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ABSTRAK 

 Rosi Mukminun Barokah. 1861100030. Skripsi. Progam Studi 

Psikologi Fakultas Psikologi dan Kesehatan Universitas Widya Dharma 

Klaten, “Pengaruh Kecanduan Game Mobile Legends Terhadap Interaksi 

Sosial Mahasiswa Universitas Widya Dharma Klaten”. 

 Penelitian ini bertujuan untuk menguji Pengaruh Kecanduan Game Mobile 

Legends Terhadap Interaksi Sosial Mahasiswa Universitas Widya Dharma Klaten. 

Populasi dalam penelitian ini adalah Mahasiswa Universitas Widya Dharma Klaten 

yang bermain Game Online Mobile Legends Pengambilan sampel menggunakan 

teknik purposive sampling. Jumlah sampel pada penelitian ini sebanyak 50 

Respoden. Metode analisis yang digunakan antara lain statistik deskriptif, uji 

asumsi klasik meliputi uji normalitas, uji validitas, uji reliabillitas, uji linieritas dan 

uji hipotesis meliputi Korelasi Pearson, dan uji ANOVA. Hasil penelitian ini 

menunjukkan bahwa terdapat pengaruh antara kecanduan game online mobile 

legends dan interaksi sosial pada mahasiswa Universitas Widya Dharma Klaten. 

Kata Kunci: Kecanduan Game Mobile Legends, Interaksi Sosial, Mahasiswa 

Universitas Widya Dharma Klaten. 
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ABSTRACT 

 Rosi Mukminun Barokah. 1861100030. Thesis. Psychology Study 

Program, Faculty of Psychology and Health, Widya Dharma University Klaten, 

"The Effect of Mobile Legends Game Addiction on Social Interaction of Widya 

Dharma University Students, Klaten". 

 This study aims to examine the Effect of Mobile Legends Game Addiction 

on Social Interaction of Widya Dharma University Students, Klaten. The population 

in this study were Widya Dharma Klaten University students who played the Mobile 

Legends Online Game. Sampling used a purposive sampling technique. The number 

of samples in this study were 50 respondents. The analytical methods used include 

descriptive statistics, classical assumption test including normality test, validity 

test, reliability test, linearity test and hypothesis testing including Pearson 

correlation, and ANOVA test. The results of this study indicate that there is an 

influence between mobile legends online game addiction and interaction social 

services for students at Widya Dharma University, Klaten. 

Keywords: Mobile Legends Game Addiction, Social Interaction, Widya Dharma 

University Students, Klaten.
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BAB I  

PENDAHULUAN 

1.1  Latar Belakang 

Pada era modern saat ini perkembangan teknologi sudah tidak 

diragukan lagi, dari sekian banyak faktor banyak hal di dunia ini sudah 

menerapkan teknologi untuk membantu proses kehidupan di masyarakat 

maupun menggunakan teknolgi sebagi basis dalam melakukan proses 

kehidupan dalam berbagai aspek. Contohnya di dalam bidang pendidikan, 

kesehatan, industry, hiburan dan lainnya. Di dunia hiburan berkembang banyak 

sekali game online, kini banyak sekali pemain yang aktif memainkan game 

online, dibuktikan dari riset data Mahasiswa FTI UAJY yang menyatakan 

sebanyak 70 juta rakyat Indonesia yang aktif menggunakan game online 

khususnya mobile legend (Tanri Raafani, 2018). Game online merupakan salah 

satu media yang sering di akses di Indonesia khususnya di Kabupaten Klaten. 

