasil penelitiannya menjelaskan bahwa 
terdapat hubungan frekuensi bermain game 
online terhadap interaksi sosial siswa yang 
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bersifat korelasi negatif. Sehingga semakin tinggi 
frekuensi bermain game online maka semakin 
rendah interaksi sosial siswa. Dari berbagai 
pendapat yang relavan, memberikan pernyataan 
bahwa terdapat hubungan yang bersifat negatif 
antara frekuensi bermain game online dan 
interaksi sosial siswa. Anak yang frekuensi ber-
main gamenya tinggi, jarang melakukan interaksi 
sosial dengan temannya.  

Berdasarkan hasil analisis dan penelitian 
terdahulu, menunjukan rendahnya interaksi 
sosial yang dilakukan anak yang dipengaruhi 
oleh tingginya frekuensi anak dalam bermain 
game online. Semakin tinggi frekuensi bermain 
game online yang dilakukan anak-anak semakin 
rendah pula interaksi sosial yang tercipta. Anak-
anak yang bermain game online Mobile Legends 
dengan frekuensi sedang ke tinggi jarang ber-
komunikasi meskipun dengan kelompok kecilku 
dalam bermain game, yang diperoleh dari hasil 
angket siswa. Pernyataan tersebut berartikan 
bahwa tidak adanya hubungan sosial yang 
dilakukan oleh anak, yang membuat rendahnya 
interaksi sosial yang dilakukan anak. Hal tersebut 
bertentangan dengan terciptanya interaksi sosial, 
menurut Nasdian (2015) menyatakan bahwa 
interaksi sosial dapat pula dilihat sebagai proses 
sosial di mana mengorientasikan dirinya pada 
orang lain dan juga bertindak sebagai respon 
terhadap apa yang dikatakan dan dilakukan 
orang lain. 
 

IV. SIMPULAN DAN SARAN 
A. Simpulan 

Hasil penelitian menunjukan bahwa antara 
frekuensi bermain game Mobile Legends dan 
interaksi sosial siswa di SDN Temulus 03 
memiliki hubungan yang sangat kuat dan 
signifikan. Hal ini dibuktikan dengan data 
hasil penelitian yang menunjukan bahwa 
diperoleh rhitung sebesar (-4,138) lebih besar 
dari rtabel sebesar 2,093 pada taraf signifikansi 
5% melalui rumus korelasi product moment 
dengan bantuan SPSS. Hasil penelitian ini juga 
mendapatkan hasil bahwa profitabilitas ber-
pengaruh negatif menunjukan hubungan ter-
balik (X naik dan Y turun) yang ditunjukkan 
dengan hasil analisis regresi menunjukkan 
bahwa a= 48,110, b= (-1,482) sehingga 
persamaan regresinya adalah Y= 48,110 – 
1,482 X, artinya hubungan yang tercipta 
semakin tinggi frekuensi siswa dalam bermain 
game Mobile Legends Bang-bang (X-1), maka 
semakin rendah interaksi sosial yang dimiliki 
oleh siswa (Y). 

 

B. Saran 
Pembahasan terkait penelitian ini masih 

sangat terbatas dan membutuhkan banyak 
masukan, saran untuk penulis selanjutnya 
adalah mengkaji lebih dalam dan secara 
komprehensif tentang Hubungan Frekuensi 
Bermain Game Mobile Legend terhadap 
Tingkat Interaksi Sosial Siswa Sekolah Dasar. 
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