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ABSTRACT 

Online games are a sign of fast-paced technological progress. This study aims to 1. analyze the 
knowledge gained by students from playing mobile legend online games, 2. analyze attitudes 
acquired by students from playing mobile legend online games, 3. analyze skills acquired by 
students from playing online mobile games legends. This type of research uses qualitative methods 
with data collection techniques in the form of observation, interviews, and documentation. The data 
analysis technique used adopts Miles & Huberman with the following steps: data collection, data 
reduction, data display, conclusion drawing/ verification. The validity of the data in this study used two 
types of triangulation, namely source triangulation and technical triangulation. The results of this 
study are 1. The knowledge gained by students from playing mobile legend online games has a 
positive effect that students when playing mobile legend games get new vocabularyru. 2. The 
attitudes acquired by students from playing mobile legend online games have a negative effect in 
terms of the emotional attitude of students who have not been able to control behavior. 3. The skills 
acquired by students from playing mobile legend online games have a positive effect on students 
being able to interact well 

 

Keywords: Mobile Legends; Game Online; Cognitive; Attitudes; Skills 
 
ABSTRAK 

Game online ialah tanda kemajuan teknologi yang berkembang cepat. Penelitian ini bertujuan 
untuk 1. menganalisa pengetahuan yang diperoleh oleh peserta didik dari bermain game online 
mobile legend, 2. menganalisa sikap yang diperoleh oleh peserta didik dari bermain game online 
mobile legend, 3. menganalisa keterampilan yang diperoleh oleh peserta didik dari bermain game 
online mobile legend. Jenis penelitian ini mengunakan metode kualitatif dengan teknik 
pengumpulan data berupa observasi, wawancara, dan dokumentasi. Teknik analisis data yang 
digunakan mengadopsi Miles & Huberman dengan langkah-langkah, antara lain: data collection, 
data reduction, data display, conclusion drawing/ verification. Keabsahan data dalam penelitian ini 
menggunakan dua macam triangulasi yaitu triangulasi sumber dan triangulasi teknik. Hasil dari 
penelitian ini yaitu 1. Pengetahuan yang diperoleh oleh peserta didik dari bermain game online 
mobile legend berpengaruh positif bahwa peserta didik saat bermain game mobile legend 
mendapatkan kosa kata baru.  2. Sikap yang diperoleh oleh peserta didik dari bermain game online 
mobile legend berpengaruh negatif dalam segi sikap emosional peserta didik belum mampu 
mengontrol perilaku. 3. Keterampilan yang diperoleh oleh peserta didik dari bermain game online 
mobile legend berpengaruh positif peserta didik mampu berinteraksi dengan baik.  

 
Kata Kunci: Mobile Legends; Pengetahuan; Sikap; Keterampilan. 
 
 

Pendahuluan  

 Penggunaan internet di masyarakat saat ini semakin meningkat, hal itu dikarenakan 

pengguna internet yang sudah meluas dari mulai anak muda hingga orang dewasa. İnternet 

merupakan media sebagai bukti begitu pesat perkembangan teknologi terutama dinegara 
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Indonesia. Internet telah menjadi alat yang sangat diperlukan karena digunakan di banyak 

bidang seperti mengakses informasi, menyediakan peluang komunikasi, belanja, dan hiburan 

(Demir & Kumcağız, 2019) Untuk saat ini internet sudah seperti kebutuhan primer untuk 

masyarakat, karena begitu banyak manfaat diantaranya untuk sumber informasi, trend saat 

ini, hiburan, referensi usaha, fashion, lagu, film, dan sebagai sarana komunikasi   (Billah, 2021). 

Karena hal itulah manusia semakin terbantu dalam memenuhi kebutuhan hidup. Tak hanya 

kebutuhan primer internet juga banyak menampilkan sarana hibura yang sangat bermacam-

macam salah satunya adalah game online (Firstasahda, 2022). 