Game online merupakan permainan yang mengandalkan koneksi 

internet/jaringan computer. Alat permainan tidak hanya sebatas alat permainan 

tradisonal saja melainkan seiring dengan berkembang teknologi maka muncul 

game-game yang mengadopsi teknologi ke dalam game sehingga munculah 

automatisasi, dari awalnya game hanya menggunakan stik namun sekarang 

game online sendiri banyak dimainkan di piranti smartphone. Game online 

banyak dimainkan oleh mahasiswa, biasanya mereka memainkan game saat 

waktu luang atau mereka sedang berkumpul.  
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Game online bergenre MOBA (Multiplayer Online Battle Arena) 

merupakan istilah game yang dimainkan oleh banyak pemain yang online di 

dunia maya. Disini pemain mengendalikan satu karakter dalam sebuah tim 

yang bertarung melawan tim pemain lainnya. Tujuannya adalah 

menghancurkan struktur utama tim lawan. Fokus utama dalam penelitian ini 

adalah game MOBA yang di mainkan didalam smartphone yaitu Mobile 

Legends. Karena game tersebut sangatlah ringkas yang hanya perlu dimainkan 

menggunakan smartphone. Kita sangat mudah menjumpai orang yang 

memainkan game tersebut di lingkungan kampus.  

Game ini juga menggunakan system ranking atau lebih mudahnya yaitu 

mengumpulkan bintang apabila menang dan dibutuhkan kerja sama team demi 

menggapainya. Bermain game online juga dapat menjadi candu bagi 

pemainnya atau istilah yang kita kenal adalah “gaming disorder”. Badan 

Kesehatan Internasional (WHO) telah memasukan “gaming disorder” ke dalam 

deretan penyakit, WHO menyatakan dalam cuitan twitternya ''For the first time, 

in the International Classification of Diseases ICD11, WHO is classifying 

gaming disorder as an addictive behaviour disorder so now we can measure 

how many people are affected'' (Untuk pertama kalinya dalam Klasifikasi 

Penyakit Internasional WHO mengklasifikasikan gangguan permainan sebagai 

gangguan perilaku adiktif sehingga sekarang kami dapat mengukur berapa 

banyak orang yang terpengaruh), cuitan lengkap akun media sosial twitter 

@WHO yang dikutip Kementerian Kesehatan pada Senin siang (18/6). 

Kepopuleran game mobile legends ini secara tidak langsung juga 
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mempengaruhi perubahan perilaku para pemainnya (Kevino, S,2018, Agustus 

18). Beberapa pemain mobile legends yang peneliti jumpai, saat mereka 

bermain sering berkata kasar dan melakukan.  

Tindakan seperti membanting smartphone mereka atau memukul meja 

karena marah dengan rekan tim mereka, saat mengalami kekalahan. Jika ini 

terus berlangsung maka dikhawatirkan ini berdampak pada perubahan perilaku 

mahasiswa yang mungkin akan mempengaruhi minat mahasiswa itu sendiri 

dalam menjalani aktifitas sosial seperti membuat player menjadi orang yang 

introvert, temperamental dan apatis/ jarang mengikuti kegiatan perkuliahan. 

Dengan adanya penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh kecanduan 

dari game online Mobile Legends terhadap interaksi sosial. 

Kecanduan game online mobile legends merupakan salah satu jenis 

kecanduan yang disebabkan yang disebabkan internet yang lebih dikenal 

internet addictive disorder. Seperti yang disebutkan Young bahwa kecanduan 

internet belum didiagnosis dalam DSM IV, namun definisinya telah di 

turunkan dari kriteria DSM IV untuk ketergantugan. Kecanduan game online 

mobile legends adalah perilaku yang bersifat kronis dan komplusif untuk 

memuaskan diri terhadap pada permainan yang dimainkan dengan koneksi 

internet hingga menimbulkan masalah dalam kehidupan sehari-hari.  

Interaksi sosial ialah ketentuan utama buat bisa menjalakan sesuatu 

ikatan dengan sesama manusia supaya bisa terbentuknya kegiatan serta 

integrasi sosial, ikatan antara orang dengan kelompok maupun ikatan antara 

kelompok dengan kelompok. Dalam berhubungan seorang orang ataupun 
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kelompok sosial lagi berupaya ataupun belajar buat menguasai aksi sosial, 

ikatan yang baik hendak berjalan apabila terdapatnya jalan yang cocok dengan 

konteks sosialnya, ialah aksi yang disesuaikan dengan suasana sosial dikala itu, 

tidak berlawanan dengan ketentuan ataupun norma- norma yang lagi berlaku. 

