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ABSTRAK

Al Ikrar, (Pengaruh Game Mobile Legends Bang-bang Terhadap Perilaku
Remaja Lingkungan Lappa-lappa’e Kelurahan Tellumpanua Kecamatan Suppa)
(dibimbing oleh Muhammad Saleh dan Nurhikmabh).

Pemilihan judul penelitian ini sangat menentukan dalam rangka untuk
mencapai suatu tujuan yaitu mengetahui-seberapa besar pengaruh yang ditimbulkan
Game Mobile Legends Bang-bang terhadap perilaku remaja.

Penelitian ini mendeskripsikan mengenai. pengaruh game mobile legends
bang-bang terhadap perilaku remaja, dan data tentang upaya-upaya yang ditempuh
oleh remaja supaya tidak kecanduan media game demi memenuhi tingkat kepuasan
yang tinggi agar terhindar dari perilaku buruk yang sering terjadi di kalangan
pemuda atau remaja pada Lingkungan Lappa-lappa’e Kelurahan Tellumpanua
KecamatansSuppa

Jenis penelitian adalah kuantitatif korelasional dengan menggunakan teknik
dan instumen penelitian berupa observasi, dokumentasi dan angket.

Hasil penelitian menunjukkan“hahwa: (1) pengaruh Game Mobile Legends
Bang-bang berada pada kategori sangat kuat terhadap perilaku remaja Lingkungan
Lappa-Lappa ‘e Kelurahan Tellumpanua Kecamatan Suppa. Hal ini dapat dibuktikan
dengan melihat hasil angket yang dibagikan kepada 22 responden meskipun belum
sepenuhnya remaja mengatakan pengaruh Game Mobile Legends Bang-bang
terhadap perilaku remaja berada pada kategori sangat kuat. (2) Terdapat pengaruh
yang signifikan antara pengarun Game Mobile Legends Bang-bang terhadap perilaku
remaja Lingkungan Lappa-lappa’e Kelurahan Tellumpanua Kecamatan Suppa berada
pada kategori sangat kuat, hal ini dapat dibuktikan dengan menganalisis data dari
hasil angket yang dipilih oleh22.responden_dengan-hasil signitifikansi menunjukkan
bahwa [r_hitung = 0,983 sedangkan r_tabel = 0, 4227 pada taraf kepercayaan 5%
(0,05).

Kata Kunci : Game Mobile Legends Bang-bang; Perilaku remaja.
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Situasi kehidupan ini sudah semakin kompleks. Kompleksitas kehidupan
seolah-olah telah menjadi bagian dari kehidupan masyarakat, dari sebagian akan
bergeser atau bahkan mungkin hilang sama sekali karena digantikan oleh pola
kehidupan yang baru. Kecenderungan yang muncul dewasa ini, ditunjang oleh laju
perkembpangan teknologi dan arus kehidupan global yang sulit atau tidak mungkin
dibendung, mengisyaratkan bahwa manusia akan semakin didesak kearah kehidupan
yang sangat kompetitif. Andersen memperbaiki situasi kehidupan semacam ini dapat
menyebabkan manusia menjadi serba bingung atau bahkan larut ke dalam situasi
baru tanpa dapat menyeleksi lagi jika tidak memiliki ketahanan hidup yang memadai.
Hal ini disebabkan tata nilai lama yang telah mapan ditantang oleh nilai-nilai baru
sebelum banyak dipahami.

Teknologi menurut |Kamus. Besar' Bahasa Indonesia adalah keseluruhan
sarana untuk menyediakan barang-barang yang.diperlukan bagi kelangsungan dan
kenyamanan hidup manusia.’ Perkembangan teknologi dan internet di Indonesia
begitu pesat, sekarang.jaringan_internet begitu. mudah_diakses dimana saja dan
banyak berkembang warnet.

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

Andersen, Psikologi Remaja, (Jakarta: PT. Bumi Aksara, 2004), h. 107

Kamus Besar Bahasa Indonesia Pusat Bahasa, Departemen Pendidikan Nasional. h. 1158



yang digunakan pemain dihubungkan oleh suatu jaringan.® Dunia game merupakan
dunia yang mengasyikan bagi anak-anak hingga remaja, bahkan tak heran dan
dipungkiri dewasa pun juga memainkan aplikasi permainan seperti game Clan of
Clash, Clash Royale dan yang trending topik di dunia pemainan adalah game Mobile
Legends: Bang-bang. Mobile Legends: Bang-bang adalah game yang dikembangkan
dan dirilis oleh Moontoon developer. Game ini dapat dimainkan di platform mobile
Android dan 10S (sebelumnya Iphone OS). Game Multiplayer Online Battle Arena
(MOBA) satu ini sukses mencuri perhatian para gamer di Indonesia sejak tahun 2016
serta game ini merupakan game terpopuler dan terlaris di Google Play Store dengan
jumlah download sebanyak 100 juta pada tahun 2018.

Ketika kecanggihan teknologi komunikasi menjadi perbincangan yang sangat
menarik di kalangan masyarakat, di dunia anak-anak dan remaja juga tidak kalah
dengan pembahasan mereka mengenai teknologi internet yang salah satu fungsinya
adalah sebagai sarana hiburan, antara lain bermain alat yang sering disebut “game
online”, Game Mobile Legends merupakan game online yang sekarang ini nge-trend,
karena di media sosial banyak sekali yang membahas game ini. Game ini berisi
permainan pertarungan 2 kelompok yang beranggotakan 5 karakter. Banyak dari
mereka kecanduan bermain' game tersebut: Penyebabnya adalah grafik game tersebut
bagus, karakter-karakternya banyak, sbisa bermain bersama banyak orang yang
terhubung di game tersebut dan lain-lain. Kata-kata kasar pun pernah terucap jika
kalah dalam bermain game. Ada juga yang bermain game itu ketika jam kosong
aktivitas di sekolah, kampus dan kantor. Sehingga Game Mobile Legends merupakan
permasalahan serius yang dialami kalangan remaja di Lingkungan Lappa-lappa’e

Kelurahan Telumpanua. Game ini merupakan virus yang mengganggu aktivitas

*Adam & Rollings, Fendamentals of game design (Barkeley : New Riders, 2010)



remaja, akibatnya remaja kadang begadang bermain game ini. Game ini banyak
dimainkan oleh pelajar, mahasiswa, pegawai perkantoran dan lain-lain. Beragam
game diciptakan dan kemudian dimainkan oleh mereka yang men-download.*

Sebagaimana dalam QS. Adz-Dzariyat/51:56:

Cskaal ) Gui) 3 Gl GBA g

Terjemahan:
elainkan supaya mereka

e online Mobile Legen ) rasa penat

dan str gi bahkan dapat men ss tersebut,

pemula merasakan dam bat bermain

s Bang-bang. Jumlah p ile Legends

jara lainnya
seperti (7%), Turki

(6%), Operational

Manage { ] i ame Mobile

Legends nkan game

*Yudha, Prasetyo. Penelitian Eksploratif Perilaku Gamers diKalangan anak Remaja (skripsi
Fakultas Ekologi Manusia IPB.2009)

*Departemen Agama RI, Al-Qur’an dan Terjemahnya. (Jakarta: Proyek Pengadaan Kitab
Suci Al-Quran Dept. Agama RI, 1982), QS. Adz-Dzariyat 51:56, h.862.
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tersebut sekitar 70 juta pengguna yang melakukan registrasi dengan lebih dari 50
juta pemain aktif bulanan.®
Jika permainan game online Mobile Legends Bang-bang dimainkan secara

terus menerus tanpa ada self control dari remaja tersebut, akan menjadikan remaja

yang kebiasaan bermain game on lobile Legends Bang-bang. Kebiasaan

bermain game online merup bagi seseorang untuk lepas dari
permainan itu.

Situasi kehidupan yang seperti ini memil garuh yang sangat kuat
terhada aja sedang
berada ati diri. A mengalami

ma -kanak sampai dewasa mencakup

dan an emosional yang kem sikap dan

tingkah Rem upakan salah satu kel ang mudah

oh ar

rmasi baik yang positif mau

atau sarana emudahkan

ngalami ban ubahan dan

i diarahkan
pada Pengaruh Game Mobile Legends Bang-bang Terhadap Perilaku Remaja

Lingkungan Lappa-Lappa’e Kelurahan Tellumpanua Kecamatan Suppa.

®Andini Librianty, “Pengembang Mobile Legends Bakal Buka Markas di
Indonesia,”Liputan6.com: Jakarta, 05 September 2018.
https://m.liputan6.com/amp/3637159/pengembang-mobile-legends-bakal-buka-markas-di-indonesia
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Rumusan di atas kemudian dirinci menjadi beberapa sub masalah sebagai
berikut:
1.2.1 Bagaimana penggunaan Game Mobile Legends Bang-bang pada Remaja

Lingkungan Lappa-Lappa’e Kelurahan Tellumpanua Kecamatan Suppa?