Game online pada 2 tahun terkahir sangat populer dikalangan anak muda, pada masa 

covid-19 disaat semua kegiataan dilakukan dari rumah game online ini banyak dinikmati 

karena  sebagai hiburan ketika dirumah.  Laporan dari Wijman di newzoo.com pada tahun 

2018 menemukan bahwa ada 2,8 miliar gamer aktif di dunia, Jumlah yang sangat fantastis 

termasuk Mobile Legends (Dananjaya & Kusumastuti, 2019). Menurut  Operasional Manager 

Moonton Indonesia, ada 170 juta pengguna Mobile Legends aktif per bulan di seluruh dunia 

dan Indonesia masuk dalam golongan pengguna terbanyak didunia, yakni 50 juta pengguna.   

Video game online paling popular ini berfokus pada kompetisi di mana pemain individu 

menghadapi pemain lawan, kolaborasi di mana banyak pemain menghadapi lawan yang 

sama, atau kombinasi keduanya di mana tim pemain bersaing satu sama lain untuk mencapai 

suatu tujuan.”(Fox et al., 2018). Game online juga mempererat dan mencari teman baru di 

daerah yang berbeda karena game online terkoneksi diseluruh penjuru  negri, sehingga game 

online dapat menperoleh teman baru (Indah, 2022). Dalam bermain game online ini terdapat 

ciri-ciri yang khas yaitu bahasa  yang digunakan oleh pemain game ini adalah abreviasi atau 

pemenggalan laksem pada saat game sedang berlangsung menurut (Hafifah et al., 2022) 

“Siswa diberdayakan untuk memiliki kemampuan menjelajah internet dan mengurangi 

kebutuhan untuk buffer data. Kehadiran dan peningkatan teknologi ini berdampak pada sikap 

siswa terhadap penggunaan ponsel dan smartphone yang sangat terlihat di generasi 

milenial”(Cornillez, Jr., et al., 2020).  

 Penelitian ini mengambil objek game online yang banyak digunakan masyarakat yaitu 

mobile legend game baerjenis MOBA. Game ini menawarkan beberapa hero yang bisa 

digunakan, “pemain menjalankan satu karakter dari dua tim yang berlawanan dengan tujuan 

untuk menghancurkan markas lawan. Setiap karakter yang dimainkan memiliki peran dengan 

kelebihan dan kekurangannya masing-masing sehingga diperlukan kerja sama dengan 

anggota tim untuk memenangkan permainan ”(Chan et al., 2020). Selain keseruan dalam 

memainkan game ini ada sesuatu yang menarik perhatian kita, yaitu penggunaan bahasa baru 

pada saat para gamers ini bermain (Kurino et al., 2023). Permainan game mobile legend ini 

umumnya dilakukan barsamaan atau biasa disebut mabar, dari interaksi proses para pemain 

banyak muncul bahasa  baru.  Bahasa ini tak hanya berlaku untuk para gamers indonesia tetepi 

juga lintas negara, bahasa ini ada karena adanya kajian morfologi yaitu proses turunan dari 

bahasa asing atau daerah pada proses abreviasi dan afiksassi (Hermawan & Rumaf, 2020). 

 Mobile Legend juga ada dampak negatif untuk peserta didik, karena game ini banyak 

anak yang kurang bergerak dan hanya berfokus pada  hp. Durasi permainan yang cukup lama 

sekitar 30-40 menit membuat kesehatan anak juga terganggu dari mata, dan sulitfokus pada 

kegiatan yang lain. Kurangnya olahraga dan berbaur bermain diluar membuat anak menjadi 

pemalas lebih cepat lelah dan kurang bersosialisasi.  Anak-anak pada usia 7-15 tahun belum 
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bisa membedakan hal baik dan buruk (Mustamiin, 2019) anak pada usia ini akan lebih bagus 

untuk menanaman kebiasaan positif dan menghindari kebiasaanyang buruk untuk anak. 

