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ABSTRACT

Kurniawan, Ahmad Aldhi. 2023. Hubungan Durasi dan Frekuensi Bermain
Game Mobile Legend Terhadap Tingkat Interaksi Sosial Siswa Di
SDN 03 Temulus. Pembimbing (I) M. Syaifruddin Kuryanto, S.Si.,
M.Or. (11) Diana Ermawati, M.Pd.

Keywords: game online, Mobile Legend, social interaction

This research is motivated by the activities of students at SDN 03 Temulus
who play the online Mobile Legend game as a filler for leisure activities that affect
their level of social interaction. The purpose of this study was to find a relationship
between the duration of playing Mobile Legends games, the frequency of playing
Mobile Legends games with social interaction and together to find a relationship
between the duration of playing games and the frequency of playing Mobile
Legends games with social interaction among students at SDN 03 Temulus.

Online games are games that are played on a network. One of the most
popular online games today is Mobile Legend, which is an online game that is
played in opposing teams where one team consists of five people. Then, social
interaction is a series of relationships between individuals and individuals, or
groups with other groups that are the key to all social life, without social interaction
there is no life together.

This type of research is quantitative. The population in this study were
students of grades V and VI at SDN 03 Temulus who played the Mobile Legend
game, totaling 22 students using a saturated sample technique. Associative
quantitative research design because it talks about influence. Then for data
collection techniques in this study using the questionnaire method using Likert scale
measurements, and observation. As well as using descriptive analysis of variables,
analysis of prerequisite tests, and analysis of hypotheses.

The results of this study show that the correlation between the duration of
playing legendary mobile games and social interaction obtained rcount of (-2.629)
with profitability having a negative effect showing an inverse relationship (X rises
and Y decreases) and the correlation between duration of playing Mobile Legend
games and social interaction obtained rcount of (- 4.138) with a negative effect on
profitability showing an inverse relationship (X increases and Y decreases). While
the double correlation between the duration and frequency of playing Mobile
Legends games on social interaction is obtained rcount of 54.305 with profitability
having a negative effect if the duration and frequency of playing Mabile Legends
games increases, student social interaction will decrease.

Based on the results of the study it can be concluded that (1) there is a
significant relationship that has a negative effect between the duration of playing
Mobile Legends games and students' social interactions, (2) there is a significant
relationship that has a negative effect between the frequency of playing Mobile
Legends games and students' social interactions, and (3) simultaneously between
the duration and frequency of playing Mobile Legends games has a significant
relationship that has a negative effect on student social interaction.
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ABSTRAK

Kurniawan, Ahmad Aldhi. 2023. Hubungan Durasi dan Frekuensi Bermain
Game Mobile Legend Terhadap Tingkat Interaksi Sosial Siswa Di
SDN 03 Temulus. Pembimbing (1) M. Syaifruddin Kuryanto, S.Si.,
M.Or. (11) Diana Ermawati, M.Pd.

Kata kunci: game online, Mobile Legend, interaksi social

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh aktivitas para siswa di SDN 03 Temulus yang
memainkan game online Mobile Legend sebagai pengisi kegiatan luang yang
mempengaruhi tingkat interaksi social mereka. Adapun tujuan penelitian ini adalah
untuk menemukan hubungan antara durasi bermain game Mobile Legends, frekuensi
bermain game Mobile Legends dengan interaksi sosial dan bersama-sama untuk
menemukan hubungan antara durasi bermain game dan frekuensi bermain game Mobile
Legends dengan interaksi sosial pada siswa di SDN 03 Temulus.

Game online adalah sebuah permainan (games) yang dimainkan di dalam suatu
jaringan. Salah satu game online yang terpopuler saat ini yakni Mobiile Legend, yaitu
permainan game online yang dimainkan secara tim berlawanan yang satu timnya terdiri
atas lima orang. Kemudian, interaksi social merupakan suatu rangkaian hubungan antar
individu dengan individu, ataupun kelompok dengan kelompok lainnya yang menjadi
kunci dari semua kehidupan sosial, tanpa interaksi sosial tidak ada kehidupan bersama.

Jenis penelitian ini adalah kuantitatif. Populasi dalam penelitian ini adalah siswa
kelas V dan VI SDN 03 Temulus yang memainkan game Mobile Legend yang
berjumlah 22 siswa dengan menggunakan menggunakan teknik sampel jenuh. Desain
penelitian kuantitatif asosiatif karena berbicara mengenai pengaruh. Kemudian untuk
teknik pengumpulan data pada penelitian ini menggunakan metode angket dengan
mengguakan pengukuran skala likert, dan observasi. Serta menggunkan analisis
deskriptif variabel, uji prasyarat analisis, dananalisis hipotesis.

Hasil penelitian ini menunjukan besarnya korelasi durasi bermain game Mobile
Legend dengan interaksi sosial diperoleh rnitung Sebesar (-2,629) dengan profitabilitas
berpengaruh negatif menunjukan hubungan terbalik (X naik dan Y turun) dan korelasi
durasi bermain game Mobile Legend dengan interaksi sosial diperoleh rhiung Sebesar (-
4,138) dengan profitabilitas berpengaruh negatif menunjukan hubungan terbalik (X
naik dan Y turun). Sedangkan korelasi ganda antara durasi dan frekuensi bermain game
Mobile Legends terhadap interaksi sosial diperoleh rhiung 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 (1) adanya hubungan
signifikan yang berpengaruh negatif antara durasi bermain game Mobile Legends
dengan interaksi sosial siswa, (2) adanya hubungan signifikan yang berpengaruh
negatif antara frekuensii bermain game Mobile Legends dengan interaksi sosial siswa,
dan (3) secara bersama-sama antara durasi dan frekuensi bermain game Mobile
Legends memiliki hubungan signifikan yang berpengaruh negatif terhadap interaksi
sosial siswa.
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