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Abstract, Currently we see how the development of mobile phones has greatly influenced games or video games.
Now with Android-equipped phones that can load more data stored on the phone, "games that previously could
only be played offline are being developed, such as games on the Internet that can be played online indefinitely"/,
in this case. , games are also developed with the term "online games" which use data in their work. This
continuously developing game then influences the lives of teenagers. The number of mobile devices is also
increasing, this also has the influence of mobile legends whic@o increase the needs of children during the
Covid pandemic, so the number of mobile phones also iumues. In this magazine we will tell you about the effects
of the Mobile Legends game. This research explains the influence of the Mobile Legends game on teenage
behavior. This game is now widely spread among teenagers and has an impact on their socially unhealthy
development in society.

Keywords: Online Games, Mobile Legend and Internet.

Abstrak, Saat ini kita melihat bagaimana perkembangan ponsel sangat mempengaruhi game atau video game.
Kini dengan ponsel yang dilengkapi Android yang dapat memuat lebih banyak data yang disimpan di ponsel,
"permainan yang sebelumnya hanya dapat dimainkan secara offline sedang dikembangkan, seperti game di
Internet yang dapat dimainkan online tanpa batas waktu"!, dalam hal ini kasus . , game juga dikembangkan dengan
istilah "game online" yang menggunakan data dalam pekerjaannya.Permainan yang terus berkembang ini
kemudian mempengaruhi kehidupan remaja. Jumlah perangkat seluler juga semakin meningkat, hal ini juga
membawa pengaruh mobile legends yang juga semakin meningkellnye@huluhem anak-anak di masa pandemi
Covid sehingga jumlah telepon seluler pumleningkelt. Pada majalah kali ini kami akan memberi tahu kalian
mengenai efek dari game MobileLegends Penelitian ini menjelaskan tentang pengaruh game Mobile Legends
terhadap perilaku remaja. Permainan tersebut kini banyak tersebar di kalangan remaja dan berdampak pada
perkembangan mereka yang tidak sehat secara sosial di masyarakat.

Kata kunci: Game Online Mobile Legend dan Internet.

LATAR BELAKANG

Game online adalah situs yang menawarkan berbagai jenis permainan yang dapat
elibatkan beberapa pengguna internet di tempat berbeda untuk terhubung secara bersamaan
melalui jaringan komunikasi online Hal ini memungkinkan pemain untuk bermain,
berkomunikasi dan berpetualang bersama dan membentuk komunitas mereka sendiri di dunia
maya. Karena keserbagunaan dan kenyamanan permainan ini, permainan ini dapat bertahan

lama di belakang komputer dan tingkat penggunaannya meningkat.
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Meningkatnya intensitas bermain game dan penggunaan game online telah
menimbulkan berbagai masalah yang oleh para psikolog dikenal sebagai kecanduan game
atemet, yang juga mempengaruhi kehidupan para gamer. Para gamer yang kecanduan online
merasa hidupnya membosankan jika tidak bermain game online. Hal ini mempengaruhi emosi
anak. Anak dengan kecerdasan emosi tinggi dapat mengendalikan emosinya saat bermain atau
tidak bermain game online, dan Sebaliknya, anak dengan kecerdasan emosi rendah tidak dapat
mengendalikan emosinya meskipun tidak sedang bermain. game online Sebab, anak dengan

kecerdasan emosional yang tinggi mampu mengendalikan emosi, berpikir, dan berperilaku.

KAJIAN TEORITIS

Era globalisasi saat ini, manusia dihadapkan dengan perkembangan teknologi yang
serba canggih. Terlebih lagi yang terlihat dengan jelas adalah berkembangnya dunia maya atau
internet. Internet menjadikan kegiatan manusia lebih mudah dan cepat. Sebagai contoh, dunia
maya sudah mengubah komunikasi antar manusia menjadi mudah dan cepat walaupun jarak

sebut begitu jauh. Kemudian berkomunikasi adalah salah satu dampak positif dari internet,
selain dampak positi&entunya pasti ada dampak negatif dari internet, selain dampak positif
tentunya pasti ada dampak negatif yang ditimbulkan. Salah satu dampak negatif yang
ditimbulkan oleh internet yaitu menjadikan manusia sulit untuk bersosialisasi di kehidupan
nyata. Dalam situasi anonim yang tinggi itu, media internet juga sering menjadi ruang ekspresi
bagi siapa pun hingga lolos dari seleksi etika . Namun, di balik semua dampak tersebut bisa
saja dapat dirasakan oleh semua orang baik kapanpun dan di manapun, tergantu&bagaimana
manusia dapat menyikapinya. Kecanggihan teknologi dalam jaringan internet salah satunya
adalah game online. Kemajuan teknoﬁi khususnya dunia maya saat ini menjadikan
terciptanya jutaan game telah diproduksi. Mulai dari game yang sangat sederhana hingga game
yang rumit dan bahkan hingga mempertaruhkan uang virtual.