1.2.2 Bagaimana perilaku remaj ingkungan Lappa-Lappa’e Kelurahan
Tellumpanua Kecam nainkan Game Mobile Legends
Bang-bang ?

1.2.3 Apakah terdaps -bang terhadap

1.3 Tuj

umum, bertujuan unt aruh Game

Mobile erhadap Perilaku Rema pa-Lappa’e

Kelura amatan Suppa. Seca i bertujuan
untuk : i i dirumuskan,
yaitu:
1.3.1 -bang pada
Kecamatan
1.3.2 Untuk mengetahui perilaku remaja Lingkungan Lappa-Lappa’e Kelurahan
Tellumpanua Kecamatan Suppa.
1.3.3 Untuk mengetahui pengaruh Game Mobile Legends Bang-bang terhadap
perilaku remaja di Lingkungan Lappa-Lappa’e Kelurahan Tellumpanua

Kecamatan Suppa.
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1.4 Kegunaan Penelitian
Kegiatan yang dilakukan tidak hanya sebatas memiliki tujuan, akan tetapi
tentunya juga mempunyai kegunaan. Sehingga dalam penelitian ini dapat menjadi

khasanah ilmu dan berguna untuk:

1.4.1 Kegunaan limiah

Hasil penelitian ini_o i_konstribusi tentang bagaimana

pengaruh Gam Viobile Legend g itu diterapkan dengan

baik dalam gkup remaja di Lingkunge appa-Lappa’e Kelurahan

1.4.2

emudahkan remaja pa-Lappa’e

erilaku baik

ua Kecamatan Suppa

me Online Mobile Leg

13l
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BAB |1
TINJAUAN TEORI

2.1 Deskripsi Teori

Teori sebagai pengetahuan te dunia nyata yang terorganisasi, sehingga

membantu orang untuk memvi jelaskan sesuatu (Neumann). Teori

berpijak dari fenome kan cara kerja fenomena

i1l An NlAa - FAAYE \ /A

engetahuan yang siste

akan disesuaikan denga

sikap dan
han pribadi
dan sos aya eori U & a dikembangkan g urevic dari
yertama kali

pada 1947 dan berkembang sekitar tahun 1960-an. Asumsi Teori U & G milik

"Rachmat Kriyantono, Teori Public Relation Perspektif Barat dan Lokal (Jakarta: Kencana
Prenada Media Group, 2014) h. 2

8Dewi Sadiah, Metode Penelitian Dakwah Pendekatan Kualitatif dan Kuantitatif (Bandung:
PT Remaja Rosdakarya, 2015) h.41
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Herbert Blummer dan Elihu Kazt ini mengatakan bahwa pengguna media
memainkan peran aktif untuk memilih dan menggunakan media tersebut.
Asumsi dasar pendekatan teori ini adalah bahwa pengguna media bersifat

aktif. Mereka menggunakan media karena memiliki tujuan tertentu yaitu memiliki

sumber lain untuk memenuhi annya, mereka berinisiatif mengaitkan

kebutuhan dan pilihan medi emenuhi berbagai kebutuhan
meskipun isi media tig iksi pola gratifikasi secara
tepat. Keaktifkan khalayak ditandai dengan pilihan yang dibuat khalayak yang

0 dimaksud

king), mencari hibura

ationship) dan memba

enunjukkan bahwa yang i pe ahan utama
bagaimana

ialah pada

ndividual’s  needs)
dikategorisasikan sebagai kebutuhan kognitif (cognitive needs), kebutuhan afektif

(affective needs), kebutuhan integratif personal (personal integrative needs),

Karman, “Riset Penggunaan Media Dan Perkembangannya Kini”, BPPKI Jakarta vol. 17
no. 1 (2013) h. 103-121
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kebutuhan integratif sosial (social integrative needs) dan kebutuhan pelepasan
(escapist needs). Penjelasannya adalah sebagai berikut :
1. Kebutuhan kognitif (cognitive needs)

Kebutuhan yang berkaitan dengan peneguhan informasi, pengetahuan dan

pemahaman mengenai lingk ebutuhan ini didasarkan pada hasrat

untuk memahami gan, juga memuaskan rasa

2.
ang estetis,
3. personal (personal inte
aitan dengan penegu ibi epercayaan,
ndividual. Hal tersebut akan harga
4. an integratif
an yang berkait S teman dan
al tersebut d
5.

ketegangan

Inti teori U & G adalah khalayak pada dasarnya menggunakan media games

berdasarkan pada motif tertentu. Media dianggap memenuhi motif khalayak. Jika

OF STATE OF ISLAMIC INSTITUTE PAREPARE



10

motif ini terpenuhi maka kebutuhan khalayak akan terpenuhi. Oleh karena itu, media

yang mampu memenuhi kebutuhan khalayak disebut media efektif.*°

2.1.2 Teori Ketergantungan Media (Dependency Media Theory)

Teori Ketergantungan pada awalnya diusulkan oleh Sandra Ball-Rokeach dan

Melvin DeFleur (1976). Teori.i ggabungan dari berbagai disiplin

komunikasi. Teori Ke rbagai perspektif: pertama,

menggabungkan per. i psi i ri teori kategori sosial.

Kedua, -unsur dari
------- L sur - penetitia gunaan dan

uah filosofi

ke dalam teori, yang ekhawatiran

media dan pengaruhn . Penelitian

sosial at modern

(masyarakat massa), di mana media massa dapat dianggap sebagai sistem informasi

Universitas Sumatera Utara. BaB 2 Uraian Teori Skripsi , Jurnal. Situs Internet:
http://repository.usu.ac.id/bitstream/handle/123456789/68241/Chapter%2011.pdf?sequence=4&isAllo
wed=y . Diakses pada tanggal 02 September 2018

“Mohd. Rafig, “Dependency Theory (Melvin L. DeFleur dan Sandra Ball Rokeach)”, Jurnal
Hikmah vol. VI no. 1 (2012), h.5.
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yang memiliki peran penting dalam proses pemeliharaan, perubahan, dan konflik
pada tataran masyarakat, kelompok atau individu dalam aktivitas sosial.

Dependency Theory (teori ketergantungan) berasumsi bahwa semakin
seseorang menggantungkan kebutuhannya untuk dipenuhi oleh penggunaan media,
semakin penting peran media dalam hidup orang tersebut, sehingga media akan
semakin memiliki pengaruh kepada orang tersebut. Dari perspektif sosial
makroskopik, jika semakin banyak orang bergantung pada media, maka institusi
media akan mengalami perubahan, pengaruh media keseluruhan akan muncul, dan
peran media di tengah-tengah masayarakat akan menjadi lebih besar. Oleh karena itu,
seharusnya ada hubungan langsung antara jumlah ketergantungan secara umum
dengan tingkat pengaruh atau kekuatan media di setiap waktu. Melvin DeFleur dan
Sandra Ball Rokeach memberikan penjelasan yang lebih utuh kedalam beberapa
pernyataan. Pertama, dasar pengaruh media terletak pada hubungan antara sistem
sosial yang lebih besar, peranan media di dalam system tersebut dan hubungan
khalayak dengan media. Efek-terjadi. bukan karena semua media berkuasa atau
sumber yang kuat mendorong kejadian tersebut, tetapi karena media bekerja dengan
cara tertentu untuk memenuhi keinginan tertentu dan kebutuhan khalayak. Kedua,
derajat ketergantungan khalayakterhadap® informasi-media adalah variable kunci
dalam memahami kapan dan bagaimana pesan media mengubah keyakinan, perasaan
atau perilaku khalayak. Kejadian dan-bentuk efek media akhirnya bergantung pada
khalayak serta berhubungan dengan seberapa penting sebuah medium atau pesan
tertentu terhadap mereka.

