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Artinya : “Ada dua kenikmatan yang banyak dilupakan oleh manusia, yaitu 

nikmat sehat dan waktu luang.” (HR. Muttafaqun ‘Alaih) 

 

"Satu-satunya hal yang menjadi miliki kita sepenuhnya adalah waktu, bahkan 

seseorang yang tidak memiliki apa pun pasti memiliki waktu." 
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ABSTRAK 

 

Siwi Damayanti “Pengaruh Game online Mobile Legend Terhadap Minat 

Belajar Siswa Kelas V MIN 2 Bantul Yogyakarta” Skripsi, Yogyakarta : Program 

Studi Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta 2022.  

Merebaknya game online Mobile Legend di kalangan siswa membuat siswa 

kehilangan minat belajar. Game online Mobile Legend menjadi salah satu faktor 

yang menyebabkan minat belajar siswa turun . Tujuan dari penelitian ini adalah 

untuk mengetahui tingkat penggunaan game online Mobile Legend dan minat 

belajar siswa kelas V MIN 2 Bantul Yogyakarta serta mengetahui pengaruh game 

online Mobile Legend terhadap minat belajar siswa kelas V MIN 2 Bantul 

Yogyakarta. Penelitian ini merupakan penelitian Kuantitatif Korelatif dengan 

menggunakan kuisioner sebagai data pendukung dalam penelitian ini. Populasi 

dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas V MIN 2 Bantul Yogyakarta tahun 

ajaran 2021/2022 yang berjumlah 68 siswa. Pengambilan sampel pada penelitian 

ini dilakukan dengan menggunakan sampel jenuh dimana populasi adalah sampel. 

Teknik pengumpulan data dengan menggunakan observasi, wawancara, kuisioner, 

dan dokumentasi. Teknik analisis data yang digunakan adalah menggunakan 

analisis regresi linier sederhana.  

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa tingkat penggunaan game online 

Mobile Legend siswa kelas V MIN 2 Bantul Yogyakarta tergolong sering dengan 

hasil prosentase 71,4 %. Tingkat minat belajar siswa kelas V MIN 2 Bantul 

Yogyakarta tergolong kurang baik dengan hasil prosentase 49,7%. Dan hasil 

penelitian ini menunjukkan bahwa ada pengaruh game online Mobile Legend 

terhadap minat belajar siswa kelas V MIN 2 Bantul Yogyakarta ditunjukkan dengan 

hasil persamaan regresi linier sederhana Y = 24,332 ˗ 0,193X yang berarti bahwa 

nilai konsistensi variabel minat belajar sebesar 24,332 koefisien regresi X sebesar -

0,193 yang mana penambahan 1% nilai penggunaan game online Mobile Legend 

maka minat belajar akan turun sebesar -0,193. Koefisien tersebut bernilai negatif, 

sehingga dapat dikatakan bahwa arah pengaruh penggunaan (Variabel X) game 

online Mobile Legend terhadap minat belajar (Variabel Y) adalah berbanding 

terbalik atau negatif. Sedangkan hasil uji hipotesis menunjukkan sig. 0,00 dimana 

nilai sig. < 0,05 yang berarti Ha diterima dan H0 ditolak, maka dapat diambil 

kesimpulan bahwa game online Mobile Legend berpengaruh terhadap minat belajar.  

Kata Kunci : Game online Mobile Legend, Minat Belajar 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Kemajuan zaman yang pesat membuat teknologi semakin canggih dapat  

mempengaruhi kemajuan hidup manusia. Salah satu hal yang menandai 

perkembangan teknologi yaitu dengan ditandai dengan lahirnya salah satu jenis 

permainan audio visual dan komputer, salah satu contohnya adalah game online.1 

Game online dapat di akses oleh banyak orang melalui PC (Personal Computer), 

Smartphone, Android, maupun IOS. Di zaman dahulu, permainan tradisional 

yang sistem permainannya membuat para pemain harus berkumpul untuk dapat 

memainkan suatu permainan. Namun di era globalisasi ini setiap orang dapat 

memainkan permainan tanpa harus bertemu, orang menyebutnya game online. 

Disebut dengan game.online karena merupakan sebuah permainan yang 

dimainkan dengan menggunakan jaringan internet. Game online dapat membuat 

pemain satu dengan pemain yang lain dapat terhubung. Sehingga dapat membuat 

pemain satu dan pemain yang lain saling berkomunikasi dalam permainan 

bahkan mengirim pesan.2 

Game Online memiliki banyak jenis mulai dari RPG (Role Playing. 