Sesuatu interaksi sosial bisa berjalan dengan baik apabila penuhi 2 ketentuan 

ialah terdapatnya kontak sosial serta komunikasi untuk terwujudnya interaksi 

sosial, dalam kehidupan bermasyarakat ikatan interaksi sosial ialah pokok 

berarti dalam hidup, terdapatnya interaksi ini jadi ciri bahwasannya kita 

menghargai orang lain yang terdapat disekitar kita. Asrul Muslim (2013) 

menjelaskan mengenai pentingnya interaksi sosial antara lain: Tanpa 

terdapatnya sesuatu interaksi yang berjalan hingga itu yang jadi pemicu yang 

bisa memunculkan sesuatu perpecahan dalam menjalin komunikasi atau 

interaksi dengan orang-orang disekitarnya.  

Manusia terlahir bagaikan makhluk sosial, realitas tersebut 

menimbulkan manusia hendak bisa hidup secara damai dengan menjajaki 

ketentuan hidup yang cocok dengan ketentuan serta norma yang berlaku, 

interaksi terjalin dengan terdapatnya ikatan timbal balik dari sesama makhluk 

sosial. Interaksi sosial merupakan hubungan-hubungan sosial yang dinamis 

yang berkaitan dengan orang perorang, kelompok dengan kelompok ataupun 

orang dengan kelompok ataupun kebalikannya. 

Banyak mahasiswa sekarang yang cenderung mengalami kecanduan 

bermain game. Hal ini merupakan salah satu akibat perkembangan teknologi 

yang memudahkan anak-anak mengakses hiburan seperti permainan game 
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video. Seperti halnya yang terjadi di Unwidha, mereka menghabiskan banyak 

waktu bermain game online Mobile legends hingga lupa akan suatu 

kewajibannya yaitu mengikuti mata kuliah bahkan sampai rela terlambat 

masuk kelas sebelum game itu selesai. Bermain game memang tidak di larang, 

tapi terlalu sering bisa membawa pengaruh negatif. Terlalu sering bermain 

game bisa menyebabkan gaming disorder pada mahasiswa. Bersumber dari 

laman resmi WHO, gaming disorder adalah perilaku bermain game yang 

ditandai oleh gangguan kontrol saat bermain. Penderita gangguan ini juga lebih 

memprioritaskan bermain game di banding aktivitas lainnya.  

Seperti halnya yang terjadi di Unwidha tentang Interaksi Sosial 

mahasiswa yang suka bermain Game Online Mobile Legends. Dimana 

biasanya yang suka bermain Game Online itu adalah mahasiswa. Mereka yang 

kecanduan Game Online adalah rata-rata mahasiswa. Dimana para mahasiswa 

jika mereka bergadang untuk memainkan game itu adalah hal yang wajar dan 

lumrah. Berbeda dengan mahasiswa jika mereka bergadang dan tidak tahu 

waktu karena bermain game, padangan orang-orang akan jelek terhadap 

mereka. Tetapi jika mahasiswa bermain game otak kirinya masih bisa 

merespon, saat ia sedang bermain ia masih bisa mendengarkan dan menjawab 

pertanyaan dengan benar jika ada yang bertanya. Berbeda dengan mahasiswa, 

ketika sudah bermain ia tidak akan mengetahui apapun, termasuk saat 

dipanggil atau ditanya ia tidak akan menggubris karena sudah fokus dengan 

gamenya tersebut. 
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Frekuensi bermain game pun sudah melampaui batas wajar. Anak yang 

mengalami gangguan gaming disorder mampu bermain game selama berjam-

jam. Tingkah laku dan sikap mereka juga sedikit banyak terpengaruh dari 

kebiasaan bermain game. Efek dari itu semua bisa memiliki sedikit hubungan 

sosial. Mereka jarang berinteraksi dengan keluarga, teman, dan orang orang 

sekitar. Efek dari gaming disorder bisa mengganggu pekerjaan dan pendidikan 

anak. Tidak hanya perilaku, kesehatan anak juga bisa terganggu. Terlalu sering 

duduk hingga radiasi pada gawai bisa mengganggu kesehatan terutama pada 

mata mahasiswa. 