Karena menurut (Utami et al., 2022) dapat mempengaruhi perkembangan soail dan emosial 

pada diri anak kemudian berpengaruh dalam sikap anak. Hal ini mengantisipasi maraknya 

kasus kecanduan game online dikalangan anak usia dini yang akan merugikan untuk anak 

tersebut  (Santos J.R.N, 2020). Sikap malas bergerak, makan, belajar, konsentrasi, jam tidur 

yang tidak tepat, pasif, egois, pemarah dan gampang pemarah, kasus palih parah yang 

ditemukan adalah anak mengalami obesitas hingga tidak bisa jalan sendiri. Hal itu sikap dari 

kasus-kasus anak yang ditemukan karena kecanduan game online (Arosyid, 2019) untuk 

mengantisipasi hal ini perlu adanyadukungan dari guru, sekola, teman, dan lingkungan yang 

baik untuk menontrol anak agar tidak terterumus kecanduan game online (Panggiring, 2018). 

Penelitian ini bertujuan untuk membantu membuat relaksasi pada anak agar tidak terjerumus 

terlalu dalam dalam kecanduan, despresi, dan larut dalam emosi  (Nugrananda & Janttaka, 

2020). 

Peran orang tua sangatlah penting sebagai pengawas dan membimbing anak dalam 

kegiatannya sehari-hari. Supaya kegiatan sehari-hari yang dilakukan dirasa baik, cukup, tidak 

berlebihan atau sewajarnya. Dalam hal ini orang tua juga perlu untuk memberikan nasihat, 

bisa juga deeptalk dan memberikan motivasi-motivasi (Istikomah & Wardana, 2022). Orang 

tua juga perlu memberikan teguran untuk anak yang melampau batas sesuai dengan 

kesepakatan yang telahdijelaskan sebelumnya kepada anak sehingga anak menjadi belajar 

bahwa setiap perbuatan pasti ada akibatnya. Sikap yang baikakan melahirkan hasilyang baik 

begitu juga keburukan akan mendapatkan sanksi yang buruk juga memberikan arahan 

tentang dampak yang ditimbulkan game online. Pada zaman sekarang orang tua harus 

menjalin komunikasi yang baik kepada anak sehingga anak anakmerasa nyaman untuk 

bercerita kepada orang tua dan terbuka terhadap apapun.   

Penelitian yang dilakukan oleh (Amin et al., 2023) dengan judul “Analısıs Perılaku 

Komunıkası Prıbadı Anak Sekolah Dasar Akıbat Game Onlıne”. Hasil penelitian ini berikut 

adalah faktor-fator anak kecanduan bermain game online 1) permainan yang tidak bisa 

diselesaikan sampai tuntas, 2) sikap dari manusia yang tidak pernah puas selalu ingin menjadi 

pemenang sampai dia menguasai permainan dan masuk pada level yang tinggi, dalam proses 

tersebut anak tanpa sadar akan menjadi pecandu dan susah untuk melepaskan game ini 3) 

kurangnya pengawasan dari orang tua, pengaruh lingkungan sekitarnya kalua dia tidak 

mengikuti akan diremehkan dan dikucilkan. Berdasarkan uraian tersebut peneliti melakukan 

penelitian dengan tujuan yaitu Analisi pengetahuan yang diperoleh oleh peserta didik dari 

bermain game online mobile legend, Analisis sikap yang diperoleh oleh peserta didik dari 

bermain game online mobile legend, Analisis keterampilan yang diperoleh oleh peserta didik 

dari bermain game online mobile legend.  