Game), FPS (First. Person Shooter ), RTS (Real Time. Strategi) hingga MOBA 

(Multiplayer Online Battle Arena).3 Jenis game online yang cukup populer pada 

saat ini adalah MOBA. Dapat dimainkan oleh beberapa orang dalam satu waktu 

adalah salah satu kelebihan game jenis MOBA. Dalam game online jenis MOBA 

untuk merebutkan kemenangan pemain akan dibagi menjadi dua tim.yang akan 

bertarung. Salah satu tim dikatakan menang apabila berhasil meruntuhkan base 

                                                           
1 Imam Syatoto, “Pengaruh Game Online Terhadap Minat Belajar Siswa MTS Matlaul 

Anwar,” Tangerang: Jurnal Pengabdian Dharma Laksana Mengabdi Untuk Negeri Vol. 3, no. 1 

(2020): 63. 
2 Nur Fikri Khoiri, “Dampak Bermain Game online Mobile Legend Terhadap Perilaku 

Toxic Disinhibition Online (Studi Kasus Di Warung Kopi Ourung-Ourung, Siman, Ponorogo)” 

(Ponorogo, Institut Agama Islam Negeri Ponorogo, 2021). 
3 Ika Qotrun Nada, “Pengaruh Game Online Mobile Legend Terhadap Sikap Belajar 

Siswa Kelas XI MIPA 2 SMAN 1 TAMAN SIDOARJO” (Surabaya, UIN Sunan Ampel Surabaya, 

2019). 
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milik lawan. Salah satu jenis game online jenis MOBA yang sedang di gandrungi 

sekarang yaitu Mobile Legend. Bahkan game online Mobile Legend ini pernah 

diadakan di SEA GAMES tahun 2019. Indonesia merupakan salah satu negara 

yang mengikuti SEA GAMES cabang E-Sports yaitu Mobile Legend yang 

diwakili oleh Farhan Akbari Ardiyansyah, Gilang Dwi Falah, Hartanto Luis, 

Hartawan Muliadi, dan Satria Adi Wiratama mendapatkan medali perak.4  

Medali perak kembali didapatkan oleh Indonesia pada SEA GAMES 2022 di 

Vietnam yang diwakili oleh Albert, CW, R7, Sanz, dan Vyn.  

Game online Mobile Legend dimainkan oleh dua tim yang berjuang untuk 

mempertahankan base masing-masing dan bertarung untuk menghancurkan base 

lawan untuk meraih kemenangan. Masing-masing tim memiliki 3 jalur yang 

disebut dengan, top, middle, dan buttom. Dengan mengandalkan jalur tersebut 

kedua tim dapat menghancurkan base musuh dan mempertahankan base dan 

menghancurkan base musuh. Ada lima pemain di setiap tim yang masing-masing 

mengendalikan orang yang disebut dengan hero. Hero di game online Mobile 

Legend memiliki beberapa macam peran diantaranya, Tank, Fighter, Marksman, 

Asassin, dan Mage.5 

Hero di dalam game online Mobile Legend banyak diambil dari karakter 

film layar lebar. Salah satu hero di game online.Mobile Legend juga ada yang 

berasal dari Indonesia yaitu wayang gatotkaca. Game online Mobile Legend juga 

memiliki fitur yang sangat banyak dan menarik. Hal ini memiliki daya tarik 

tersendiri bagi pemain game online Mobile Legend. Game online Mobile Legend 

memiliki beberapa room yang dapat pemain pilih untuk melakukan 

pertandingan. Masing masing room memiliki base yang berbeda seperti, Classic, 

Rank, Brawl, Arcade, dan Custom.6 

Game online Mobile Legend juga memiliki ranking bagi setiap pemain 

yang berhasil memenangkan sebuah pertandingan yaitu, Elite, Master, Grand 

                                                           
4 Pusat Data dan Analisis Tempo, Peluang Bisnis Olahraga E-Sport di Indonesia (Jakarta 

Barat: Tempo Publishing, 2020). 
5 Khefti Al Mawaila, “The Impact of The Mobile Legend Game in Creating Virtual 

Reality,” Surabaya: Indonesian Journal of Social Sciences Vol. 12, no. 02 (2020): hlm. 49. 
6 Fauzi, “Tips dan Trik bermain Mobile Legend : Bang-Bang,” okezone.com, 23 Januari 

2022, okezone.com. 
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Master, Epic, Legend, Mythic dan yang paling tinggi adalah Mythical Glory. 

