ABSTRAK

Perkembangan teknologi dan popularitas permainan daring telah
meningkatkan minat masyarakat dalam bermain game, seperti Mobile Legends.
Namun, keberhasilan dalam permainan tersebut tidak hanya bergantung pada
keterampilan bermain semata, tetapi juga pada kemampuan untuk mengakses,
mengevaluasi, dan menggunakan informasi secara efektif, yang dikenal sebagai
literasi informasi. Penelitian ini bertujuan untuk menyelidiki pengaruh literasi
informasi terhadap kemampuan pengunjung warkop Basecamp dalam bermain
Mobile Legends. Metode penelitian yang digunakan adalah kuantitatif dengan
kuesioner yang disebar kepada pengunjung warkop Basecamp yang secara aktif
bermain Mobile Legends. Kuesioner mencakup pertanyaan tentang tingkat literasi
informasi responden dan evaluasi kemampuan mereka dalam bermain Mobile
Legends. Hasil analisis data menunjukkan adanya hubungan positif antara literasi
informasi dan kemampuan bermain Mobile Legends. Responden yang memiliki
tingkat literasi informasi yang lebih tinggi cenderung memiliki kemampuan
bermain yang lebih baik dalam permainan tersebut. Temuan ini menunjukkan
pentingnya literasi informasi dalam konteks permainan digital, seperti Mobile
Legends, di mana akses dan pemahaman terhadap informasi strategis dapat
mempengaruhi kinerja dalam permainan. Hasil penelitian ini diharapkan dapat
memberikan pemahaman yang lebih baik tentang hubungan antara literasi
informasi dan kemampuan bermain Mobile Legends.
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ABSTRACT

Technological developments and the popularity of online games have
increased people's interest in playing games, such as Mobile Legends. However,
success in these games depends not only on playing skills alone but also on the
ability to access, evaluate, and use information effectively, which is known as
information literacy. This research aims to investigate the influence of information
literacy on the ability of Basecamp coffee shop visitors to play Mobile Legends. The
research method used is quantitative with a questionnaire distributed to Basecamp
coffee shop visitors who actively play Mobile Legends. The questionnaire includes
questions about the respondent's level of information literacy and evaluation of
their ability to play Mobile Legends. The results of the data analysis show that there
is a positive relationship between information literacy and the ability to play Mobile
Legends. Respondents who have a higher level of information literacy tend to have
better playing skills in the game. These findings show the importance of information
literacy in the context of digital games, such as Mobile Legends, where access and
understanding of strategic information can influence performance in the game. It is
hoped that the results of this research will provide a better understanding of the
relationship between information literacy and the ability to play Mobile Legends.
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