Manfaat yang mungkin didapatkan dari game online seperti sarana sosialisasi,
pengenalan teknolﬁi, menambah kosa kata bahasa asing bahkan mampu membantu stimulasi
motorik. Namun bermain game online secara berlebihan akan membawa dampak negatif
seperti kecanduan yang akan mengakibatkan pengguna bermalas-malasan untuk melakukan
aktivitas yang memiliki prioritas utama. Bukan hanya itu, akan tetapi juga proses interkasi di
dunia nyata semakin minim. Beberapa genre yang terdapat pada game online seperti perang,
petulangan, olahraga, puzzle, MOBA (Multiplayer Online Battle Arena). Dari berbagai macam
tersebut, game dengan genre MOBA adalah genre yang memang paling popular saat ini. Game
yang akan dimainkan oleh dua orang atau lebih sekaligus pada saat yang sama dan akan

bertarung untuk memperebutkan kemenangan. Salah satu game bergenre. Game Mobile
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Legend sebenarnya baik untuk hiburan dan dapat meningkatkan kemampuan kognitif bagi
pemain serta mengajarkan kerjasama dengan tim, namun pemain disarankan untuk tetap
mengontrol diri sendiri, agar tidak berakibat berlebihan apalagi jika pemain yang sudah
kecanduan a(an mempengaruhi minat belajar mereka dan berimbas terhadap prestasi belajar
akademik. Kecanduan game online adalah salah s% dari beberapa jenis kecanduan yang
disebabkan problematika internet. Game online yang merupakan bagian dari teknologi internet
yang banyak dikunjungi bahkan sangat diminati dapat menyebabkan kecanduan yang intens.
Tak lain dengan Game Online Mobile Legends yang dapat membuat kecanduan bagi pengguna
dikarenakan game tersebut mempertujukkan keseruan dan rasa penasaran yang dalam bagi
mereka. pemainnya. o

Mobile Legends: Bang Bang adalah sebuah permainan MOBA yang dirancang untuk
ponsel. Kedua tim lawan berjuang untuk mencapai kemenangan dan menghancurkan menara
musuh sambil mempertahankan menara mereka sendiri untuk mengendalikan jalan setapak,
tiga "jalur" yang dikenal sebagﬁ' "top" jalur atas, "middle" jalur tengah dan "bottom jalur
bawah".11 Di masing-masing tim, ada lima pemain yang masing-masing mengendalikan
avatar, yang dikenal sebagai "hero", dari perangkat mereka sendilé Karakter terkontrol
komputer yang lebih lemah, yang disebut "minions", bertelur di basis tim dan mengikuti tiga
jalur ke basis tim lawan, melawan musuh dan menara. “Mobile Legends merupakan suatu
bentuk hiburan yang seringkali dijadikan penyegar pikiran dari rasa penat yang disebabkan
oleh aktivitas dan kegiatan kita sehari-hari.”12 “Mobile Legends:Bang-Bang muncul pada
pertengahan tahun 2014”13 | di sini lah awal mulanya Mobile Legends:Bang-Bang semakin
lama semakin berkembang, dengan tambahantambahan dari game ini yang membuat
ketertarikan pada game ini semakin tinggi, variasi hero dan semakin meningkatnya
kemampuan teknologi membuat game ini pun semakin baik dalam segi keindahan dalam
permainarn.

Berdasarkan observasi awal yang yang dilakukan oleh peneliti, memErlihatkan
banyaknya remaja yang mengakses game online mobile legends. Tujuan remaja mengakses
game online ini merupakan bagian dari suatu komunitas, mengisi waktu luang dan
menghilangkan stress. SE ini game berbeda dengan game beberapa tahun lalu. Kecanduan
mengakses game online terdapat dampak positif serta dampak negatif. Dampak positif ai
mengakses game online yaitu meningkatkan kemampuan kognitif, melatih komunikasi dan
kerja sama tim serta melatih tanggung jawab sedangkan dampak negatifn&rcmaja menjadi
kurang bersosialisasi dengan lingkungan sekitar. Mengakses game online dapat berpengaruh
terhadap perilaku remaja yang berorientasi pada penyimpangan sosial yaitu perilaku

komunikasi terhadap lingkungan menjadi terganggu. Kebiasaan mengakses game online secara
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berkala akan membuat remaja cenderung untuk menjadi seseorang yang individualis, tidak
memperdulikan lingkungan ada disekitarnya serta tidak mampu menyesuaikan diri dalam
bersosialisasi. Remaja tersebut tidak akan menyadari perubahan perilaku apa saja yang
dialaminya namun dapat disadari oleh orang-orang yang ada disekitar