Metode Penelitian  

 Jenis penelitian ini merupakan penelitian kualitatif merupakan penelitian yang 

berlandaskan pada filsafat, yang digunakan untuk meneliti pada kondisi ilmiah 

(eksperimen) dimana peneliti sebagai instrumen, teknik pengumpulan data dan di 

analisis   yang bersifat kualitatif lebih menekan pada makna (Sugiyono, 2021). Metode 

penelitian yang digunakan yakni fenomenologi, Penelitian ini dianalisis di Sekolah Dasar 
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Negeri 1 Genuksuran Kabupaten Grobogan. Penelitian dilakukan pada 23 Mei 2023 dengan 

subjek penelitian berjumlah 2 peserta didik dan 2 orang tua peserta didik. Keabsahan data 

dalam penelitian ini, menggunakan dua macam triangulasi yaitu sumber triangulasi (source 

triangulation) dan teknik triangulasi (technical triangulation).  Teknik pengumpulan data 

dalam penelitian ini yaitu observasi, wawancara, dan dokumentasi. Teknik observasi 

digunakan untuk mengetahui keadaan sesungguhnya penerapan dan pelaksanaan 

kurikulum merdeka di SD N 1 Genuksuran.  

Teknik analisis data yang digunakan yaitu menggunakan metode analisis yang 

digunakan adalah analisis data kualitatif yang mengikuti konsep Miles & Huberman yang 

terdiri atas beberapa tahap yaitu Data Collection (Pengumpulan Data), Data Reduction 

(Reduksi Data), Data Display (Penyajian Data), Conclusion Drawing/ verification (Penarikan 

Kesimpulan/Verifikasi). Berikut langkah-langkah data yang digunakan Miles and 

Hubermen. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Langkah-langkah analisis data menurut Miles dan Hubermen 

Hasil dan Pembahasan  

Pengetahuan yang diperoleh oleh peserta didik dari bermain game online mobile 

legend 

Berdasarkan observasi yang telah dilakukan dengan cara peserta didik menuliskan 

kosakata dapat disimpulkan bahwa peserta didik saat bermain game mobile legend 

mendapatkan kosa kata baru yakni vocabulary berupa push, kill, ulti, good game, buff, lord, 

lag, turtle, victory, defeat dll,  awalnya mereka tidak paham maksud vocab tersebut, namun 

dengan inisiatif mereka dana rasa ingin tahu yang tinggi mereka mencari di youtube atau 

gooogle translet, peserta didik sangat antusias hingga mereka bertanya ke orang dewasa 

mengenaai sesuai yang tidak dia mengerti dari game ini. Anak pada usia dini lebih melek 

teknologi mereka cenderun lebih cepat menyesuaikan zaman dan tidak mau kalah dari anak-

anak yang lain. Lamanya anak dalam bermain game akan membuat tingkatan kecanduan anak 

terhadap permaianan, semakin berdampak pada kepribadian anak, hal ini tampak pada 

gerakan-gerakan spontan dalam setiap aktivitasnya. Setiap fase yang dialami anak merupakan 

masa transisi yang ada pada dirinya untuk menuju fase selanjutnya.(Nerta et al., 2019). 

 Penelitian (Akhwani, A, 2019) berjudul Strategy of Digital Etiquette Education of 

Elementary School Students, mengungkapkan bahwa pada tahun“2018 Taiwan Laporan 

Internet” dari Pusat Informasi Internet Taiwan, sebuah konsorsium perusahaan, ditemukan 

bahwa tingkat akses internet untuk semua usia 12 hingga 49 tahun adalah lebih dari 90%, dan 
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41,6% responden “bermain online game/mobile game”, dan laki-laki secara signifikan lebih 

tinggi dari perempuan, dan usia 12 sampai 29 tahun, dan penggunaan persentasenya lebih 

tinggi dibandingkan kelompok umur lainnya. Adapaun peneliti melakukan penelitian untuk 

mengetahui bahasa Inggris beserta artinya saat bermain mobile legend. 

a. Lag (Ketinggalan) dalam game  mobile legend  kata ini diartikan sebagai  

ketertinggalan teman saat bermain untuk mengejar timnya. 

b. Pushing (mendorong) dalam game mobile legend diartikan sebagai seseorang 

mendorong agro minion dilane, digunakan untuk menghancurkan markas terakhir  

lawan main kita atau musuh. 

