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ABSTRAK

Bermain Mobile Legends tanpa kontrol dapat menyebabkan kecanduan,
mengganggu aktivitas, dan mempengaruhi perubahan perilaku remaja karena
ketidakstabilan emosi mereka.Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh
kecanduan game Mobile Legends terhadap perilaku remaja di RW 08 Grogol Utara.

Penelitian ini menggunakan' teori ‘penggunaan dan kepuasan (uses and
gratifications theory), yang menjelaskan bagaimana individu memanfaatkan media
untuk memenuhi kebutuhan dan tujuan pribadi mereka, sekaligus menyediakan
kerangka kerja yang komprehensif.

Penelitian ini menggunakan paradigma positivistik, pendekatan kuantitatif,
metode survei, sikap penelitian eksplanatif, dan penarikan sampel berdasarkan
Purposive sampling 56 orang. Data dikumpulkan melalui kuesioner dengan
menggunakan Google Form.

Dalam uji normalitas nilai signifikansi 0.200, Dalam uji linieritas nilai
signifikansi 0.253; Dalam uji korelasi nilai signifikansi 0,027 dan nilai Pearson
Correlations 0,295, nilai dalam uji koefisiensi determinasi sebesar 0,087 atau
sebesar 8,7%, nilai dalam uji regresi nilai x sebesar 0,134, lalu pada uji hipotesis
(T) nilai signifikansi sebesar 0,024 dan thitung 2,270.

Hasil dari penelitian ini menunjukkan bahwa kecanduan game online
Mobile Legends mempengaruhi perilaku remaja sebesar 8,7%.
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ABSTRACT

Playing Mobile Legends without control can cause addiction, disrupt
activities, and affect changes in adolescent behaviour due to their emotional
instability. This study aims to determine the effect of Mobile Legends game
addiction on adolescent behaviour in RW 08 North Grogol.

This study uses the uses and gratifications theory, which explains how
individuals utilise media to fulfil their personal needs and goals, while providing a
comprehensive framework.

This research uses a positivistic paradigm, quantitative approach, survey
method, explanatory research attitude, and sampling based on Purposive sampling
of 56 people. Data was collected through a questionnaire using Google Form..

In the normality test, the significance value is 0.200, in the linearity test, the
significance value is 0.253, in the correlation test, the significance value is 0.027
and the Pearson Correlations value is 0.295, the value in the determination
coefficient test is 0.087 or 8.7%, the value in the x value regression test is 0.134,
then in the hypothesis test (T), the significance value is 0.024 and the tcount is
2.270.

The results of this study indicate that Mobile Legends online game
addiction affects adolescent behaviour by 8.7%.
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