Penting untuk diingat bahwa pengaruh Mobile legends pada perilaku remaja bersifat
kompleks dan tidak selalu negatitf. Beberapa remaja dapat mengelola permainan ini dengan
bijaksana dan memanfaatkannya untuk mengembangkan keterampilan sosial, strategi, dan
kerja sama. Penting bagi para remaja dan orang tua untuk tetap waspada terhadap waktu dan
perilaku bermain game, serta memastikan bahwa permainan ini hanya menjadi bagian dari
kehidupan yang seimbang dengan tﬁgung jawab dan kegiatan lainnya. Orang tua juga dapat
berperan aktif dalam mendampingi dan membimbing anak-anak mereka dalam menggunakan

teknologi dan bermain game dengan bijaksana.

METODE PENELITIAN
Metode yanﬁligunakan pada penelitian ini adalah metode penelitian kuantitatif yang
dimana metode ini melibatkan proses pengumpulan dan analisis data numerik secara obyektif
untu memprediksi variabel yang menarik. Metode penelitian yang melibatkan pengumpulan
a melalui Google Form dapat disebut sebagai metode penelitian berbasis survei online.
Survei online adalah salah satu teknik pengumpulan data yang memanfaatkan platform digital
seperti Google Form untuk mengumpulkan informasi dari responden secara efisien dan mudah.
Dengan menggunakan Google Form, peneliti dapat membuat kuesioner, mengirimkannya
kepada responden, dan mengumpulkan data dengan cepat dan terstruktur. Metode ini
memungkinkan peneliti untuk mengumpulkan data dalam jumlah besar dan menganalisisnya

untuk mendukung tujuan penelitian mereka.

HASIL DAN PEMBAJE&SAN

Mobile Legends tidak hanya sebatas persoalan gameﬁ\ja, tetapi ada sesuatu yang lebih
diluar itu tergantung dari tujuan pemainya. Para gamers pada umurlaya selalu dikatakan
sebagai orang-orang yang sekadar mencari kesenangan dan rekreasi, karena memang pada
mulanya motivasi anak muda hanya untuk mengisi waktu luang sambil bersenang-senang.

Dari hasil survey yang dilakukan menunjukkan bahwa sebagian besar responden
menganggap game, termasuk Mobile Legends, sebagai salah satu bentuk hiburan yang efektif
untuk menghilangkan kejenuhan dan stres. Data ini menegaskan pentingnya peran game dalam

menyediakan sarana rekreasi yang menyenangkan bagi anak muda.
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Gambar.1.1. Persentase responden yang menyatakan setuju dan tidak setuju terhadap pernyataan

“aplikasi mobile legend merupakan salah satu media hiburan/rekreasi yang baik untuk anak muda”.

Berdasarkan data dari survei yang dilakukan, mayoritas responden (sekitar 80%) setuju
bahwa aplikasi Mobile Legends merupakan salah satu media hiburan/rekreasi yang baik untuk
anak muda. Alasan yang diberikan responden untuk hal ini yakni. Mobile legend dapat
menghilangkan rasa jenuh dan stress. Banyak responden menyatakan bahwa bermain Mobile
Legends membantu mereka untuk melepas penat setelah seharian beraktivitas.Mobile legend
juga dapan menjadi hiburan yang menyenangkan. Responden merasa bahwa game ini seru dan
menghibur, dengan gameplay yang menantang dan menarik.Game ini juga dapat menjadi
sarana bersantai. Mobile Legends dianggap sebagai cara yang efektif untuk bersantai dan
melupakan masalah sehari-hari.Untuk beberapa responden juga ada yang menjawab game ini
membuat pikiran mereka lebih aktif. Beberapa responden juga menyebutkan bahwa permainan
ini membantu mereka untuk berpikir lebih strategis dan meningkatkan konsentrasi,dikarenakan
dalam memainkan game ini diperlukan konsentrasi ynag tinggi agar tidak mati diserang musuh
dan juga memerlukan strategi yang baik untuk menang.

