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ABSTRAK 

 

Nama Mita Rosalina, NIM 201510052. Pengaruh Bermain Game Online Mobile 

Legends Terhadap Etika Berkomunikasi pada mahasiswa Fakultas Dakwah UIN 

Sultan Maulana Hasanuddin Banten. Program Studi Komunikasi Dan Penyiaran 

Islam, Fakultas Dakwah, Universitas Islam Negeri Sultan Maulana Hasanudin 

Banten tahun 2024 masehi atau 1445 Hijriyah.  

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh maraknya game online yang saat ini 

sangat digemari. Salah satunya game mobile legends di mana game ini sangatlah 

populer di kalangan mahasiswa banyak sekali mahasiswa yang memainkan game ini 

di samping hobi bisa juga sebagai media hiburan yang  memiliki dampak 

sesudahnya ketika bermain. salah satu dampak pada aspek etika berkomunikasi di 

mana seharusnya etika dalam berkomunikasi diutamakan, dikarenakan adanya 

ketergantungan memicu keterbiasaan dalam berkomunikasi hingga lupa akan adanya 

etika yang menjadi pondasi.  

Berdasarkan latar belakang di atas rumusan masalah yaitu 1 bagaimana 

kondisi bermain game online mobile legends di kalangan mahasiswa Fakultas 

Dakwah?, 2.Bagaimana kondisi etika berkomunikasi di kalangan mahasiswa 

Fakultas Dakwah.?, 3. Adakah pengaruh bermain game online mobile legends 

terhadap etika berkomunikasi di kalangan mahasiswa Fakultas Dakwah?. 

Penelitian ini menggunakan metode pendekatan kuantitatif di mana data 

yang disajikan berupa angka-angka. Sampel penelitian terdiri dari 95 responden 

yang dianalisis menggunakan rumus slovin, pengumpulan data menggunakan 

penyebaran angket model skala likert dan teknik analisis menggunakan bantuan 

perangkat lunak SPSS versi 25. 

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa terdapat pengaruh bermain game 

mobile legends terhadap etika berkomunikasi di kalangan mahasiswa fakultas 

dakwah UIN Sultan Maulana Hasanuddin Banten hal ini ditunjukkan menghasilkan 

uji hipotesis dengan nilai t hitung mencapai 6.045 yang melebihi nilai t tabel yaitu 

1,661 dan memperoleh nilai signifikan mencapai 0,000 di mana nilai signifikan 

0,000 < 0,05, dengan begitu bisa ditarik kesimpulan dari hasil ini yaitu penolakan 

terhadap hipotesis nol (Ho) dan penerimaan terhadap hipotesis alternatif (Ha). Dan 

pengaruh antara bermain game online mobile legends terhadap etika berkomunikasi 

pada mahasiswa Fakultas Dakwah UIN Sultan Maulana Hasanuddin Banten.  

Kata Kunci: Game Online Mobile Legends, Etika Berkomunikasi, Mahasiswa  
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ABSTRACT 

Name Mita Rosalina, NIM 201510052. The Influence of Playing Mobile Legends 

Online Games on Communication Ethics in Students of the Faculty of Da'wah, UIN 

Sultan Maulana Hasanuddin Banten. Islamic Communication and Broadcasting 

Study Program, Faculty of Da'wah, Sultan Maulana Hasanudin State Islamic 

University, Banten in 2024 AD or 1445 Hijriyah. 

This research is motivated by the popularity of online games that are currently very 

popular. One of them is the mobile legends game where this game is very popular 

among students. Many students play this game besides being a hobby, it can also be 

a medium of entertainment that has an impact afterwards when playing. 

This study uses a quantitative approach method where the data presented is in the 

form of numbers. The research sample consisted of 95 respondents who were 

analyzed using the slovin formula, data collection using the distribution of Likert 

scale model questionnaires and analysis techniques using the help of SPSS software 

version 25. 

The results of this study indicate that there is an influence of playing mobile legends 

games on communication ethics among students of the faculty of da'wah UIN Sultan 

Maulana Hasanuddin Banten. This is shown by producing a hypothesis test with a 

calculated t value of 6.045 which exceeds the t table value of 1.661 and obtains a 

significant value of 0.000 where the significant value of 0.000 <0.05, so it can be 

concluded from these results that the rejection of the null hypothesis (Ho) and 

acceptance of the alternative hypothesis (Ha). And the influence of playing online 

mobile legends games on communication ethics among students of the faculty of 

da'wah UIN Sultan Maulana Hasanuddin Banten.  

Keywords: Mobile Legends Online Games, Communication Ethics, Students 
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