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ABSTRAK 

Hubungan Antara Kekerasan Verbal Dengan Kohesivitas Kelompok 

Bermain Dalam Game Mobile Legends Bang Bang Di Grup Facebook Mobile 

Legend Semarang 

 Mobile Legends Bang Bang adalah salah satu contoh game online yang 

populer saat ini. Yang menarik adalah bahwa permainan yang mempunyai tujuan 

pembentukan kohesivitas kelompok para pemainnya sering mengucapkan pelbagai 

kata-kata kasar. Suasana tersebut tampak dalam dinamika Grup FB ML di 

Semarang.Untuk menemukan korelasi antara kekerasan verbal dengan kohesifitas 

kelompok, peneliti melakukan penelitian dengan metode kuantitatif. Penelitian ini 

menggunakan metode dan jenis penelitian kuantitatif korelasi dengan 

menggunakan teknik pengambilan data kuesioner. Kuesioner disebarkan kepada 

100 responden.  Teknik pengambilan sampel yang dipakai adalah teknik purposive 

sampling dengan menggunakan rumus Slovin.  Teknik analisis data yang digunakan 

adalah uji validitas, uji reliabilitas, uji normalitas data, uji linear, uji korelasi 

Product Moment Pearson, dan uji hipotesis yang digunakan SPSS versi 25. Hasil 

penelitian menunjukan jika terdapat hubungan antara kekerasan verbal dengan 

kohesivitas kelompok bermain dalam game Mobile Legends di grup Facebook 

Mobile Legend Semarang. Hasil tersebut didapatkan melalui uji korelasi yang 

dilakukan dengan nilai sig 0,005 dimana (<0,05) sehingga data dapat dikatakan 

memiliki hubungan. Tingkat kekuatan hubungan dalam penelitian ini ada rendah 

karena nilai korelasi pearson yang didapatkan sebesar (0,282) berada diantara 

(0,200-0,399) kategori kekuatan rendah. 

 

Kata Kunci : kekerasan verbal, kohesivitas kelompok, Mobile Legends, Facebook 
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ABSTRACT 

The Relations Between Verbal Violance and Group Chosiveness In Playing 

The Mobile Legends Bang Bang Game In The Facebook Mobile Legend 

Semarang Group 

 Mobile Legends Bang Bang is one example of a popular online game 

currently. What's interesting is that the game, which has a goal of forming group 

cohesiveness among its players, often has players uttering various vulgar words. 

This can be seen in the dynamics of the ML FB Group in Semarang. To find the 

correlation between verbal violence and group cohesiveness, the researcher 

conducted research using a quantitative method. This research uses a quantitative 

correlation research method and technique using a questionnaire data collection 

technique. The questionnaire was distributed to 100 respondents. The sampling 

technique used was purposive sampling using the Slovin formula. The data analysis 

techniques used are validity test, reliability test, data normality test, linear test, 

Pearson Moment Product correlation test, and hypothesis test using SPSS version 

25. The research results showed that there is a relationship between verbal violence 

and group cohesiveness in playing Mobile Legends in the Facebook Mobile Legend 

Semarang group. The results were obtained through a correlation test with a sig 

value of 0.005 (where <0.05), so the data can be said to have a relationship. The 

strength of the relationship in this study is low because the Pearson correlation value 

obtained was (0.282) between (0.200-0.399), which is a low strength category.. 

 

Keywords : Verbal violence, group cohesiveness, Mobile Legends, Facebook 
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