Data survei menunjukkan bahwa Mobile Legends memiliki peran penting sebagai
media hiburan bagi anak muda. Game ini memberikan hiburan yang menyenangkan, membantu
menghilangkan stres, dan merangsang pikiran. Meskipun mayoritas responden setuju dengan
pernyataan tersebut, perlu diingat bahwa beberapa responden juga menyebutkan potensi
dampak negatif dari penggunaan game yang erebihan, seperti kecanduan dan gangguan tidur.

World Health Organization (2018) mendefinisikan kecanduan game online sebagai
gangguan mental yang dimasukkan ke dalam International Classification of Diseases (ICD-
11). Hal ini ditandai dengan gangguan kontrol atas game dengan meningkatnya prioritas yang
diberikan pada game lebih dari kegiatan lain. Erilaku tersebut terus dilanjutkan walaupun
memberikan konsekuensi negatif pada dirinya. Sebuah studi menunjukkan bahwa kecanduan

game online lebih sering terjadi pada remaja. Kecanduan game online yang dialami remaja
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akan sangat banyak menghabiskan waktunya. Remaja menghabiskan waktu saat bermain game

lebih dari dua jam/hari, atau lebih dari 14 jam/minggu.

\ @ 30 menit- 1 jam

® 1jam-2jam
2jam -3 jam

® 2jam-4jam

@ Lebih dari 4 Jam

Gambar.1.2. Persentase durasi penggunaan harian

Berdasarkan data yang diberikan, terlihat bahwa sebagian besar responden
menghabiskan waktu antara 30 menit hingga 3 jam per hari untuk bermain Mobile Legends.
Ini dapat dianggap sebagai penggunaan yang relatif normal d%tidak menunjukkan tanda-tanda
ketergantungan Namun, terdapat beberapa responden yang menghabiskan waktu lebih dari 2
jam per hari untuk bermain, yang menunjukkan potensi kecenderungan ketergantungan.
Responden dengan durasi penggunaan di bawah@am mayoritas responden dalam kategori ini
menyatakan bahwa mereka menggunakan Mobile Legends sebagai sarana hiburan,
menghilangkan stres, dan mengisi waktu luang. Mereka juga mampu membatasi penggunaan
game dan tidak menunjukkan tanda-tanda negatif yang signifikan. Responden dengan durasi
penggunaan di atas 2 jam. Responden dalam kategori ini menunjukkan beberapa tanda yang
mengkhawatirkan, seperti:

a. Lupa waktu: Beberapa responden menyebutkan bahwa mereka lupa waktu saat
bermain dan mengabaikan tanggung jawab lainnya.

b. Emosi negatif: Beberapa responden mengalami emosi negatif seperti frustasi dan
marah saat kalah dalam permainan.

c. Ketergantungan: Beberapa responden menyatakan bahwa mereka merasa sulit untuk
berhenti bermain dan mereka merasa perlu bermain untuk menghilangkan stres atau
mengatasi emosi negatif.

Data menunjukkan bahwa sebagian besar responden menggunakan Mobile Legends
secara moderat dan tidak menunjukkan tanda-tanda ketergantungan. Namun, terdapat
kelompok kecil yang menunjukkan potensi kecenderungan ketergantungan. Penting untuk

diingat bahwa ketergantungan pada game adalah masalah kompleks yang tidak hanya
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ditentukan oleh durasi penggunaan, tetapi juga oleh faktor-faktor lain seperti dampak negatif,
gejala, dan motivasi bermain.

Bermain game mobile legends dengan durasi yang berlebihan akan berpengaruh
terhadap interaksi sosial anak myda dan akan membuat kecanduan. Menurut kamus Oxford
Dictionary dalam mendefinisikan kecanduan adalah tidak dapat berhenti menggunakan sesuatu
dan kebiasaan untuk menghabiskan banyak waktu di hobby@m hal-hal yang menyenangkan.
Kecanduan game mobile legends ialah perilaku anak muda yang ingin terus menerus bermain
game mobile legends sehingga menghabiskan banyak waktu, tidak dapat mengkontrolnya dan

Pola interaksi sosial dapat diartikan scbagﬁubungan yang baik antar individu dengan

mengendalikan keinginannya.

