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ABSTRAKSI 

Dalam beberapa tahun terakhir ini, teknologi makin berkembang pesat 
sehingga pilihan game online pun makin beragam, diantaranya ada game 
Ragnarok Online. Dengan intensitas bennain sangat tinggi diduga memiliki 
dampak terhadap dalam motivasi berafiliasi. Oleh sebab itu penelitian dilakukan 
untuk mengetahui apakah ada hubungan antara motivasi berafiliasi dengan 
intensitas berafiliasi bennain dalam game Ragnarok Online. Teknik pengambilan 
sampel yang digunakan purposive sample yang merupakan bagian dari non 
random sampling. Penelitian tentang hubungan antara intensitas bennain game 
Ragnarok Online dengan motivasi berafiliasi menggunakan metode atau 
pendekatan kuantitatif, o1eh karena itu peneliti menggunakan bantuan komputer 
SPSS for windows versi 12.00 tahun 2004. Subjek penelitian ini ada1ah remaja 
laki-laki usia 12-21 tahun yang gemar henna in game Ragnarok Online. 

Hasil yang dipero1eh da1am penelitian ini adalah jumlah aitem yang gugur 
dalam kuesioner motivasi berafiliasi adalah 10 aitem, sedangkan aitem yang valid 
berjumlah 20 aitem. Koefisien reliabilitas (rtt) = 0.941 dengan taraf signifikan < 
0.05, sehingga menunjukkan bahwa butir-butir pernyataan da1am kuesioner ini 
reliabel. Uji nonna1itas motivasi berafiliasi 0.136 dengan p = 0.021 < 0.05, 
sedangkan uji nonnalitas intensitas bennain dalam game Ragnarok online 0.278 
dengan p = 0.000 < 0.05. Kedua- duanya data tidak mengikuti po1a distribusi 
normal. Uji Linieritas F = 0.075 dengan p = 0.785 > 0.05 menunjukkan data tidak 
linier. Uji hipotesis menggunakan bantuan komputer program SPSS for windows 
versi 12.00 tahun 2004 (Nonparametric Correlation-Kendall's tau~b) diperoleh 
hasil bahwa koefisien korelasi (rxy) sebesar 0.064 dengan p = 0.565 .=::.__0.05 yang 
berarti tidak ada hubungan antara intensitas bennain dalam game Ragnarok online 
dengan motivasi berafiliasi. 
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