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ABSTRAK 

 

 Pada tahun 2017 Indonesia berada pada tingkat ke 16 dalam industri game 

online yang sudah terdaftar terbesar di dunia. Pada permainan secara online berjenis 

MOBA akan dimainkan secara membentuk sebuah tim yang akan berhadapan 

dengan lawan tim lainnya, masing-masing tim memiliki tujuan yang sama untuk 

menjadi juara di setiap match atau pertandingan. Dengan berkembangnya 

teknologi, strategi untuk meningkatkan kesadaran merek dapat dilakukan dengan 

lebih mudah melalui media sosial. Mobile Legends Bang Bang merupakan salah 

satu permainan yang meningkatkan kesadaran mereknya melalui media sosial, 

termasuk Instagram. Penelitian ini dilakukan dengan hipotesis testing Kruskal 

Wallis, dan menggunakan Content Analysis agar menemukan cara untuk 

mengoptimalkan posting-an, dengan melakukan pendekatan kualitatif Engagement 

Rate (ER) dengan acuan strategi Post Format, Informational Content, Hashtag, dan 

Interactivity. Hasil penelitian dari hasil uji menyatakan bahwa unggahan format 

reels dan jenis konten local activity memiliki dampak yang signifikan dan efektif 

dalam meningkatkan antusias jumlah likes, comment, saves, dan share terhadap 

media sosial @realmobilelegendsid di Instagram. 

 

Kata kunci: Content Analysis, Kruskal Wallis, Games, MLBB. 
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ABSTRACT 

 

In 2017, Indonesia ranked 16th among the world's largest registered online 

gaming industries. MOBA (Multiplayer Online Battle Arena) games are played 

online, where players form teams and compete against other teams with the shared 

goal of becoming champions in each match or game. With the advancement of 

technology, strategies to enhance brand awareness can be effectively implemented 

through social media platforms. Mobile Legends Bang Bang is a game that has 

successfully utilized social media, including Instagram, to increase its brand 

awareness. This research employed Kruskal Wallis hypothesis testing and Content 

Analysis to discover ways to optimize postings on Instagram. A qualitative 

approach focusing on Engagement Rate (ER) was utilized, considering strategies 

such as post format, informational content, hashtags, and interactivity. The 

research findings from the testing demonstrate that reel-format posts and local 

activity content significantly and effectively impact the engagement metrics, 

including likes, comments, saves, and shares, on the social media account 

@realmobilelegendsid on Instagram. 

 

Keyword: Content Analysis, Kruskal Wallis, Games, MLBB. 
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