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ABSTRAK 

Penelitian ini berjudul “ Pengaruh Kekerasan Verbal Penggunaan Game 

Online Mobile legends Terhadap Perilaku Komunikasi Siswa SMA Negeri 2 

Mendo Barat”. Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui bagaimana bentuk 

kekerasan verbal yang sering digunakan pada game Mobile Legends dan seberapa 

besar pengaruhnya terhadap perilaku komunikasi siswa di SMA Negeri 2 Mendo 

Barat. Teori yang berkaitan dengan penelitian ini adalah teori dependensi efek 

komunikasi massa.  

Penelitian ini menggunakan metodologi penelitian kuantitatif dengan 

populasi sebanyak 291 siswa. Untuk memperoleh sampel penelitian peneliti 

menggunakan rumus slovin sehingga dapat di peroleh sampel sebanyak 70 

responden. Teknik pengumpulan data menggunakan kuesioner yang kemudian 

hasilnya disajikan dalam bentuk tabel frekuensi. Analisis data yang di gunakan 

adalah regresi linear sederhana menggunakan spss versi 25.  

Hasil penelitian menunjukkan bentuk penggunaan bahasa kasar yang sering 

di gunakan responden merupakan kekerasan verbal dan non-verbal yang tidak 

pantas di gunakan. Berdasarkan analisis regeresi linear sederhana yang dilakukan 

pada aplikasi spss menunjukkan bahwa pengaruh penggunaan bahasa kasar 

terhadap komunikasi siswa adalah 31,6%. Pengaruh penggunaan game online 

mobile legends berpengaruh signifikan terhadap penggunaan bahasa kasar siswa 

SMA Negeri 2 Mendo Barat yaitu sebesar 79,7%. Dengan demikian maka hipotesis 

𝐻𝑎 diterima dan hipotesis 𝐻𝑜 ditolak. 
Keyword : Kekerasan Verbal, Game Online, Perilaku Komunikasi 
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