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ABSTRAK

Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui pengaruh game online terhadap
perilaku phubbing pada mahasiswa Universitas Tjut Nyak Dhien Medan. Penelitian
menggunakan metode kuantitatif dengan jumlah sampel sebanyak 96 mahasiswa di
Universitas Tjut Nyak Dhien Medan. Teknik analisis data menggunakan teknik
statistik Uji Validitas Data dan Uji Reliabilitas untuk kuesioner dan Analisis Regresi
Linear Sederhana dengan Uji-F dan Uji-t untuk pembuktian Hipotesis. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa game online berpengaruh positif terhadap perilaku
phubbing pada mahasiswa di Universitas tjut Nyak Dhien Medan.

Kata Kunci : Game online , Perilaku Phubbing



ABSTRACT

The purpose of this study was to determine the effect of online games on
phubbing behavior among students at Tjut Nyak Dhien University, Medan. The study
used a quantitative method with a total sample of 96 students at Tjut Nyak Dhien
University, Medan. Data analysis techniques use statistical techniques Data Validity
Test and Reliability Test for questionnaires and Simple Linear Regression Analysis
with F-Test and T-Test to prove the hypothesis. The results of the research show that
online games have a positive effect on phubbing behavior among students at Tjut
Nyak Dhien University, Medan.

Keywords: Online games, Phubbing behavior
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