Penggunaan media oleh orang-orang menentukan pengaruh media. Jika kita
bergantung pada banyak sumber selain media untuk mendapatkan informasi

mengenai suatu peristiwva, maka peranan media lebih sedikit dari pada jika kita
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bergantung sepenuhnya pada sumber media yang sedikit. Ketiga, dalam masyarakat
industri, kita menjadi semakin bergantung pada media (a) untuk memahami dunia
sosial (b) untuk bertindak dengan benar dan efektif di dalam masyarakat, serta (c)
untuk fantasi dan pelarian. Ketika dunia semakin rumit dan berubah semakin cepat,
maka Kita tidak hanya semakin besar membutuhkan media untuk membantu Kita
memahami dan mengerti respon terbaik yang bisa kita berikan serta membantu Kita
untuk santai dan bertahan, tetapi juga kita pada akhirnya tahu sebagian besar dunia
melalui media tersebut. Teman-teman dan keluarga barang kali tidak tahu banyak
mengenai apa yang terjadi di dunia sosial yang lebih besar kecuali dari apa yang
mereka pelajari di media. Perhatikan mengenai penekanan pemaknaan dalam
pernyataan ini. Ketika Kita menggunakan media untuk memaknai dunia sosial, maka
kita mengizinkan media membentuk pengharapan Kita. Terakhir yang keempat,
"semakin besar kebutuhan sehingga semakin besar ketergantungan, semakin besar
kemungkinan* bahwa media dan pesan yang mereka produksi akan memiliki efek.
Tidak semua orang akan dipengaruhi-secara'sama oleh media. Mereka yang memiliki
kebutuhan yang lebih, yang lebih bergantung pada media, akan paling terpengaruh.*?

Teori Ketergantungan mengusulkan hubungan yang integral antara penonton,
media dan sistem sosial 'yang' lebih: luas, Teori [ini memprediksi bahwa anda
tergantung pada informasi media untuk. memenuhi kebutuhan tertentu dan mencapai
tujuan tertentu.

Walaupun telah banyak kajian yang dilakukan untuk menjelaskan pengaruh
akibat peningkatan penggunaan media games dan permainan menjadi trend
dikalangan remaja yang sering dimainkan, namun sedikit sekali kajian yang

menggunakan teori ini sebagai kerangka untuk meneliti bagaimana games telah

2Mohd. Rafiq, “Dependency Theory(Melvin L. DeFleur dan Sandra Ball Rokeach)”, h.6.
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menjadi satu kebutuhan dalam kehidupan seseorang khususnya mereka yang berusia
remaja.
Ball-Rokeach telah mengidentifikasi tiga dimensi motivasi individu dan

mendefinisikan ketergantungan sebagai hubungan dimana usaha individu untuk

mencapai tujuan mereka tergantun ada media tersebut. Tujuan-tujuan ini

berkaitan dengan penggu aspek lain dalam masyarakat.
Setiap tujuan ini dikat i osial dan diri. Kebutuhan

dan bermain, sedangkan

a media yang ada. Ban
a media baik positif ma
ini me ) m ketergantungan med

remaja. Contohnya, pada e nak remaja

main game
angan anak
remaja Kelurahan

Tellumy

Rumyeni, Evawani Elysa Lubis dan Nita Rimayanti, “Ketergantungan Media Online di
Kalangan Mahasiswa Universitas Riau”. Jurnal Komunikasi dan Bisnis vol. 3 no.1 (2017), h. 47.
www.wenaroem.gmail.com

Y“Teuku Romy Syahputra dan Amsal Amri, “Pengaruh Game Online Terhadap Perilaku
Komunikasi Remaja”. Jurnal limiah Mahasiswa FISIP Unsyiah Kuala Banda Aceh vol.3 no. 1 (2018),
h. 4. www.jim.unsyiah.ac.id/FISIP
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2.1.3 Pengertian Game online dan Permainan
Game online adalah permainan yang bisa dimainkan dimana ribuan bahkan

ratusan orang melalui layanan internet dalam waktu yang sama.

Game online merupakan suatu sarana bermain secara online yang

ternet

n gejala umum yang i an maupun
engenal lingkungan da i isa hinggap
n maupun konglomerat anak-anak,
wasa. Permainan merupak ditentukan

oleh se dak ada unsu

perintah da mempunyai

16 Sebagaima ahrim/66:6:’

G ¢

s RS P B 5

Ernest Adam, Fundamentals of game design, 2nd edition, (Barkeley: New Riders, 2010) h.
591.

®Kak Andang Ismail, Education Games, (Yogyakarta : Pro-u Media, 2012) h. 17.

YDepartemen Agama RI, Al-Qur’an dan Tafsirnya. (Jakarta: Lentera Abadi, 2010 ) QS. At
Tahrim/66:6, h.203.
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Terjemahan:
“Hai orang-orang yang beriman, peliharalah dirimu dan keluargamu dari api
neraka yang bahan bakarnya adalah manusia dan batu; penjaganya adalah
malaikat-malaikat yang kasar, keras, dan tidak mendurhakai Allah terhadap apa
yang diperintahkan-Nya kepada mereka dan selalu mengerjakan apa yang
diperintahkan”.

Permainan adalah suatu aktifitas. yang dilakukan oleh beberapa anak untuk

mencari kesenangan yang dapat.n pses kepribadian anak dan membantu

anak mencapai perkemba moral dan emosional.

stirahat dan waktu luan
lullah Saw., pernah be gan ummul
ping itu beliau sering k larke -anak muda
mbak disekitar Masjid Naba

merupakan semua ada

gga kita seb lu jawab yang

Di dala wit

%* PAREPARE

lalam  QS.

Terjemahan :
“Sesungguhnya kehidupan dunia hanyalah permainan dan senda gurau, dan
jika kamu bermain dan bertakwa, Allah akan memberikan pahala kepadamu
dan Dia tidak akan meminta harta-hartamu.”

8Usamah Husain Al-Ajhuri, 2009. Fakir Wal'ab Wattasil, terjemahan Sugeng Hariadi, h. 6

¥Departemen Agama RI Al-Hikmah. Al-Qur’an dan Terjemahnya.. QS. Muhammad 47:36,
h.428.
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Pada ayat diatas menjelaskan aktivitas dunia itu tidak hanyalah permainan
dan senda gurau belaka. Hal itu berlaku bagi semua kegiatan manusia didunia dengan
kekecualian, yakni kegiatan yang dilakukan dalam rangka mencari keridhoaan Allah

Swt. Allah menegaskan bahwa diri-Nya Maha Kaya, yakni tidak meminta harta

manusia sedikitpun. Dia hanya me zakat dan menganjurkan sedekah agar

diberikan kepada saudara in yang manfaatnya pun akan

2151

ari su: ‘ 2raan, yang
sar Bahasa
Sedangkan

ain, di mana

2.16.1

online.

bermain saja, sehingga tidak melakukan kegiatan serta aktifitas yang lain dan

menyebabkan anak tidak mendapatkan pengetahuan.

203.p Chaplain, Kamus Lengkap Psikologi (Jakarta: Raja Grafindo Persada, 2011) h. 254
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2.1.6.2 Lama Mengakses
Aspek ini mempunyai arti penting karena berapa lama waktu yang digunakan
untuk bermain game online dengan waktu > 3 jam perhari hal ini akan membuat anak

atau menganggap bahwa game online lebih penting dari pada hal yang lain, seperti

melakukan aktifitas belajar.?

2.1.7 Dampak dari G
2.1.7.1 Secara Sosi
tu bersama

a di gam a, sehingga

lingkungan
ilan sosial berkurang, erasa sulit
lain. Perilaku jadi kasa erpengaruh

oleh apz i mainkan di game online

n. Jadi sulit
buat anak-
g terjadi di
ine, seperti
n komputer
atau handphone membuat anak-anak atau remaja jadi tertutup, sulit mengekspresikan

diri ketika berada di lingkungan nyata.

2 Kompasiana Lifestyle,”Website Kompasiana Pengaruh Game bagi Pemuda atau Remaja,”
Situs Resmi Kompasiana. http://lifestyle.kompasiana.com/catatan/201207/26/pengaruh-game-bagi-
pemuda-atau-remaja ( 28 April 2018)
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2.1.7.3 Secara Fisik
Terkena paparan cahaya radiasi komputer atau handphone dapat merusak
saraf mata dan otak. Kesehatan jantung menurun akibat berdagang 24 jam bermain

game online. Ginjal dan lambung juga terpengaruh akibat banyak duduk, kurang

minum, lupa makan karena keasyi ain. Berat badan menurun karena lupa

makan, atau bisa juga bertam mil dan kurang olahraga. Mudah

lelah ketika melaku fisik, keseha 1 menurun akibat kurang
olahraga serta berakibat pada kematian.

ame online,

enimbulkan kelelahan

al yang harus dilakukan evisi adalah

dangkan anak-anak ak saat mereka

me dengan jarak segitu apa ame mereka
melakukann : lama. Hal
juga menimbulk pat merusak
atan , tapi j lena karena

Kerjaan yang

lainnya.

22Agila Smart, Cara Cerdas Mengatasi Anak Kecanduan Game, (Jogjakarta : APlus Books,
2010), h. 45-47
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2. Membuat anak atau remaja malas belajar

Bermain adalah salah satu yang paling menyenangkan terutama bagi anak-
anak. Bila dibiarkan anak maupun remaja untuk bermain game tanpa

terkendali, tentu anak maupun remaja akan menjadi orang yang mulai malas .

