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ABSTRAK

Game online yang awalnya diciptakan untuk menghilangkan stress/sebagai
hiburan tapi malah disalahgunakan & mengakibatkan kecanduan/adiksi game
online yang pada akhirnya dapat mengganggu sekolah, pekerjaan dan pada
akhirnya memiliki sikap antisosial. Penelitian berjudul pengaruh adiksi game
online “mobile legend bang-bang” terhadap sikap antisosial pada komunitas
mobile legend Surabaya ini bertujuan untuk mengetahui bagaimana pengaruh
adiksi game online “mobile legend bang-bang” terhadap sikap antisosial pada
komunitas mobile legend Surabaya. Peneliti memilih komunitas mobile legend
bang-bang karena komunitas ini memiliki intensitas bermain yang lebih tinggi
daripada komunitas lainnya yang ada di Surabaya. Penelitian ini bersifat
kuantitatif dengan menggunakan metode survei dan dengan menggunakan
kuesioner, kemudian data yang telah dikumpulkan akan diolah melalui
perhitungan statistik, lalu dianalisis secara eksplanatif untuk menjelaskan
pengaruh adiksi game online “mobile legend bang-bang” terhadap sikap antisosial
pada komunitas mobile legend Surabaya diukur berdasarkan dari kriteria adiksi
game online dengan bentuk-bentuk sikap antisosial kemudian ditentukan
menggunakan rumus alpha cronbach. Populasi dalam peneliti ini anggota
komunitas mobile legend Surabaya yang telah diambil menggunakan metode
sampel Teknik Purposive Sampling. Berdasarkan rumus Slovin, sampel yang
didapat yakni berjumlah 100 responden. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa
anggota komunitas mobile legend Surabaya terpengaruh adiksi game online
mobile legend bang-bang yang pada akhirnya memiliki sikap antisosial. Adiksi
game online dan sikap antisosial memiliki tingkat range dengan klasifikasi sangat
tinggi.

Kata kunci: Adiksi Game Online, Sikap Antisosial, Mobile Legend Bang-Bang.

Vi



ABSTRACT

Online games were originally created to relieve stress/as entertainment but are
misused & lead to online game addiction/addiction which in turn can disrupt
school, work and ultimately have antisocial attitude. The study entitled the
influence of online game addiction thobile legend bang-bang" on antisocial
attitudes in the Surabaya mobile legend community to find out how the influence
of online game addiction thobile legend bang-bang"on antisocial attitudes in the
Surabaya mobile legend community. The researcher chose the bang-bang mobile
legend community because this community has a higher intensity of play than
other communities in Surabaya. This research is quantitative using survey
methods and using questionnaires, then the data has been collected will be
processed through statistical calculations, then analyzed explanatory to explain
the effect of online game addiction thobile legend bang-bang"on antisocial
attitudes in the mobile legend community in Surabaya. based on the criteria for
online game addiction with forms of antisocial attitude then determined using the
alpha cronbach formula. The population in this research is members of Surabaya
mobile legend community who have been taken using the Purposive Sampling
Technique sample method. Based on Slovin's formula, the sample obtained is 100
respondents. The results of this study indicate members of mobile legend
community in Surabaya are affected by addiction to the online game mobile
legend bang-bang which ultimately has an antisocial attitude. Online game
addiction and antisocial behavior have a very high level of classification.

Keywords: Online Game Addiction, Antisocial Attitude, Mobile Legend Bang-
Bang.
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