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Pendahuluan
• Komunitas Mobile Legends Sidoarjo merupakan komunitas gaming yang

berkembang di platform facebook, dimana anggota komunitas tersebut
memiliki intensitas bermain game online yang cukup tinggi.

• Dari hasil wawancara yang dilakukan oleh peneliti pada remaja anggota
komunitas tersebut menunjukkan beberapa permasalahan yang berkaitan
dengan keterampilan sosial antara lainnya adalah merasa kesulitan dalam
berinteraksi sosial secara langsung, muncul perasaan tidak nyaman ketika
berinteraksi dengan teman sebaya di lingkungan kelas, sering lupa
mengerjakan tugas sekolah karna terlalu lama bermain game, serta
kesulitan dalam mengontrol diri untuk enggan bermain game online dalam
sehari. Yang dimana permasalahan tersebut bertentangan dengan aspek
keterampilan sosial menurut Caldarella & Merrel (1997).
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Pertanyaan Penelitian (Rumusan Masalah)

1. Apakah terdapat hubungan antara intensitas bermain game
online dengan keterampilan sosial remaja pada komunitas
Mobile Legends Sidoarjo?

2. Berapa besar pengaruh intensitas bermain game online pada 
keterampilan sosial remaja di komunitas Mobile Legends 
Sidoarjo?
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 Uji Normalitas, Uji Linearitas, Dan Uji Hipotesis

 Kuesioner berdasarkan aspek-aspek keterampilan sosial menurut
Caldarella & Merrel (1997), dan intensitas bermain game online
menurut Cowie (1994)

 Anggota Komunitas Game Mobile Legends Sidoarjo Di
Platform Facebook

 Kuantitatif Korelasional

Metode

Metode Penelitian

Teknik 
Pengumpulan Data

Subyek

Teknik Analisis 
Data
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Hasil

Hasil Uji Hipotesis
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Hasil

Hubungan Intensitas Bermain Game Online Dengan 
Keterampilan Sosial Remaja

• Terdapat Hubungan Negatif antara Intensitas Bermain
Game Online Dengan Keterampilan Sosial Remaja Di
Komunitas Mobile Legends Sidoarjo
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Hasil

Hasil Uji Determinasi
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Hasil

Tingkat Pengaruh Intensitas Bermain Game Online 
Pada Keterampilan Sosial remaja

• Menunjukkan angka 0,051 yang dimana dapat diartikan
bahwa pengaruh variabel x (intensitas bermain game
online) terhadap variabel y (keterampilan sosial) adalah
sebesar 5,1% sedangkan sisanya 94,9% dipengaruhi oleh
variabel atau faktor lain yang dapat mempengaruhi
keterampilan sosial remaja.
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Pembahasan

• Terdapat kesesuaian dengan penelitian Terdahulu yang
menunjukkan bahwa terdapat hubungan negatif antara
intensitas bermain game online dengan keterampilan
sosial.

• Kontribusi nilai pengaruh Intensitas bermain game online
pada keterampilan sosial remaja sebesar 5,1%.
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Temuan Penting Penelitian

• Dapat diketahui bahwa pengaruh intensitas bermain game
online pada keterampilan sosial remaja di Sidoarjo sebesar 5,1%.
Dan terdapat 94,4% sisanya dipengaruhi oleh faktor atau
variabel lain
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Manfaat Penelitian

Memberikan kontribusi teoritis mengenai gambaran hubungan serta tingkat

pengaruh intensitas bermain game online pada keterampilan sosial remaja di

Sidoarjo

 Manfaat Teoritis

 Manfaat Praktis

Memberikan wawasan serta bahan evaluasi diri bagi anggota komunitas game

Mobile Legends Sidoarjo agar lebih waspada dengan dampak negatif dari

tingginya intensitas bermain game online.
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