Mengajarkan kekerasan

Biasanya, anak-anak ilih permainan yang memiliki

un remaja untuk mela g mungkin
ilakukan oleh anak ma
kan judi
t “nge-game” tidak lepas d han. Jari taruhan
ena untuk m kan sensasi
tersebut merupaka satu game

| tersebut jik arkan terus-

Dalam masa ini segala sesuatunya yang terjadi adalah kegiatan yang belum
menimbulkan kerusakan serius meskipun sebagian orang sudah terlihat
adanya gejala kecanduan. Namun pada penelitian terbaru pada usia awal
belasan tahun menemukan hampir sepertiganya game setiap harinya dan yang

lebih mengkhawatirkan lagi, yaitu sekitar 7% bermain game sekitar 30 menit.
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Menanggapi hal tersebut, Griffiths mengatakan betapa besar dampak pada
jangka panjang dari kegiatan yang menghabiskan waktu luang sekitar 30 jam per
minggu tersebut pada perkembangan pendidikan, kesehatan, dan sosial anak dan

remaja.

2.1.7.4 Secara Agama
Islam mewajibkan mengabdikan seluruh hidupnya

hanya untuk beribadal merintahkan umatnya agar

merasakan

diharamkan

pakan kewajiban seperti

t nafsu tidak terkendali

ur berbahaya atau maks ara muslim

seperti a cacian/hinaan. Permaina

bermus

‘, u'ﬁ'““ (5;:“:9
L sl asih

di jalan-jalanmu.Akan tetaf wahai Hanzhalah, “semuanya ada

waktunya”.Itu beliau ucapkan sebanyak 3 kali.” (HR. Muslim)

23Fatwatarjih, "Bagaimana Hukum Bermain Game Online ?," Muhammadiyah, 16 Januari
2018. Situs Internet : http://m.muhammadiyah.or.id/id/news- 13038-detail-bagaimana-hukum-bermain-
game-online-.html Di akses pada tanggal 07 November 2019
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Hadis ini menunjukkan bahwa kesenangan psikologis dan hiburan merupakan
dua hal yang natural dalam diri manusia. Rasulullah bahkan menyebutkan bahwa
orang yang didalam dirinya tidak ada hal tersebut, ia akan disalami malaikat.

Disalami malaikat merupakan hal yang mustahil terjadi. Maknanya adalah islam

tidak mengajarkan seseorang menja enangan dan hiburan. Sebaliknya Islam

justru mengajarkan ketenang i-hiburan biasa dilakukan, namun
harus sesuai dengan p@

enimbulkan efek akibat be game secara berlebihan
seperti melalaikan
aktivita i i : g ial kepada
orang 13 kecanduan
bermai
2.1.7.5
inan Game Mobile Legen ang-E i sehingga

menimk beberapa dam g ini, dimana aat bermain

remaja mengeluarkan ka tidak menyenangka

Seperti
bahkan

jing, kampret,

dewasa pP nangErpmln Earenakan
O

i. Sehingga kasi remaja

permainan

Jengan baik

e tersebut.

2.2. Tinjauan Hasil Penelitian Relevan
Disadari bahwa tidak menutup kemungkinan dalam penulisan skripsi ini,

terdapat persamaan dan perbedaan pada penulisan skripsi yang dilakukan oleh
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peneliti  sebelumnya. Adapun judul penelitian sebelumnya yang menjadi
perbandingan dalam penelitian ini.

Skripsi yang ditulis oleh Nurkumalasari pada Tahun 2012 dengan judul
“Peran Orang Tua dalam Upaya Mengurangi Kebiasaan Game Online pada Anak di

Kelurahan Maccorawalie Kecamatan ng Sawitto Kabupaten Pinrang”.?* Skripsi

ua dalam membiasakan game

dari pada
N bermain,
peran bimbingan oran mengurangi
bermain game online, fokus pada
obile Legends Bang- Sedangkan

si Nurkumalasari adalah de kualitatif

jends Bang-

ellumpanua

Riki Yanto

Penelitian yang dilakukan oleh Riki Yanto tidak jauh berbeda dengan yang dilakukan

oleh peneliti dikarenakan sama membahas tentang Pengaruh Game Online.

**Nurkumalasari, “Peran Bimbingan Orang Tua dalam Upaya Mengurangi Kebiasaan Game
Online pada Anak di Kelurahan Maccorawalie Kecamatan Watang Sawitto Kabupaten Pinrang”,
Skripsi, Sekolah Tinggi Agama Islam Negeri (STAIN) Parepare, 2012

2Riki Yanto, “Pengaruh Game online Terhadap Perilaku Remaja”, Skripsi, Universitas
Andalus Padang, 2011.
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Skripsi yang ditulis oleh Agung Salim pada Tahun 2016 dengan judul *
Pengaruh Game Online terhadap Perilaku Belajar Mahasiswa Jurusan Pendidikan
Agama Islam Fakultas Tarbiyah dan Keguruan UIN Alauddin Makassar”.?° Skripsi

tersebut lebih menekan pada perilaku belajar mahasiswa sedangkan penulis lebih

menekan pada perilaku remaja yang game online, adapun persamaan dari

pada Skripsi Agung Salim terkait dengan menggunakan

metode kuantitatif.

s oleh Rizky Yogatama pada Tahun 2016 dengan judul “
1 Maospati
1 sedangkan
a perilaku remaja yang ine, adapun
si Agung Salim deng i ait dengan
tatif.

yang s oleh Nanik Kristiana pa gan judul “

e Online Sar. dap Minat d asi Belajar

Jasa Boga an Pengolahan M Kontinental

Sewon”.? Skri ekan minat d vasi belajar

Jasa BoP ManaEijArREIahan M Kontinental

yame online

%Agung Salim, “Pengaruh Game O
Pendidikan Agama Islam Fakultas Tarbiyah da
Alauddin Makassar, 2016.

e terhadap Perilaku Belajar Mahasiswa Jurusan
Keguruan UIN Alauddin Makassar ”, Skripsi, UIN

?’Rizky Yogatama, “Pengaruh Game Online terhadap Prestasi Belajar”, Skripsi, Universitas
Widya Dharma Klaten, 2016.

8 Nanik Kristiana, “Pengaruh Game Online Sara’s Cooking Class terhadap Minat dan
Motivasi Belajar Siswa Kelas X Jasa Boga pada Mata Pelajaran Pengolahan Makanan Kontinental
SMK  Negeri 1 Sewon”, Skripsi UN  Yogyakarta, 2012. Situs  Internet
http://eprints.uny.ac.id/20826/1/Nanik%20Kristiana%2008511241019.pdf Diakses pada tanggal 27
November 2019.
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serta Nanik Kristiana lebih memfokus pada game online Sara’s Cooking Class
sedangkan penulis memfokus pada game online Mobile Legends Bang-bang , adapun
persamaan dari pada Skripsi Agung Salim dengan penulis yaitu terkait dengan

menggunakan metode kuantitatif.

Akan tetapi, fokus penelitiar dilakukan oleh peneliti lebih terkhusus

pada perilaku remaja. Hal te i-berbeda dengan yang dilakukan

peneliti, yaitu Pengar Online Mobile g-bang terhadap Perilaku

rupakan sintesa tentan riabel yang

yang telah dideskripsik i-teori yang

)sikan terseb elanjutnya dianalisi sistematis

Sintesa j kan untuk
merum

line Mobile
Legends Jjends Bang-
bang maupun remaja yang tidak bermain game online Mobile Legends Bang-bang.
Penelitian ini dilakukan untuk mengetahui apakah terdapat pengaruh game online
Mobile Legends Bang-bang terhadap perilaku remaja Lingkungan Lappa-Lappa’e

Kelurahan Tellumpanua Kecamatan Suppa.

