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ABSTRAK

Evlin Olivia Pua E21.20.092. Faktor-faktor motif game terhadap Loyalitas
pemain game di kota gorontalo (Studi Kasus Mobile Legend) di Bimbing
Oleh Musafir dan Ardiwansyah Nanggong.

Penelitian/kajian/studi ini bertujuan untuk mengetahui Faktor-faktor motif
game terhadap Loyalitas pemain game di kota gorontalo (Studi Kasus Mobile
Legend) baik secara simultan maupun parsial. Mendeskripsikan/ mengetahui/
menganalisis fenomena melalui Pengumpulan data pokok yaitu melalui daftar
pernyataan/pertanyaan yang diuji melalui uji validitas dan reabilitas setiap item
pernyataan/pertanyaan yang terdapat pada daftar pernyataan/pertanyaan. Metode
analisis yang digunakan adalah analisis jalur (Path Analisis) dengan terlebih
dahulu memgkonfersi data skala ordinal ke skala interval. Objek dalam penelitian
ini adalah Faktor-faktor motif game Terhadap Loyalitas pemain Game.

Hasil hipotesis pertama menunjukan bahwa Faktor-faktor Motif Game (X)
yang terdiri dari Motif Social (X1) Motif Escape (X2), Motif Competiton dan skill
development (X3), Motif Fantasi (X4), dan Motif recreaton (Xs) secara simultan
berpengaruh positif dan signifikan terhadap Loyalitas Pemain Game (YY) Studi
Kasus Mobile Lagend. sebasar 90,4%. Sedangkan 9,6% dipengaruhi oleh variabel
lain yang tidak diteliti dalam model penelitian.

Hasil pengujian hipotesis kedua menunjukan bahwa sub variabel Motif
Social (X1) secara parsial berpengaruh positif dan signifikan terhadap Loyalitas
Pemain Game (YY) sebesar 29,5%. sub variabel Motif Escape (X2), secara parsial
berpengaruh signifikan terhadap Loyalitas Pemain Game (Y) sebesar 17,9%. sub
variabel Motif Competiton dan skill development (X3), secara parsial
berpengaruh signifikan terhadap terhadap Loyalitas Pemain Game (YY) sebesar
26,9%. sub variabel Motif Fantasi (X4), secara parsial berpengaruh signifikan
terhadap terhadap Loyalitas Pemain Game (YY) sebesar 22,6%. sub variabel Motif
recreaton (X5), secara parsial berpengaruh signifikan terhadap terhadap Loyalitas
Pemain Game (YY) sebesar 19,8%.

Kata Kunci: Faktor-faktor motif game Terhadap Loyalitas pemain Game.
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