Disetiap ranking tersebut pemain akan mendapat reward, semakin tinggi ranking 

pemain maka akan semakin banyak juga reward yang didapat. Namun jika 

pemain kalah dalam pertandingan maka ranking akan turun. Hal itu dapat 

membuat pemain semakin berambisi untuk dapat menang dalam setiap 

pertandingan agar rankingnya naik dan mendapatkan reward. 

Game online Mobile Legend sendiri merupakan salah satu.media hiburan 

yang mampu mempengaruhi dunia pendidikan khususunya untuk para siswa. 

Seperti yang kita ketahui ketertarikan bermain game Mobile Legend memiliki 

dampak, baik dampak positif maupun dampak negatif.7 Dampak positif bermain 

game online dapat merubah pola hidup seseorang seperti pola pikir, perilaku dan 

sikap. Mereka lebih cenderung menghabiskan waktunya untuk bermain game 

online. Hal ini disebabkan karena mereka lebih senang melakukan suatu hal yang 

dapat membuat mereka terhibur.8 Hal ini memungkinkan anak sekolah dapat 

menggunakan hal baru yang merefleksikan tingkat perkembangan anak. 

Bermain game online dapat meningkatkan kecerdasan dan imajinasi anak serta 

meningkatkan rasa ingin menang.  

Bermain Mobile Legend secara berlebihan akan memberi dampak negatif 

kepada pemain. Pemain akan ketagihan dan ingin memainkannya kembali 

sampai pemain mendapatkan kepuasan tersebut. Hal ini memiliki dampak 

negatif apabila pemain Mobile Legend adalah seorang siswa yang dapat 

menyebabkan turunnya minat belajar siswa.9 Tanpa adanya keinginan bermain 

game, game tersebut tidak akan berpengaruh terhadap apapun. Sebab seseorang 

yang mempunyai minat terhadap sesuatu akan lebih cenderung untuk 

memberikan perhatian.yang lebih terhadap hal tersebut sehingga dapat menjadi 

kebiasaan melakukan hal tersebut. Game online Mobile Legend juga memiliki 

                                                           
7 Al Mawaila, “The Impact of The Mobile Legend Game in Creating Virtual Reality.” 

Surabaya: Indonesian Journal of Social Sciences Vol. 12, no. 02 (2020): hlm. 50.  
8 Mayke S. Tedja Saputra, Bermain, Mainan, dan Permainan (Jakarta: Grasindo, 2005). 
9 Mertika dan Dewi Mariana, “Fenomena Game Online di Kalangan Anak Sekolah 

Dasar,” Journal of Educational Review and Research Vol. 3, no. 2 (2020): hlm. 102. 
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pengaruh buruk bagi siswa apabila dimainkan secara berlebihan seperti menurun 

nya minat belajar para siswa. 