2°sygiyono, Metode Penelitian Bisnis Pendekatan Kualitatif dan Kuantitatif, (Cet. XII;
Bandung: Alfabeta, 2008), h. 89
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Berikut ini penulisan bagan kerangka pikir untuk memahami landasan

berpikir dari penelitian ini :

Teori Uses and Gratification
Perilaku Remaja

(Kepuasan dan Penggunaan)

(Perilaku Baik dan Peri
Buruk)

Teori Ketergantungan Media

(Kecanduan Game)

PAREPARE

Hypo berarti : kurang dan thesis bera

laku

dan thesis.

pendapat.*® Hipotesis juga biasa diartikan

sebagai jawaban sementara yang membutuhkan pembuktian dengan menguiji

%jurnal Penelitian USU, Pengaruh Komunikasi Antarpribadi Pengurus Panti terhadap

Konsep Diri Anak-anak diPanti Asuhan Yayasan Elida
http://repository.usu.ac.id/bitstream/123456789/27780/5/Chapter%?20l.pdf (12 Mei 2018)

Medan,
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hipotesis sesuai data di lapangan. Hipotesis muncul berdasarkan teori yang dipakai
dan hipotesis yang diajukan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut :
Ho : Tidak terdapat pengaruh antara game online Mobile Legends Bang-bang (X1)

terhadap perilaku remaja Lingkungan Lappa-Lappa’e Kelurahan Tellumpanua

Kecamatan Suppa (Y)
H; : Terdapat pengaruh obile Legends Bang-bang (X2)

> Kelurahan Tellumpanua

bang-bang
Lingkungan Lappa-La ellumpanua

emperjelas dan memp ahami judul

mengetahui
bnal adalah

enisi - setiap

daya yang
tuk watak,
melihat pengaruhnya remaja terhapa game online Mobile Legends Bang-bang
di Lingkungan Lappa-Lappa’e Kelurahan Tellumpanua Kecamatan Suppa.
Untuk mengetahui pengaruh maka peneliti akan melakukan uji dengan

statistik.

'KKamus Besar Bahasa Indonesia Pusat Bahasa, Departemen Pendidikan Nasional. h. 1045
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2.5.2 Game Online Mobile Legends Bang-bang, adalah sebuah permainan piranti
bergerak berjenis MOBA yang dikembangkan dan diterbitkan oleh Moonton
dan dirilis pada tanggal 11 juli 2016 di Kota Tiongkok .**Mobile Legends:

Bang-bang adalah sebuah permainan Multiplayer Online Battle Arena

(MOBA) yang dirancang onsel. Kedua tim lawan berjuang untuk

mencapai dan meng . sambil mempertahankan basis
mereka sendiri gendalikan jala tiga “jalur” yang dikenal
bungkan basis-basis. Di
gendalikan
ri. Karakter
yang lebih lemah, yan bertelur di

kuti tiga jalur ke basis musuh dan

25.3
2531
jgapan atau
badan atau
asifikasikan
1. Komponen kognitif, yaitu aspek intelektual yang berkaitan dengan apa

yang diketahui oleh manusia. Komponen kognitif merupakan representasi

2Matt Suckley, Mobile Legends is quetly out-grossing Arena of Valor in many counties.
Pocket Gamer. Diakses 8 Maret 2018.

*Kamus Besar Bahasa Indonesia Pusat Bahasa, Departemen Pendidikan Nasional. h. 859
*Jalaluddin Rakhmat, Psikologi Komunikasi (Bandung: Remaja Rosdakarya, 2003), h.26.
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apa yang dipercayai oleh individu. Ini dapat berupa pengetahuan,
pandangan, keyakinan, atau hal lain yang berhubungan dengan bagaimana
orang mempersepsi.

2. Komponen afektif, yakni aspek emosional dari faktor sosiopsikologis.

Komponen afektif me perasaan Yyang menyangkut aspek

asakan sebagai  sesuatu yang

atif  adalah
n negatif.

ksi sesuatu

asa dewasa.

sosial dan

membentuk identitas baru dan ‘menginginkan kebebasan dari pengawasan
orang tua. Kebebasan yang telah dicapai akan digunakan remaja untuk
membentuk identitas diri. Identitas diri remaja membutuhkan harga diri dan

penerimaan khsusnya dengan teman sebaya.

**Wong Donna L. Pedoman Klinis Keperawatan Pediatrik edisi 4, 2004
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Jadi perilaku remaja pada hakekatnya adalah suatu aktivitas pada remaja itu
sendiri, perilaku juga adalah apa yang dikerjakan oleh organisme tersebut, baik dapat
diamati secara langsung atau tidak langsung. Dalam hal ini berarti perilaku terjadi
apabila ada suatu yang diperlukan untuk menimbulkan reaksi yakni disebut dengan
rangsangan, itu artinya suatu rangsangé#tertentu akan menghasilkan reaksi tertentu

pula.

13l

PAREPARE
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BAB Il
METODE PENELITIAN

Untuk mencapai hasil dan tujuan yang ingin dicapai, maka peneliti membahas

metode penelitian, guna mendukung d istematisnya penelitian ini. Hal-hal yang

dibahas adalah lokasi dan populasi dan sampel, teknik dan

instrument pengumpular

mbil ari lapangan
(lokasi 3 enggunakan metode kua
nakan adalah peneliti iatif jkan desain

atif Assosiatif. Penelitia atif g suatu proses

n yang menggunakan data pa a ebagai alat

eterangan me a ketahui.®
asarnya, de itian kuantitatif penentuan
ek darimana infor ta yang akan dipe eknik yang

K mengumpulkt data-prosedis yang itempun u

ngumpulan,
Dalam penelitian ini penulis“menggunakan desain penelitian kuantitatif
asosiatif karena berbicara mengenai pengaruh. Penelitian kuantitatif adalah defenisi,

pengukuran data kuantitatif dan statistik objektif melalui perhitungan ilmiah berasal

%Moh. Kasiram. Metodologi Penelitian Kualitatif-Kuantitatif. (Cet. Il; Malang: UIN-Maliki
Press. 2010) h. 172

lbnu Hadjar, Dasar-Dasar Metodologi Penelitian Kwantitatif Dalam Pendidikan, (Cet. II;
Jakarta: PT. RajaGrafindo Persada, 1999) h. 104

30
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dari sampel orang-orang atau remaja yang diminta menjawab atas sejumlah
pertanyaan tentang survei untuk menentukan frekuensi dan persentase tanggapan
mereka. Penelitian kuantitatif merupakan metode penelitian yang mana data

penelitian berupa angka-angka dan analisis menggunakan statistik. Penelitian

bertujuan untuk memperoleh dat ngkrit tentang pengaruh game online

mobile legends terhadap an Lappa-Lappa’e Kelurahan
Tellumpanua Keca t penulis menggunakan
variabel:
variabel

bebas/i ja me an variab

meliputi kegiatan-kegiatan mencari, mencatat, merumuskan, menganalisis, sampai

menyusun laporan berdasarkan fakta.
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3.2 Lokasi dan Waktu Penelitian
3.2.1 Lokasi Penelitian
Dalam penelitian ini penulis terjun langsung ke lokasi penelitian. Dimana

penelitian ini diadakan di Lingkungan Lappa-lappa’e Kelurahan Tellumpanua

Kecamatan Suppa.
3.2.2 Waktu Penelitian
Penelitian ini 3 diseminarkan dan sudah

mendapatkan izin dari penelitian selama 40 hari.

3.3 Pop an Samp |
331

an, diperlukan adanya s lo elitian atau

objek populasinya. Apabila iketa pulasi  yang
diteliti diduga bahwa keberad ulasi t dari segi
s paparkan

kuran, baik
sekelompok
disebutkan
secara tersurat, yaitu berkenaan dengan besarnya anggota populasi serta wilayah
penelitian yang dicakup. Tujuan diadakannya populasi ialah agar Kkita dapat
menentukan besarnya anggota sampel yang diambil dari anggota populasi dan

membatasi berlakunya daerah generalisasi.*®Maka yang menjadi populasi dalam

*Husaini Usman dan Purnomo Setiady Akbar, Metodologi Penelitian Sosial, (Ceta. IlI;
Jakarta: PT Bumi Aksara, 2009), h. 42
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penelitian ini adalah remaja Lingkungan Lappa-Lappa’e Kelurahan Tellumpanua
Kecamatan Suppa.
Data populasi pengaruh game online Mobile Legends Bang-bang terhadap

perilaku remaja di Lingkungan Lappa-Lappa’e Kelurahan Tellumpanua Kecamatan

Suppa.
Tabel 3.3.1.1 Data Populasi
NO

JUMLAH
42 Orang

3.3.2

prosedur data di man opulasi saja

akan untuk menentukan i dikehendaki

tenaga

aktu, malppmuhgﬁ;ﬁlg sampel

iberlakukan

betul-betul

representati (mewakili).*
Jumlah populasi dalam penelitian ini adalah seluruh remaja yang ada di

