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MOTTO

“Jangan takut gagal, tapi takutlah tidak pernah mencoba”

~Roy T. Bennet~
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ABSTRAK

Judul: Pengarauh Permainan Mobile Lagends Terhadap Etika
Siswa Di SMA N 01 Ulu Musi

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui seberapa besar
pengaruh dari permainan mobile legend terhadap etika siswa.
Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan jenis
korelasi, dengan cara mengumpulka data menggunakan penyebaran
angket dan dokumentasi. Penelitian ini melibatkan 180 siswa sebagai
populasi dan diambil sebagai sampel sebanyak 36 responden yang di
ambil secara acak. Dalam penelitian ini terdapat dua variabel yaitu
permainan mobile legend sebagai variabel X dan etika siswa sebagai
variabel Y. Data dari variablel X memiliki signifiknsi tertinggi terkait
dengan presentase sebesar 8,3% dari keseluruhan variabilitas.
Sedangkan hasil dari analisis variabel Y didapatkan bahwa sekitar
22,3% keterkaitannya dengan faktor yang paling signifikan dalam
etika siswa. Analisis regresi linear menunjukkan hasil yang signifikan
dengan persamaan kombinasi variabel yang mendapatkan hasil
sebesar 1,175. Dari hasil uji t terlihat bahwa adanya permainan mobile
legend memiliki pengaruh positif yang signifikan terhadap etika siswa
salah satunya dalam berkomunikasi, karena nilai t-value/sig untuk
pengaruh X dan Y adalah 0,000 < 0,05 dan nilai t-hitung 4,705 > t-
tabel 2,032. Dari data tersebut dapat diketahui bahwasanya Ha
diterima dan Ho ditolak, artinya menandakan adanya pengaruh
intervensi dari permainan mobile legend terhadap etika siswa.
Berdasarkan analisis koefisien determinasi (R2) mengindikasikan
adanya hubungan yang signifikan antara variabel X dengan variabel
Y yaitu nilai R Square menunjukkan sekitar 39,4% etika siswa dalam
berkomunikasi dipengaruhi oleh permainan mobile legend.

Kata Kunci: Mobile Lagends, Siswa dan Etika



ABSTRAC

Title: The influence of mobile legends games on student ethics at
SMA N 01 ULu Musi

This study aims to determine how much influence the mobile
legend game has on student ethics. This study uses a quantitative
approach with a correlation type, by collecting data using
questionnaires and documentation. This study involved 180 students
as a population and a sample of 36 respondents was taken randomly.
In this study there are two variables, namely the mobile legend game
as variable X and student ethics as variable Y. Data from variable X
has the highest significance related to a percentage of 8.3% of the
total variability. While the results of the analysis of variable Y showed
that around 22.3% of its relationship with the most significant factor
in student ethics. Linear regression analysis showed significant
results with a variable combination equation that obtained a result of
1.175. From the results of the t-test, it can be seen that the existence
of the mobile legend game has a significant positive influence on
student ethics, one of which is in communicating, because the t-
value/sig for the influence of X and Y is 0.000 <0.05 and the t-count
value is 4.705> t-table 2.032. From the data it can be seen that Ha is
accepted and Ho is rejected, meaning that there is an influence of
intervention from the mobile legend game on student ethics. Based on
the analysis of the determination coefficient (R2) indicates a
significant relationship between variable X and variable Y, namely the
R Square value shows that around 39.4% of student ethics in
communicating are influenced by the mobile legend game.

Keywords: Mobile Lagends, Student, and Ethics
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