Selain secara fisik, psikologis mahasiswa juga bisa mengalami 

gangguan jika di biarkan bermain game tanpa adanya aturan yang ketat. Bagi 

orang tua, penting untuk mengetahui ciri-ciri gangguan ini. 

1.2  Rumusan Masalah  

Berdasarkan latar belakang permasalahan di atas, maka rumusan 

masalah dalam penelitian ini adalah: Bagaimana pengaruh kecanduan dari 

Game Online Mobile Legends terhadap interaksi sosial mahasiswa Universitas 

Widya Dharma Klaten? 

1.3  Tujuan Penelitian  

Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui adanya pengaruh 

kecanduan dari Game Online Mobile Legends terhadap interaksi sosial 

mahasiswa Universitas Widya Dharma Klaten. 

1.4  Manfaat Penelitian 

1.4.1. Manfaat Toritis 
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Penelitian ini di harapkan mampu menerapkan literasi penelitian 

dalam bidang Psikologi Sosial. 

1.4.2. Manfaat Praktis 

a. Di harapakan penelitian ini dapat memberikan pemahaman pada 

mahasiswa tentang bagaimana bahayanya kecanduan game online dan 

bagaimana terpengaruhnya kemampuan Interaksi Sosial mahasiswa 

Unwidha jika mereka terpengaruh game online Mobile legends.  

b. Di harapkan penelitian ini dapat memberikan masukan kepada 

pengelola kampus ataupun orang tua untuk memperhatikan anak-

anaknya agar tidak kecanduan terhadap game online dan meningkatkan 

pemahaman tentang kecanduan game online. 

c. Di harapkan hasil penelitian ini dapat memberikan referensi bagi 

peneliti selanjutnya yang tertarik untuk meneliti pengaruh kecanduan 

game online Mobile Legends terhadap interaksi sosial mahasiswa. 
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BAB V  

PENUTUP 

5.1.  Kesimpulan 

Berdasarkan analisis data dalam penelitian terdapat pengaruh antara 

kecanduan game online mobile legends dan interaksi sosial pada mahasiswa 

Universitas Widya Dharma Klaten, dapat disimpulkan sebagai berikut: 

Terdapat pengaruh anatara variabel kecaduan game online mobile legends terhadap 

variabel interaksi sosial sebesar 11.1% serta 88.9% dipengaruhi oleh faktor lain 

seperti imitasi, sugesti, identifikasi, simpati, Gerungan (2006). Nilai koefisien 

regresi bergerak pada angka r = 0,111 yang mengindikasikan kekuatan regresi 

kedua variabel lemah. Terdapat pengaruh antara kecanduan game online mobile 

legends dengan interaksi sosial pada mahasiswa Universitas Widya Dharma Klaten.  

5.2.  Saran 

a. Bagi Mahasiswa  

Maka peneliti memberi masukan sebagai berikut. Ada 

hubungananya antara kecanduan game online mobile legends dengan 

interaksi sosial. Bagi peran orang tua sebaiknya membatasi anak-anak 

untuk bermain game online karna akan mengakibatkan interaksi sosial 

akan semakin berkurang.  
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b. Bagi Peneliti Selanjutnya 

Bagi peneliti yang ingin mengkaji mengenai pengaruh 

kecanduan game online moble legends terhadap interaksi sosial. 

Terdapat pengaruh antara kecanduan game online mobile legends 

terhadap interaksi sosial  sebesar 11.1% dan di pengaruhi oleh faktor 

lain yaitu imitasi, sugesti, identifikasi, simpati. Mohon untuk meneliti 

dan memperhatikan dalam sekup yang lebih luas. 
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