Lingkungan Lappa-Lappa’e Kelurahan Tellumpanua Kecamatan Suppa yang

%30fyan Siregar, Metode Penelitian Kuantitatif, h.30
“OSugiyono, Statistika Untuk Penelitian, h.56
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berjumlah 169 orang.Dalam penelitian ini penulis mempersempit populasi yaitu
jumlah seluruh remaja sebanyak 169 orang dengan menggunakan teknik
Slovin.Adapun peneliti menggunakan teknik Slovin karena dalam penarikan sampel,

jumlahnya harus representative agar hasil penelitian dapat lebih mudah

menghitungnya serta tidak me tabel jumlah sampel, namun dapat

menggunakan rumus dan p

n mpel Responden
pula

e * ketelitian kesalahan i yang bisa

Dalam slovi ai kut :
Nilai e ah besar
Nilai e
Jadi re — 20% dari
populasi penilitian.
Jumlah populasi dalam penelitian ini sebanyak 169 orang, sehingga

presentase kelonggaran yang digunakan adalah 20% dari hasil perhitungan dapat

“Electronic Theses and Dissertations, ”Website Situs Resmi Universitas Muhammadiyah
Surakarta. http://eprints.ums.ac.id/38670//BAB%203.pdf (5 September 2018)
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dibulatkan untuk mencapai kesesuaian. Maka untuk mengetahui sampel penelitian,

dengan perhitungan sebagai berikut :

_ N
"T14NE)?
_ 169
" 1+169(0,2)°
=10 19 _ peneliti menjadi 22 responden.
1+6,76 1+6,76
Berdasarkan p ponden dalam penelitian
ini di sesuaikan m i aja Lingkungan Lappa-
Lappa’ kan untuk

lebih baik.
Sampel asarkan teknik probab ple random
sampli emberikan peluang yan i emaja untuk

dipilih dilakukan secara aca

remaja opulasi itu sendiri. Pen
lental adalah uan sampel

a kebetulan/i tal bertemu

pel, bila dipa orang yang

Adapun teknik dan instrumen pepgumpulan data yang digunakan oleh penulis
dalam mengumpulkan data yang sesuai dengan penelitian pengaruh game online
Mobile Legends Bang-bang terhadap perilaku remaja di Lingkungan Lappa-Lappa’e

Kelurahan Tellumpanua Kecamatan Suppa yang dilakukan adalah:

25y giyono, Metode Penelitian Kuantitaf, Kualitatif dan R&D (Bandung: Alfabeta, 2011),
h.85
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3.4.1 Teknik Pengumpulan Data
3.4.1.1 Angket atau Kuesioner
Angket (Questionnaire) merupakan serangkaian (daftar) pertanyaan tertulis

yang ditujukan kepada remaja (dalam penelitian: responden) mengenai masalah-

masalah tertentu, yang bertujua endapatkan tanggapan dari remaja

(responden) tersebut. Ang mengumpulkan data mengenai

pengaruh game onlin egends terhade remaja di Lingkungan

ellumpanua Kecamatan'Su Skala pengukuran yang

orang tentang fenomen . rt memiliki

dua be . pernyataan positif da Pernyataan
positif ¢ n 1. Sedangkan untuk 2, 3 dan 4.
Bentuk ert terdiri dari sangat setuju, u dan tidak
setuju.’ kan diukur

di indikator,

Teknik ini digunakan dalam memperoleh sejumlah data melalui pencatatan
dari sejumlah dokumen atau bukti tertulis seperti keadaan populasi, struktur

organisasi, data, dan sebagainya. Penulis dalam hal ini memperoleh dokumen-

“3ofyan Siregar, Metode  Penelitian Kuantitatif, Dilengkapi dengan Perbandingan
Perhitungan Manual dan SPSS (Kencana: Prenadamedia Group, 2013), h. 25
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dokumen dari Kelurahan Tellumpanua mengenai profil Lingkungan Lappa-lappa’e,
jumlah penduduk dan keadaan geografis yang menyangkut tentang remaja dalam
penelitian ini.

3.4.1.3 Observasi (Pengamatan)

Observasi adalah alat peng data yang dilakukan dengan cara

mengamati dan mencatat sec jala yang yang diselidiki.**

Sedangkan Menur

a sistematis
pencatatan
g a peristiwa.
g ) . ngsi ganda,
dilakukan tar
ukan observasi peneliti
tertentu.*

observasi  di - Lingkun pa-l¢ Kelurahan
Tellumy an Suppa dan khusus untuk remaj agai penelitian.
34.21
etahui suatu n mengenai

baik ate eﬁzlanatau tida peningkatan

peneliti ; ] g bel pertama

(X) terhadap variabel kedua (Y).

*Cholid Narbuko dan Abu Achmadi. Metodologi Penelitian. (Cet. X; Jakarta: Bumi Aksara,
2009), h. 70

**Nurul Zuriah Metodologi Penelitian Sosial dan Pendidkan. (Cet. II; Jakarta: Bumi Aksara,
2007), h.173
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Penulis memilih instrumen penelitian dengan menggunakan Insrtumen
angket. Angket ini diberikan kepada remaja, dan yang ingin diketahui melalui angket
ini adalah pengaruh game online Mobile Legends Bang-bang terhadap perilaku

remaja di Lingkungan Lappa-lappa’e Kelurahan Tellumpanua Kecamatan Suppa.

Angket yang digunakan dalam pe ini adalah angket tertutup menggunakan

masing-masing 10 item p rtama (X) dan variabel kedua

jawaban. Blangko angket

3.5 Tek 3 at:
pengumptlan data, an teknik
dipakai dalam peneliti i gai berikut:
statistik - deskriptif kua distribusif

engukur pengaruh gam i ds terhadap

i a di appa-lappa’e Kecamatan
Suppa b I persentase
nilai rat ebagai beriku

EPARE

F = Frekuensi yang dicari presentasenya
n = Banyaknya sampel
Kedua, Untuk menganalisis data yang telah diperoleh dalam penelitian ini,

peneliti menggunakan teknik deskriptif korelatif.
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Teknik korelasi ini dapat digunakan apabila data yang dikorelasikan atau
dianalisis memenuhi syarat sebagai berikut :*
1. Variabel yang dikorelasikan berbentuk gejala yang bersifat kontinu atau

data rasio dan data interval.

2. Sampel yang diteliti me ifat homogen atau mendekati homogen.
3. Regresinya mer
Korelasi yan (terutama peneliti yang

atau Product

-Q2XHQY)
X)ZJI.nZYZ - (ZY)ZJ

= Koefisie re

=Jumlah s

"PAREPARE

sxy = Jumlah perkalian skor X dan Y.*

*® Hartono, Statistik Untuk Penelitian (Zanafa Publishing, Riau : 2010), hal. 79

*"Suharsimi Arikunto, Prosedur Penelitian, (Cet. XI; Jakarta: PT. Rineka Cipta, 1998), h.
256.
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Dalam menganalisi data tersebut penulis menggunakan teknik analisi data
deduksi yaitu suatu cara penulisan yang didasarkan pada penganalisaan dari
kesimpulan yang sifatnya umum kemudian menguraikannya kepada hal-hal yang

bersifat khusus.

13l

PAREPARE
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BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN PENELITIAN

4.1 Gambaran Umum Lokasi Penelitian

4.1.1 Kondisi Wilayah Kelurahan

Kelurahan Tellumpan wilayah yang berada di sebelah

ujung utara Kota Pinr i Kota Pinrang, berbatasan

dengan Kota Parep h utara dan Kota belah timur. Kelurahan

yang d lari a : n langsung
dengan
apalagi i : dua lokasi perumahan ya i Te nua dengan

tingkat % Kelura : iki wilayah
pendudukn rja

eternak sapi.

nden yang
merupakan remaja Lingkungan Lappa-lappa’e Kelurahan Tellumpanua dengan 10

item pertanyaan untuk masing-masing variabel dan mengacu pada rumusan yang

“®Kelurahan Tellumpanua Pinrang, Kondisi Wilayah Tellumpanua. Situs Internet :
https://tellumpanua.wordpress.com Diakses pada tanggal 23 Juli 2019

41
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dibuat dalam sebuah tabel. Adapun rumus untuk mengetahui persentase nilai rata-

rata sebagai berikut:

F
P = - x 100%
9
P=Z 0% = 40,9%
Tabel 4.2.1 Tabulasi ang rata seluruh responden remaja
Lingkung e umpanua untuk variabel X
(Game nds Bang-ban
SS TP
NO
F %
ban
a uka
1. an g bile | 9 |40,9% | 7 6 - -
le ang-
anda luk
2. |b gam bile | 6 |27,3% | 5 6 5 |22,7%
le ang-
an pernah
aikan g
3. gends bang- 1,8% | 2 11| 50%
S vel terakhir?
nda kecewa
4 |28 kalah — dalam |’y 6|2 91% |7 3 | 13,6%
p n game Jmobhile
le ang-bangﬁ h P A E
5 |s 1| 4,6%
b :
Apakah anda rela berjam-
jam di hadapan HP atau
6. | komputer dalam bermain | 3 | 13,6% | 6 | 27,3% | 9 | 40,9% | 4 | 18,2%
game mobile legends
bang-bang?
Apakah anda rela
7. | melewatkan waktu makan | g | 57394 | 2 | 91% | 8 |36,3% | 6 | 27,3%
anda demi memainkan ’ ’ ’ ’
game mobile  legends
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bang-bang?
Apakah anda  kumpul
bermain game mobile
8. | legends bang-bang 22,7% | 9 | 40,9% 318% | 1 | 4,6%
bersama teman anda
setiap hari?
Apakah anda pernah
membeli diamond demi
9. game mobile legends 2| 9.1% 4,6% |19 | 86,3%
bang-bang?
Apakah  anda
mengikuti
10. tournament ga 9,1% |20 | 90,9%
legends bang-t
Tabel ¢ den remaja
variabel Y
NO
1.
anda
an wakt
2. ketika 6 |27,3%
Apkah anda mengerjakan
3. | PR dari sekolah dengan 10 | 45,4% 22,7% | 6 | 27,3%
tepat waktu?
Apakah anda pernah
mengabaikan panggilan
4. | orang tua pada saat anda i 7 | 31.8% 31.8% | 8 | 36.4%

sedang bermain game
mobile legends bang-
bang?
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Apakah anda pernah
menuruti perintah orang
tua pada saat anda