individu, maupun individu dengan kelompok. atcraksi sosial yang baik sangat penting
dilakukan dalam bermasyarakat karena dengan interaksi sosial yang baik akan terciptanya
suasana yang baik juga dan tidak akan terjadi pertengkaran maupunﬁaupun permusuhan
antara satu dengan lainnya. Interaksi sosial didalamnya juga terdapat tingkah laku, dimana
tingkah laku ifgg bisa mempengaruhi perilaku orang lain. Dampak negatif game mobile legends
terhadap pola interaksi sosial anak muda adalah pola interaksi sosial antara anak muda dengan
orangtua menjadi terganggu. Pada saat di rumah lebih suka bermain game mobile legends dari
pada berkomunikai dengan keluarganya terutama kedua orangtuanya, dan anak muda
cenderungﬁldi lebih mudah emosi dan marah-marah. Meraka tidak dapat mengkontrol
emosinya sendiri, sehingga terkadang menjadi sangat mudah marah dan lebih mudah untuk
mengeluarkan kata-kata kasar dan kotor pada saat bermain game mobile legends, dan pada saat
diminta tolong oleh keluarganya menjadi lebih emosion
Namun game ini juga&emiliki dampak positif. Game mobile legends terhadap pola

interaksi sosial. Anak muda akan memiliki kerjasama yang baik sesama teman pada saat
belajar, dan pastinya akan memiliki strategi yang baik dalam belajar yang benar, melatih
keterampilan bahasa, memiliki teman baru, kemampuan bersosialisasi dalam dunia digital
meningkat menjadi jauh lebih pintar dalam teknologi, Game membantu perkembangan
motorik siswa, game juga bisa membantu siswa untuk menjadi atlet dengan bidang bermain
game online atau bisa disebut juga dengan gamers. Dan juga game mobile legends bisa menjadi
penyemangat.
Berdasarkan data yang dikumpulkan dari survei, berikut adalah beberapa manfaat sosial yang
disebutkan oleh responden terkait bermain game Mobile Legends:

a. Memperluas lingkaran pertemanan: Banyak respﬂen menyebutkan bahwa

bermain Mobile Legends membantu mereka menambah teman baru, baik dari dalam
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maupun luar negeri. Contohnya, beberapa responden menyatakan bahwa mereka bisa
menambah teman dari berbagai negara melalui permainan ini.

b. Meningkatkan keakraban dan kerjasama: Bermain bersama teman dalam tim
(Mabar) dapat meningkatkan keakraban dan kerjasama di antara pemain. Responden
menyebutkan bahwa bermain bersama teman dapat memperkuat ikatan dan
meningkatkan komunikasi.

c. Memwgun komunitas: Mobile Legends memiliki komunitas yang besar dan aktif,
yang memungkinkan pemain untuk terhubung dengan orang-orang yang memiliki
minat yang sama. Beberapa responden menyebutkan bahwa mereka merasa lebih
mudah menemukan teman untuk bermain karena banyaknya pemain Mobile Legends.

d. Meningkatkan komunikasi dan interaksi: Bermain game online membutuhkan
komunikasi dan interaksi yang baik dengan anggota tim. Responden menyebutkan
bahwa bermain Mobile Legends dapat melatih kemampuan komunikasi dan kerjasama
dalam tim.

Meskipun demikian, perlu diingat bahwa manfaat sosial ini juga dapat diiringi dengan potensi
dampak negatif seperti toxic behavior dan perilaku tidak sportif. Penting untuk menekankan

pentingnya etika dan komunikasi yang baik dalam bermain game online.

KESIMPULAN DAN SARAN
Kesimpulan :

Mobile Legend membuat para remaja ketagihan memainkan game ini karena game ini
didesain seolah-olah pemain berada di dalam game tersebut. Durasi permainan ini yang sangat
lama sehingga berdampak pada perilaku generasi muda yaitu kurangnya hubungan sosial
dengan keluarga dan lingkungan sekitar. Bahkan menghabiskan waktu yang lama. Proses
perilaku menyimpang Menurut Sutherland, perilaku menyimpang dipelajari melalui proses ini
karena remaja biasanya ingin mencoba hal-hal yang baru baginya dan sangat ingin tahu tentang
hal-hal tersebut. muncul yang artinya siswa remaja akan muncul di awal permainan dan
melakukan penyimpangan dengan mengucapkan kata-kata kasar dan tidak pantas. Berdasarkan
hasil, pe@ain mempunyai komunikasi dan hubungan yang buruk dengan tim dan tim lawan,
seperti mengucapkan kata-kata yang kasar dan tidak pantas, dan permainan ini dapat
mengurangi interaksi dengan lingkungan bahkan berbohong kepada orang tua untuk membeli

fungsi permainan.
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Saran :

Diharapkan orang tua dapat lebih mengontrol anaknya dalam menggunakan ponsel dan
bermain di warnet karna game online memiliki berbagai bentuk perilaku dan efek yang tidak
dapat dicerna dengan baik oleh seorang remaja. Oleh karena itu, orang tua harus dilibatkan

dalam memantau perilaku anaknya dalam bermain game online.
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