c. Kill (membunuh) berubah jika dilakukan dalam jangka waktu agak lama atau biasa 

disebut juga dengan Kill Streak yakni membunuh secara beruntun. 

d.  Ulti istilah dari kata Ultimate (Bahasa Inggris) yang berarti penghabisan, ultimate 

menggambarkan skill terakhir, penghabisan, atau skil pokok yang dimiliki oleh sebuah 

hero. 

e. Good game (permainan yang baik) dalam game mobile legend, kata ini dipakai untuk 

memberikan pujian kepada teman Ketika berhasil knockdown musuhnya, keudian 

juga digunakan untuk meledek temen saat bluder atau Ketika kena knockdown 

mushnya. 

f. Lord yakni monster terbesar yang terdapat di Land of Dawn.  

g. Victory merupakan sebuah Kata yang menunjukan dapat sebuah Kemenangan dalam 

game tsb. 

h. Defeat dalam sebuah game berarti “kalah” atau “kekalahan”. Kekalahan seorang 

player terkadang memiliki beberapa kerugian yang berdampak pada statusnya dalam 

game tersebut. 

Penelitian  dari (Hafifah et al., 2022) yang berjudul “Dampak Game Online terhadap 

Pemerolehan Bahasa Kedua pada Anak” Berdasarkan hasil analisis, tampak bahwa 

karakteristik game online yang berdampak terhadap pemerolehan kata pada anak karena 

game tersebut menggunakan istilah atau kosakata yang sederhana dan diulang-ulang. Selain 

itu, menggunakan kosakata yang dekat dengan aktivitas sehari-hari. Sehingga dapat 

disimpulkan bahwa peserta didik memamahi arti vocabulary bahasa inggris karena inisiatif 

rasa ingin tahu yang tinggi, mudahnya akses mencari di youtube atau gooogle translet, bahkan 

juga bertanya  kepada orang yang lebih tua mengenai maknakosa kata yang ada di mobile 

legend. 

Sikap yang diperoleh oleh peserta didik dari bermain game online mobile legend 

Perilaku siswa setelah terdampak penggunaan game online yaitu Mobile Legend ini 

menjadi perhatian orang tua anak, emosional anak tampak semakin meningkat dan kecanduan 

untuk menghabiskan waktu seharian  untuk bermain game online sendiri maupun bermain 

bersama. Dari hasil riset dan data yang didapatkan peneliti di SD Negeri 1 Genuksuran 

permainan Mobile Legend ini merupakan game yang digunakan oleh mayorits peserta didik 

sebagai hiburan dan menghabiskan waktu luang setelah pulang sekolah. Hasil observasi telah 

didapatkan fakta-fakta penggunaan mobile legend pada kalangan peserta didik sebagai 

berikut yaitu rata-rata peserta didik akan menghabiskan bermain game online ini selama 3-5 

jam dalam sehari, waktu tersebut tergolong cukup lama. Ketika peserta didik bermain game 
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ini dengan waktu berlebihan pasti akan berdampak pada kesehatan dan tumbuh kembang 

peserta didik terutama di masyarakat lingkungan sekitar dan lingkungan sekolah (Azmi et al., 

2022).  

Sehingga Penelitian ini juga menyimpulkan bahwa dampak dari permaian game 

Mobile Legend ini berdampak untuk perkembangan emosional siswa dilingkungan rumah 

dan akan menjadikan kecanduan dalam bermain hp  (Muckromin & Wulandari, 2022). Berikut 

hasil wawancara pada orang tua dan peserta didik SD Negeri 1 Genuksuran terkait dengan 

dampak apa saja yang ditimbulkan akibat game online. Orang tua mereka mengatakan bahwa 

anak akan lebih mudah marah, agresif, dan tidak fokus pada perintah orang tua. Pergaulan 

yang random tidak tau latar belakang mereka membuat anak sering marah saat dirinya kalah 

hingga menggeluarkan kata-kata kasar karena anak pada usia dini cenderung menirukan apa 