Minat memiliki peran penting untuk membangkitkan semangat belajar 

para siswa. Jika para siswa mempunyai minat belajar yang baik maka ia akan 

memperhatikan pembelajaran yang sedang berlangsung. Namun sebaliknya jika 

para siswa memiliki minat belajar yang kurang baik, maka dalam proses 

pembelajaran ia tidak akan memperhatikan.guru yang sedang menjelaskan 

materi pembelajaran. Minat merupakan rasa lebih suka atau rasa ketertarikan 

pada suatu hal atau akt4itas tanpa ada yang memberi perintah.10 Menurut Hilgard 

yang dikutip oleh.Slameto menyatakan “Interst is persisting tandency to pay 

attention to end enjoy some act4ity and content” Yang memiliki arti minat adalah 

kecenderungan yang tetap untuk memperhatikan dan mengenang beberapa 

kegiatan yang diminati seseorang, diperhatikan terus menerus.yang disertai 

dengan rasa senang.11 Dengan demikian minat belajar merupakan dasar yang 

menggerakkan mot4asi seseorang sehingga seseorang tersebut dapat 

berkonsentrasi saat belajar.12 

Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Fityan Maulid Al 

Muhammady di MAN 3 Aceh Besar yang berjudul “Pengaruh Game Online 

Terhadap Prestasi Akademik Peserta Didik di MAN 3 Aceh Besar” menunjukkan 

adanya pengaruh game online terhadap prestasi akademik dibuktikan dengan 

persamaan regresi dengan hasil Y = 98.887 – 159 X. Dari persamaan di atas 

menunjukkan bahwa game online memiliki pengaruh negat4e terhadap prestasi 

akademik. Yang berarti apabila game online (X) meningkat satu poin maka 

prestasi akademik (Y) akan menurun.13 

Dalam hal ini setelah peneliti melakukan observasi pendahuluan, dan juga 

wawancara pertama pada tanggal 15 Oktober 2021 dengan Bapak Akhmad 

                                                           
10 Djaali, Psikologi Pendidikan (Jakarta: Bumi Aksara, 2007). 
11 Slameto, Belajar dan Faktor-Faktor Yang Mempengaruhinya (Jakarta: Rineka Cipta, 

2011). 
12 Sardiman, Teori Belajar dan Pembelajaran (Jakarta: Perpustakaan Nasional, 2007). 
13 Fityan Maulid Al Muhammady, “Pengaruh Game Online Terhadap Minat Belajar 

Siswa MTS Negeri 3 Klaten Di Masa Pandemi Covid 19” (Yogyakarta, UIN Sunan Kalijaga 

Yogyakarta, 2021). 
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Farid, M.Pd.I selaku wali kelas V A di MIN 2 Bantul. Menurut beliau para siswa 

kelas V A mayoritas sudah memiliki gadget atau smartphone sendiri. Dalam hal 

tersebut dapat membuat para siswa menggunakan smartphone diluar 

kebutuhannya dan membuat mereka kehilangan minat belajar. Bahkan mereka 

menggunakan smartphone sebagai kebutuhan sehari-hari yang menyebabkan 

mereka lalai akan kewajibannya yaitu belajar. Mereka lebih cenderung suka 

bermain game online daripada belajar.14 Di waktu yang sama wawancara yang 

kedua dilakukan dengan Ibu Dra. Noorbiatun selaku wali kelas V B di MIN 2 

Bantul. Beliau mengatakan mayoritas siswa kelas V B sudah dipegangi 

Smartphone oleh orang tuanya dan tanpa kontrol orang tua. Hal ini membuat 

para siswa menginstall berbagai aplikasi dan game diluar kebutuhannya. Tidak 

dapat dipungkiri bahwa mereka juga menginstall game online berbasis MOBA 

atau yang sedang populer saat ini yaitu Mobile Legend. Para siswa seringkali 

melalaikan waktu belajar karna terlajur merasa senang bermain game online 

Mobile Legend. Namun tanggung jawab dalam hal ini adalah semua pihak, 

bukan hanya dari sekolah saja namun juga peran orang tua dalam mengontrol 

anaknya dalam menggunakan smartphone.15  

Dari uraian yang sudah dijelaskan di atas, penelitian terdahulu, dan 

wawancara yang telah peneliti lakukan kepada wali kelas V di MIN 2 Bantul, 

peneliti tertarik untuk meneliti bagaimana pengaruh game online Mobile Legend 

terhadap minat belajar siswa. Oleh karena itu peneliti, melakukan penelitian 

skripsi yang berjudul “PENGARUH GAME ONLINE MOBILE LEGEND 

TERHADAP MINAT BELAJAR SISWA DI MIN 2 BANTUL 

YOGYAKARTA”. 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang diuraikan oleh peneliti, maka 

dapat dirumuskan suatu masalah dalam penelitian ini, yaitu :  

                                                           
14 Hasil Wawancara dengan Bapak Akhmad Farid, M.Pd.I pada tanggal 15 Oktober 2021 

pukul 11.00 WIB. 
15 Hasil Wawancara dengan Ibu Dra. Noorbiatun pada tanggal 15 Oktober 2021 pukul 

10..30 WIB. 
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1. Bagaimana Tingkat penggunaan Game Mobile Legend di kalangan siswa 

kelas V di MIN 2 Bantul Yogyakarta ?  

2. Bagaimana Tingkat Minat Belajar Siswa kelas V di MIN 2 Bantul 

Yogyakarta ? 

3. Apakah Game online Mobile Legend Berpengaruh Terhadap Minat Belajar 

Siswa kelas V di MIN 2 Bantul Yogyakarta ?  

