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PENGARUH PENGGUNAAN GAME ONLINE MOBILE LEGENDS TERHADAP 

INTERAKSI SOSIAL PADA REMAJA AKHIR DI KOTA MALANG 

Avensius Derideo Tana Boleng 

Fakultas Psikologi Universitas Merdeka Malang 

Avensius.vr@gmail.com 

INTISARI 

Penelitian ini dilakukan bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan game 

online mobile legends terhadap interaksi sosial pada remaja akhir di Kota Malang. 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif. Metode pengumpulan data 

menggunakan kuesioner dengan alat ukur yang digunakan yaitu skala 

penggunaan game online dan skala interaksi sosial. Populasi pada penelitian ini 

adalah seluruh remaja yang menggunakan game online mobile legends di Kota 

Malang, dengan sampel berjumlah 100 remaja akhir berusia 18-21 tahun yang 

sedang bermain game online mobile legends di Kota Malang. Teknik pengambilan 

sampel menggunakan metode non probability sampling dengan teknik 

insidental/accidental sampling untuk menentukan sampel penelitian. Analisis data 

menggunakan analisis regresi linear sederhana. Hasil uji hipotesis melalui analisis 

regresi linear sederhana menunjukkan hasil signifikan 0,001 < 0,05 yang berarti 

bahwa terdapat pengaruh signifikan antara penggunaan game online mobile 

legends terhadap interaksi sosial pada remaja akhir di Kota Malang. Hasil statistik 

juga menunjukan sumbangan pengaruh penggunaan game online mobile legends 

terhadap interaksi sosial sebesar 10,7%, sisanya di pengaruhi faktor-faktor lain.  

Kata kunci: Penggunaan game online mobile legends, Interaksi Sosial, Remaja 

Akhir 
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THE INFLUENCE OF THE USE OF MOBILE LEGENDS ONLINE GAMES ON 

SOCIAL INTERACTIONS IN LATE ADOLESCENTS IN MALANG CITY 

Avensius Derideo Tana Boleng 

Faculty of Psychology Merdeka University Malang 

Avensius.vr@gmail.com 

ABSTRACT 

This study was conducted to determine the effect of using mobile legends online 
games on social interactions in late adolescents in Malang City. This research uses 
a quantitative approach. The data collection method used a questionnaire with 
measuring instruments used, namely the scale of online game use and the scale 
of social interaction. The population in this study were all teenagers who used 
mobile legends online games in Malang City, with a sample of 100 late adolescents 
aged 18-21 years who were playing mobile legends online games in Malang City. 
The sampling technique used non probability sampling method with incidental / 
accidental sampling technique to determine the research sample. Data analysis 
using simple linear regression analysis. The results of hypothesis testing through 
simple linear regression analysis showed significant results of 0.001 <0.05, which 
means that there is a significant influence between the use of mobile legends 
online games on social interaction in late adolescents in Malang City. The statistical 
results also show the contribution of the influence of the use of mobile legends 
online games on social interaction is 10.7%, the rest is influenced by other factors.  

Keywords: Use of mobile legends online games, Social Interaction, Late 
Adolescents 
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