yang dia lihat dan dengar. Oleh sebab itu dia cenderung mengabaikan perilaku yang lain  

kewajibannya didunia  nyata, seperti perintah dari orang tua, tugas sekolah, kurang motivasi 

belajar, kurangnya semangat sekolah, dan tidak bisa berkomunikasi yang baik dengan guru 

atau orang tua, menurut penelitian (Sri, 2021) tentang pengaruh penyimpangan perilaku anak 

sd karena game online di Rappojawa Makassar. Hasil penelitian ini pengaruh permainan game 

online Y = 18,570 + 1,260 X. Nilai signifikan 0,000 < 0,05, serta nilai t hitung > t tabel (6,530 > 

2,02439) dari data tersebut game online mempunyai pengaruh positif untuk siswa, permainan 

game online berpengaruh terhadap perilaku menyimpang moral anak di SD Inpres 

Buttatianang II, dan di Makassar yang berarti hipotesis (H1). Kemudian pengaruh negative 

pada  moral siswa tidak dapat terlihat secara langsung, tetapi hal itu dapat dirasakan oleh 

orang disekitarnya, yaitu guru, orang tua, dan teman-temannya. Pada hakikatnya lingkungan 

juga pengaruh terhadap moral anak, sehingga  perilaku anak yang tidak baik tetapi 

lingkungan baik pasti tidak akan merubah perilaku negative siswa, perilaku negative moral 

yang dimaksud lebih ke perbuatan/tingkah laku/ucapan seseorang dalam berinteraksi.  

Penelitian terdahulu ( Saluky, et al., 2022), berjudul The Effect of Online Games on 

Learning Motivation and Learning Achievement. Hasil penelitian ini adalah game online 

dapat mempengaruhi prestasi siswa. Bagi siswa yang bermain game online secara berlebihan 

akan sulit berkonsentrasi dalam pelajaran di sekolah. Dampak buruk dari game online 

menyebabkan siswa lebih aktif memikirkan bagaimana cara untuk maju ke tahap berikutnya 

atau mengalahkan lawannya tanpa mempedulikan pelajaran di sekolah. Diharapkan kepada 

orang tua selalu mengawasi anak untuk membagi waktu dalam belajar dan bermain (Altun & 

Atasoy, 2018).  

Sedangkan penelitian (Iskender M, 2011) berjudul Internet Addiction and Depression 

Anxiety and Stress. Menyimpulkan bahwa penggunaan internet yang lebih besar dikaitkan 

dengan beberapa variabel maladaptif sosial dan psikologis seperti, penurunan ukuran 

lingkaran sosial, kesepian, rendahnya harga diri dan kepuasan hidup, pencarian sensasi, 

kesehatan mental yang buruk, dan fungsi keluarga yang rendah.  

 

Keterampilan yang diperoleh oleh peserta didik dari bermain game online mobile 

legend. 

Berdasarkan hasil observasi yang telah dilakukan dalam segi keterampilan peserta didik 

mampu berinteraksi dengan orang yang lebih tua karena dalam game Mobile Legend terdapat 

fitur voice dimana mereka dapat berbicara terhadap anggota tim, hal tersebut tidak disadari 
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juga termasuk kedalam interaksi sosial, selain itu mereka juga melakukan interaksi sosial 

secara langsung seperti mengaji, dan bermain. Penggunaan Mobile Legends juga menimbukan 

dampak pada kehidupan asli peggunanya, pada saat ini game Mobile Legends ini menempati 

tahta tertinggi game online, sehingga saat penggunanya sudah mencapai level tertinggi 

pengguna atau gamers ini akan lebih disegani dalam kehidupan sosialnya. Kadang game ini 

dianggap dan diakses secara berlebihan sehingga sering terjadi masalah dan interkasi yang 

menimbulkan perkengkaran (Ahmad et al., 2022). Akibat yang sering ditemukan karena 

penggunaan game online ini yaitu kurangnya ada interaksi dengan keluarga karena gamers 