C. Tujuan dan Manfaat Penelitian  

1. Tujuan Penelitian  

Berdasarkan rumusan.masalah di atas, maka tujuan dan kegunaan 

dari penelitian ini adalah sebagai berikut :  

a. Untuk mengetahui bagaimana tingkat penggunaan game online Mobile 

Legend di kalangan siswa kelas V MIN 2 di Bantul Yogyakarta 

b. Untuk mengetahui bagaimana tingkat minat belajar siswa kelas V di 

MIN 2 Bantul Yogyakarta.  

c. Untuk mengetahui pengaruh game online Mobile Legend terhadap 

minat belajar siswa kelas V di MIN 2 Bantul Yogyakarta 

2. Manfaat Penelitian 

Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat 

secara teoritis, maupun praktis.  

a. Secara Teoritis  

Hasil penelitian ini dapat digunakan untuk mengetahui sumber 

maupun referensi dalam bidang minat belajar para siswa. Hasil 

penelitian ini juga diharapkan dapat memperkaya ilmu pengetahuan 

mengenai pengaruh game online Mobile Legend dalam minat belajar 

siswa.  

b. Secara Praktis 

1) Bagi Guru  

Memberikan pengetahuan dan wawasan terhadap pengaruh 

Game online Mobile Legend terhadap minat belajar siswa untuk 

memudahkan guru dalam mengetahui kebijakan menggunakan 

handphone.  
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2) Bagi Siswa 

Dengan adanya penelitian ini para siswa dapat mengetahui 

batasan dalam penggunaan handphone untuk kebutuhan sehari-

hari. 
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BAB V  

 PENUTUP  

A. Kesimpulan 

1. Hasil perhitungan analisis. persentase angket penggunaan game online 

Mobile Legend siswa kelas V MIN 2 Bantul sebesar 71,4%. Tergolong 

dalam interval 51%-75% yang berarti masuk .dalam kategori sering. Dapat 

disimpulkan bahwa. siswa kelas V MIN 2 Bantul Yogyakarta sering 

bermain game online Mobile Legend.  

2. Hasil perhitungan analisis persentase angket minat belajar siswa kelas V 

MIN 2 Bantul sebesar 49,37%. Tergolong dalam interval 26%-50% yang 

berarti masuk dalam kategori kurang baik. Dapat disimpulkan bahwa minat 

belajar siswa kelas V MIN 2 Bantul Yogyakarta cukup baik.  

3. Pengaruh. variabel game online Mobile Legend terhadap variabel minat 

belajar adalah sebesar 33,4% dan yang lain dipengaruhi oleh faktor lain. 

Hasil perhitungan analisis persamaan regresi. linier sederhana adalah Y = 

24,332 ˗ 0,193X yang mana penambahan 1% nilai penggunaan game online 

Mobile Legend maka minat belajar akan turun sebesar -0,193. Koefisien 

tersebut bernilai negatif, sehingga dapat. dikatakan bahwa arah pengaruh 

penggunaan (Variabel X) game online Mobile Legend terhadap minat 

belajar (Variabel Y) adalah berbanding terbalik atau negatif. 

B. Saran  

Setelah mengambil kesimpulan dari pengaruh game online Mobile Legend 

terhadap minat belajar siswa kelas V di MIN 2 Bantul Yogyakarta, peneliti ingin 

menyampaikan saran-saran kepada pihak-pihak yang terkait dengan penelitian 

ini dengan harapan dapat bermanfaat di kemudian hari. Adapun saran-saran 

tersebut antara lain peneliti sampaikan kepada :   

1. Orang Tua 

Hendaknya keluarga atau orang tua senantiasa mendampingi anak-

anak dengan pembatasan saat bermain game online Mobile Legend, dan 
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senantiasa mendampingi dan memberi motivasi saat belajar agar memiliki 

minat belajar yang baik.  

2. Guru  

Pengaruh dan efek penggunaan game online Mobile Legend begitu 

besar sehingga membuat minat belajar siswa turun, maka dari itu kepada 

pihak guru seharusnya dapat mengembangkan minat belajar siswa agar 

dapat lebih baik.  

3. Siswa 

Pengaruh dan efek penggunaan game online Mobile Legend begitu 

besar sehingga membuat minat belajar siswa turun, maka kepada para siswa 

untuk dapat membatasi penggunaan game online Mobile Legend dan dapat 

memenuhi tanggung jawab nya sebagai siswa.  
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