5. sedang bermain game 5 |22,7% 31,8% | 10 | 45,5% -
mobile legends bang-
bang?
Apakah anda
mengerjakan sholat
dengan tepat waktu jika
waktu sholat telah ti
6. walaupun  anda 15 | 68,2% 4,6%
sementara
mobile  legen
bang?
7. 4,6%
8. 40,9%
9. 9,1%
berkata kasar pada salah
atu tim anda keluar dari
permainan serta
10. | gangguan sepertl | 14 | 45 506 22,7% | 4 | 18,2% 13,6%

jeleknya jaringan atau
ada panggilan masuk
pada saat bermain game
mobile legends bang-
bang?
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Berdasarkan angket penelitian dari remaja Lingkungan Lappa-lappa’e

Kelurahan Tellumpanua Kecamatan Suppa maka diperoleh data sebagai berikut:

Tabel 4.3.1 Tabulasi angket seluruh responden untuk variabel X remaja Lingkungan
Lappa-lappa’e Kelurahan .Tellumpanua Kecamatan Suppa (Pengaruh
Game Mobile Legends Bang-bang )

N Nama Pertanyaan Jumiah
0 | Responden (X) 1 5 slslsl7] s 10

1 | Fitrah Fajar 4 4 12122 2 2 23
2 | Permana Hadt 3 2 417272122 1 21
3 | Indrawan Azis 4 3 413|323 1 25
4 | Isdayani 4 4 4 1413 |2| 2 1 27
5 | Sulaiman 4 2 1 4 1 22
6 | Irsan 2 2 4 2 3 1 20
7 | M. Khamarul 3 2 124312 2 1 18
8 | Syahruddin 4 3 23|22 4 1 26
9 | Wais Al Qurni 3 1 2121231 1 17
10 | Bryan Yulyan 2 1 S 2w 29 2 | 3 1 20
11 | Widji Furi 3 4 4 3]1|1]| 3 1 22
12 | Muhammad 3 |2 2120112 1| 16
13 | Fuji Pramah 3 3 3132|133 1 25
14 | Jefry 2 1 1123 (4] 3 1 19
15 | Ferdiansya 2 1 21212 |1] 3 1 18
16 | Irwan Januarsha 3 2 213|112 1 17
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17 | Syukur 4 4 4 413|443 3|1 34
18 | M. Syaiful 2 4 1 (424143 |1 2 27
19 | Irfan 2 1 3 112212 1] 1 16
20 | M. Irfan 4 4 2 4 14,3144 11 31
21 | Dika 4 3 3 (24,4144 11 30
22 | Muh. Yasir 4 4 3 4 12131414 11 30

Jumlah 69 56 | 44 |63|55)52]52] 62 |27] 24 504

Tabel 4.3.2 Tabulasi angket seluruh responden untuk variabel Y (Perilaku Remaja)

Nama Pertanyaan
"% Responden () 2 |3 |als]es |78 ]| 9 |10 Jumian
1 | Fitrah Fajar 1 3 312|2|2|4]| 2 4 4 27
2 | Permana Hadi 1 2 3 3 2 |1 3 4 22
3 | Indrawan Azis 1 2 2 |22 33 4 4 25
4 | Isdayani 1 2 1/3/2(2|4) 2 4 4 25
5 | Sulaiman 1 1 1 (1 442 |4 2 4 3 23
6 | Irsan 2 2 Lo 03 02 ol ud | 2 4 4 26
7 | M. Khamaruli 1 2 3| 321223 1 2 21
8 | Syahruddin 1 3 4 11]14|2]|3]| 2 2 3 25
9 | Wais Al Qurni 1 3 31212122 2 3 3 23
10 | Bryan Yulyan 1 4 2 111|4 11 3 4 23
11 | Widji Furi 1 2 212|241 4 3 23
12 | Muhammad 1| 4 |3|1|3[3|2]1]| 2 | 2| 2
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13 | Fuji Pramah 1 2 312(3|2|2]|1 3 3 22
14 | Jefry 1 2 112,244 2 1 1 20
15 | Ferdiansya 1 1 3114|321 2 1 19
16 | Irwan Januarsha 1 3 31114321 2 1 21
17 | Syukur 1 1 311(3] 3 3 4 23
18 | M. Syaiful 1 411 4 4 26
19 | Irfan 3|1 1 2 2 20
20 | M. Irfan 2 2 132 4 4 26
21 | Dik 2 22
22 | Mu 1 3|4 4 30
J 47 |s0|43]61]5 0 66 514
4.4 Uji as D
44.1 lidit a Remaja Lingkunga a-la Kelurahan
panua
Tabel Uji Validitas Variabel X (Peng ame Online
obile Legen
IP.X PAREPARE Y? X.Y
1 1640
2 1389
3 44 504 114 12138 1064
4 63 504 209 12138 1520
5 55 504 151 12138 1311
6 52 504 142 12138 1263
7 52 504 152 12138 1281
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8 62 504 190 12138 1479
9 27 504 41 12138 637
10 24 504 28 12138 554
ny Xy — (3
1, =
Y JInEx)
_ 22(164
0, 64
di atas karena rxy posi > r tabel =
0,4227 an 1 pada variabel X line Mobile

1

2

3

4

5 61 514 183 12156 1411
6 51 514 129 12156 1193
7 65 514 213 12156 1548
8 40 514 88 12156 959
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9 67 514 227 12156 1606

10 66 514 224 12156 1590

nY XY —EX)EY)
J [n(Ex2) — Ep2]ln(

Ty =

i atas karena rxy posi < r tabel =
0,4227 1 pada variabel Y (P i atakan tidak
valid p ansi a =5%. Hasil i pertanyaan

ut:

Hasil analis

© |~ o o s
o
o
\‘
<
=
s
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9

0,27

Tidak Valid

10

0,13

Tidak Valid

Setelah melakukan uji validitas variabel X (Pengaruh Game Mobile Legends

Bang-bang) yang terdiri dari 10 item p

valid dan 2 item pertanyaan tida

Tabel 4.4.1.4 Hasil ar

No.

-
-
-
-

anyaan. Terdapat 8 item pertanyaan yang

Setelah melakukan uji validitas variabel Y (Perilaku Remaja) yang terdiri dari

10 item pertanyaan. Terdapat 5 item pertanyaan yang valid dan 5 item pertanyaan

tidak valid.
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4.5 Realibilitas Data
45.1 Realibilitas Data Remaja Lingkungan Lappa-lappa’e Kelurahan
Tellumpanua

Setelah mengetahui hasil validitas data maka dilanjutkan dengan realibilitas

data dilakukan dengan mengguna isien Alpha Cronbach untuk variabel X
sebagai berikut:

Tabel 4.5.1.1 Koefisi

liabilitas dengan teknik

)

" PAREPARE

, Tx? T
St = - 2

n n
G2 9883 (453)2
t— 22 (22)2
G2 9883 205209
£t 22 484

S? = 449,227273 — 423,985537
§? = 25,241736 —> 25,24
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Dengan demikian dimasukkan dalam rumus Alpha Cronbach sebagai berikut:

K 52
ri=e5(1-3)

_ 8 (4 _ 789
i = 5 (1 25,24)
r = 2(1-0,312599049)

7
r, = 2(0,687400951)
7

r; = 1,14285714 (0,687
r; = 0,785601085

4,1301653

61 78961

PAREPARE

Dengan demikian dimasukkan dalam rumus Alpha Cronbach sebagai berikut:

5 4,55
=5 (1 - 12,36)
r=2(1-0361111111)

4

r; = 2(0,638888889)
r, = 1,25 (0,6388888897)
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Karenar; = 0,789 > r4pe; = 0,4227 maka instrumen reliable

Tabel 4.5.1.2 Uji Reliabilitas Instrumen

Koefisieb
Instrumen Reliabilitas
Instrumen
Pengaruh  Game
Mobile  Legends
Bang-bang (X)

Jumlah Butir
Pertanyaan

Keterangan

Perila

t:

nre itas bernilai 0,785 tergolong relia

en penelitian’ Peri

rgolong relia

ruh instrumen peneliti

Pengaruh Game Mob

Reliabel

4.6 Uji
Tabel 4.6.1 Uji Normalitas Data Menggunakan One-Sample Kolmogorov-Smirnov
Test
Pengaruh Game
Mobile Legends | Perilaku Remaja
Bang-bang
N 22 22
Normal Parameters® Mean 2291 23.36
Std. Deviation 5.309 2.647
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Most Extreme Absolute 17 191
Differences .
Positive 117 191
Negative -.097 -.095
Kolmogorov-Smirnov Z .550 .896
Asymp. Sig. (2-tailed) .923 .398
Test distribution is Normal.