akan lebih focus mementingkan menghabiskan waktunya untuk bermain dari pada 

berkumpul dengan keluarga  (Hasan et al., 2021). Penggunaan gadget pasti akan berdampak 

bagi setiap orang hal itu bisa menimbulkan dampak positif dan negative sehingga hal itu dapat 

mempengaruhi pemikiran dan sikap seseorang (Budiwati & Murfiah, 2022). Pengguna 

kecanduan game pada kasus-kasus yang ditemukan mayoritas ditemukan pada anak usia 

remaja, mereka lebih senang bermain dan lalai dalam menjalankan tugas-tugas sekolah dan 

prestasi sekolah juga pasti menurun. Kebiasaan menggakses game secara berlebihan (Shao & 

Wang, 2019), Anak lebih suka memegang handpone fokus pada permaianan dari pada 

membaca buku (Sahid & Azhar, 2023). Penelitian (Akhwani, A, 2019) berjudul  Strategy of 

Digital Etiquette Education of Elementary School Students. Hasil penelitiannya adalah 

terdapat tiga pendekatan yang telah dikembangkan untuk siswa pada sekolah dasar. 

Pembelajaran siswa prestasi akademik, lingkungan sekolah dan perilaku sekolah dan 

kehidupan siswa di luar lingkungan sekolah. Ketiga bingkai inilah yang digunakan guru 

untuk membentuk moral dan karakter siswa serta mewujudkan siswa yang bertanggung 

jawab dalam menggunakan perangkat digital. 

Kesimpulan  

Berdasarkan uraian hasil penelitian yang telah dipaparkan pada bab sebelumnya, maka     

kesimpulan yang didapatkan yaitu Pengetahuan yang diperoleh oleh peserta didik dari 

bermain game online mobile legend berpengaruh positif, peserta didik saat bermain game 

mobile legend mendapatkan kosa kata baru yakni vocabulary berupa push, kill, ulti, good 

game, buff, lord, minion, turtle, victory, defeat dll,  awalnya mereka tidak paham maksud 

vocab tersebut, namun dengan inisiatif mereka dana rasa ingin tahu yang tinggi mereka 

mencari di youtube atau gooogle translet, bahkan juga bertanya  kepada orang yang lebih tua. 

Selain itu anak usia sekolah dasar di jaman sekarang mereka lebih  melek  teknologi,  mereka  

sudah  bisa menyesuaikan dengan perkembangan jaman dan  tidak  tertinggal  oleh  genarasi  

dari bangsa lain.  

Sikap yang diperoleh oleh peserta didik dari bermain game online mobile legend dalam segi 

sikap emosional peserta didik berpengaruh negative mereka belum mampu mengontrol 

perilaku mereka terbukti dengan menunda ibadah, makan, perintah orang tua, selain itu tidak 

jarang mereka juga berkata kotor saat mendapatkan anggota tim kurang bagus dalam bermain. 

Akan tetapi sikap emosional seperti berkata kasar tersebut tidak ditujukan saat mereka 

berinteraksi kepada orang yang lebih tua. Selain itu bermain game 3-5 jam juga menghambat 

aktifitas yang lain, sehingga perlu peran orang tua untuk mendampingi dan mengarahkan 

anaknya untuk melakukan hal hal positif selain bermain game mobile legend.  



Naya,Amalia Analisis Dampak Game Online Mobile Legend 
 

 
1178 

 

Keterampilan yang diperoleh oleh peserta didik dari bermain game online mobile legend 

dalam segi keterampilan berpengaruh positif peserta didik mampu berinteraksi dengan orang 

yang lebih tua karena dalam game mobile legend terdapat fitur voice dimana mereka dapat 

berbicara terhadap anggota tim, hal tersebut tidak disadari juga termasuk kedalam interaksi 

sosial, selain itu mereka juga melakukan interaksi sosial secara langsung seperti mengaji, dan 

bermain. 
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