Berdasarkan tabel 4

Nilai Asymp. ailed) untuk Penga e Mobile Legends Bang-

Bang-bang

Perilak a= (0,05),

artinya berdistribusi normal.

4.7 Pen
n data yang
diperole S itian;:Dalam hal.ini i : nik statistik
untuk hui : : : ap perilaku

remaja,

Tabel

No

1

2 21 22 441 484 462
3 25 25 625 625 625
4 27 25 729 625 675
5 22 23 484 529 506
6 20 26 400 676 520
7 18 21 324 441 378
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26

25

676

17

23

289

20

23

400

22

23

484

16

22

256

Y) #= 504 :

Y)y=514:

Selanjutnya dimasukkan dalam

XXy

v Iy

Ty =

T'xy =

11945

V147549528
11945

12146,9967

1]

> PAREPARE

us product moment sebagai berikut:
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Ty = 0,983370647 — 0,983

Dari taraf signifikan 5 % diperoleh r-tabel 0,4227, hipotesis alternatif
diterima, karena rxy = 0,983 > r-tabel = 0,4227 maka hipotesis nol ditolak. Berarti

terdapat korelasi positif yang signifikan antara variabel X dengan variabel Y. Hal ini

berarti bahwa, ada pengaruh gal gends Bang-bang terhadap perilaku

remaja. Dimana hubungan.i

doman interpertasi di atas, pene kan bahwa

iki hubunga sangat kuat
i ellumpanua

Bang-bang
ellumpanua
Kecamatan Suppa.

Pengaruh Game Mobile Legends Bang-bang tersebut dapat dilihat dari hasil
penelitian yang telah dilakukan penulis pada remaja di Lingkungan Lappa-Lappa’e

Kelurahan Tellumpanua Kecamatan Suppa. Dimana hasil penelitian tersebut

*Sugiyono, Statistik Untuk Penelitian, h. 216
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menunjukkan bahwa Game Mobile Legends Bang-bang mempunyai pengaruh yang
sangat signifikan terhadap perilaku remaja di Lingkungan Lappa-Lappa’e Kelurahan
Tellumpanua Kecamatan Suppa.

Hal ini berdasarkan uji signifikansi dan interpretasi korelasi product moment.

Hasil uji signifikansi menunjukkan bg itung = 0,983 sedangkan 7y,p; = 0,4227

pada taraf kepercayaan 5% il analisis data infrensial dengan

uji hipotesis product n - dari Tigper, YAItU Thirung =

asarkan hal

ame  Mobile

ap perilaku remaja pa-Lappa’e

camatan Suppa. Dima tnya sangat

ka terlebih
dahulu Bang-bang

terhada aja Lingkunga appa-lappa : ellumpanua

peneliti mendapatkan bahwa remaja yang sangat suka bermain game sebanyak 9
remaja atau 40,9%, remaja yang kecewa saat kalah dalam permainan sebanyak 10
remaja atau 45,5% dan remaja yang merelakan waktunya di hadapan HP bermain
game sebanyak 9 orang atau 40,9%. Sedangkan untuk 10 item pertanyaan perilaku

remaja (Variabel Y) yang diteliti, bahwa peneliti mendapatkan 6 remaja atau 27,3%
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yang malas mengerjakan tugas sekolah tepat waktu saat bermain game, sebanyak 15
remaja atau 68,2% yang kadang melaksanakan sholat tetap waktu walaupun waktu
sholat telah tiba pada saat bermain, sebanyak 10 remaja atau 45,5% yang selalu

emosional pada saat kalah, diganggu dan bintangnya turun pada saat bermain serta

sebanyak 10 remaja atau 45,5% yan berkata kasar pada saat salah satu tim

keluar atau ada gangguan k main. Remaja yang memainkan

Game Mobile Legeng pang pada usia dimana remaja tersebut

e random sampling ata yaitu teknik

atas adanya tujuan terte

dan instrume

mentasi dan 5 data maka

peneliti mel: liditas data,

Jata, uji npiantEaPelun Eotesns

_____ dengan pedoman penelitian

enguraikan

yang digunakan, yaitu sebagai berikut:
Pengaruh game Mobile Legends Bang-bang terhadap perilaku remaja berada
pada kategori sangat kuat, dengan melihat hasil angket dari beberapa responden yang

ada, meskipun masih terdapat sebagian kecil yang belum sepenuhnya mengatakan
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bahwa pengaruh game Mobile Legends Bang-bang terhadap perilaku remaja

mempunyai pengaruh yang sangat kuat.
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BAB V
PENUTUP

Pada bab penutup ini penulis akan mengemukakan beberapa kesimpulan yang

bertitik tolak dari rumusan masalah

telah diuraikan pada bab sebelumnya. Di
samping itu, penulis juga m a saran yang dapat mendukung

penelitian.

5.1Si

tentang i €0 aku remaja

Lingku ) Kelurahan Tellumpanu maka dapat

ditarik erikut:

5.1.1. obile Legends Bang-b aku remaja
nga ppa-lappa’e Kelurahan Tell atan Suppa
unyai hubun mana 22 rep yang diteliti
0 item perta ile Legends Bang- ariabel X)

I mendapatkan ba emaja yang sangat S rmain game

merelakan

waktunya di hadapan HP ber game sebanyak 9 orang atau 40,9%.

5.1.2. Sedangkan untuk 10 item pertanyaan perilaku remaja (Variabel Y) yang
diteliti, bahwa peneliti mendapatkan 6 remaja atau 27,3% yang malas
mengerjakan tugas sekolah tepat waktu saat bermain game, sebanyak 15
remaja atau 68,2% yang kadang melaksanakan sholat tetap waktu walaupun

waktu sholat telah tiba pada saat bermain, sebanyak 10 remaja atau 45,5%

60

OF STATE OF ISLAMIC INSTITUTE PAREPARE



5.1.3.

61

yang selalu emosional pada saat kalah, diganggu dan bintangnya turun pada
saat bermain serta sebanyak 10 remaja atau 45,5% yang selalu berkata kasar
pada saat salah satu tim keluar atau ada gangguan koneksi jaringan saat

bermain. Remaja yang memainkan Game Mobile Legends Bang-bang pada

usia 17 tahun, dimana remaje put termasuk remaja pertengahan.

Dari hasil penguji \wa berdasarkan uji signifikansi
dan interpre i Hasil uji signifikansi

wer = 0,4227 pada taraf
| dengan uji
tabel, Yaitu

raber = 0,4227. Sehin H, ditolak.
X dan variabel Y ada ifi asarkan hal
enyimpulkan bahwa apan Game
ang-bang terhadap perilak i gan Lappa-

’e Kelurahan n Suppa. Di bungan itu

Kelurahan Tellumpanua Kecamatan Suppa mempunyai pengaruh yang sangat
kuat atau sangat tinggi. Namun penulis menyarankan kepada seluruh remaja
yang memainkan permainan ini supaya tidak terlalu memainkan Game Mobile
Legends Bang-bang sehingga tidak kecanduan media. Pada saat bermain game

jangan berkata kasar sesama gamers agar terjalin silaturahmi yang baik dan
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menimggalkan permainan ketika ada aktivitas yang penting seperti sholat,
disuruh oleh kedua orang tua dan mengerjakan tugas sekolah tepat waktu.
Berkaitan dengan penelitian pengarun Game Mobile Legends Bang-bang

terhadap perilaku remaja Lingkungan Lappa-Lappa’e Kelurahan Tellumpanua

Kecamatan Suppa bahwa hasil penelitian menunjukkan pengaruh

yang sangat tinggi omendasi hasil penulis bahwa
banyak hal yan ehingga remaja memiliki

pada saat bermain maupt dak bermain Game Mobile
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