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ABSTRACT

This study is based on field findings that many upper-class students play mobile
legends games, the aim is to examine the extent to which mobile legends games
influence the social behavior of upper-class students at Madrasah Ibtidaiyah (Ml).
The approach used in this study is quantitative with a survey method, in addition,
the instruments used include questionnaires and documentation as the main
techniques in collecting accurate and relevant data. The results of the study indicate
that mobile legends games have a significant influence on students' social behavior.
The significance value between the mobile legends game variable (X) and social
behavior (Y) is 0.000, which is smaller than the threshold of 0.05 (0.000 <0.05). This
indicates a statistically significant influence between the two variables. The
coefficient of determination obtained is 0.831, which means that 83.1% of students'
social behavior is influenced by their involvement in the mobile legends game, while
the remaining 16.9% is influenced by other factors outside the variables of this
study. In addition, the regression coefficient value of 0.487 indicates that every 1%
increase in the intensity of playing mobile legends games can increase students’
social interactions by 0.487 points. Based on these findings, it can be concluded
that the alternative hypothesis (Ha) is accepted, while the null hypothesis (HO) is
rejected. Theoretically, the implications contribute to the development of social
behavior theory in the context of digital and gamification, while practically it can be
a benchmark or reference for educators to optimize the positive aspects of using
games in the context of learning.

Keywords: Mobile Legends Game, Online Games, Social Behavior

ABSTRAK

Penelitian ini didasari oleh temuan lapangan bahwa banyak peserta didik kelas atas
bermain game mobile legends, tujuan untuk mengkaji sejauh mana pengaruh game
mobile legends terhadap perilaku sosial siswa kelas atas di Madrasah Ibtidaiyah
(MI). Pendekatan yang digunakan dalam studi ini adalah kuantitatif dengan metode
survei, selain itu instrumen yang digunakan meliputi angket dan dokumentasi
sebagai teknik utama dalam pengumpulan data yang akurat dan relevan. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa game mobile legends memberikan pengaruh yang
signifikan terhadap perilaku sosial siswa. Nilai signifikansi antara variabel game
mobile legends (X) dengan perilaku sosial (Y) adalah sebesar 0,000, yang mana
lebih kecil dari ambang batas 0,05 (0,000 < 0,05). Hal ini menunjukkan adanya
pengaruh yang signifikan secara statistik antara kedua variabel. Nilai koefisien
determinasi yang diperoleh adalah sebesar 0,831, yang berarti bahwa sebesar
83,1% perilaku sosial siswa dipengaruhi oleh keterlibatan mereka dalam game

482


mailto:1acepronihamdad
mailto:2budiyonosaputro@uinsalatiga.ac.id

Pendas : Jurnal limiah Pendidikan Dasar,
ISSN Cetak : 2477-2143 ISSN Online ; 2548-6950
Volume 10 Nomor 02, Juni 2025

mobile legends, sedangkan sisanya sebesar 16,9% dipengaruhi oleh faktor lain di
luar variabel penelitian ini. Selain itu, nilai koefisien regresi sebesar 0,487
mengindikasikan bahwa setiap peningkatan 1% dalam intensitas bermain game
mobile legends dapat meningkatkan interaksi sosial siswa sebesar 0,487 poin.
Berdasarkan temuan ini, dapat disimpulkan bahwa hipotesis alternatif (Ha) diterima,
sedangkan hipotesis nol (HO) ditolak. Implikasi secara teoretis memberikan
kontribusi bagi pengembangan teori perilaku sosial dalam konteks digital dan
gamifikasi, sedangkan secara praksis dapat menjadi tolak ukur atau acuan bagi
pendidik untuk mengoptimalkan aspek positif dari penggunaan game dalam konteks

pembelajaran.

Kata Kunci: Game mobile legends, Game online, Perilaku Sosial

Catatan: 088233401642

A.Pendahuluan

Di tengah  berkembangnya
teknologi, permainan video mobile
semakin menjadi bagian integral dari
kehidupan sehari-hari anak-anak,
khususnya siswa kelas atas di
Madrasah Ibtidaiyah. Salah satu
permainan paling populer yang
menarik perhatian adalah mobile
legends, sebuah game bergenre
Multiplayer Online Battle Arena
(MOBA) yang mengajak pemainnya
untuk berkompetisi dalam tim (Lin &
Liu, 2022; Rahmatiah, Wiroto, Husain,
Taan, & Iskandar, 2023). Data
menunjukkan bahwa mobile legends
telah mencapai lebih dari 500 juta
unduhan di Google Play Store,
mencerminkan popularitasnya yang
signifikan di kalangan pengguna muda
di Indonesia (Kusnanda & Permana,
2023). Menurut Hasan, Rahmat, &

Napu, (2021) pengaruh game online
seperti  mobile legends dapat

berpengaruh  signifikan terhadap
perilaku sosial siswa, menyebabkan
perubahan dalam cara mereka
berinteraksi secara sosial. Selain itu,
penelitian yang dilakukan oleh Aulia
Tri Utami, Bandarsyah, & Sulaeman,
(2022) menemukan bahwa pengaruh
game dapat menyebabkan penurunan
emosi positif dan peningkatan
agresivitas di kalangan siswa.

Data  menunjukkan  bahwa
banyak siswa menghabiskan waktu
bermain game secara berlebihan,
bahkan lebih dari 12 jam sehari, yang
dapat mengganggu aspek lain dalam
kehidupan mereka, termasuk
pendidikan dan hubungan sosial
(Akbar, 2020; Laato, Islam, & Laine,
2020). Sedangkan Ramadhan &

Ramadan, (2023) berpendapat bahwa
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bermain game secara berlebihan
dapat membawa tindakan negatif,
seperti meningkatnya sikap agresif,
pengabaian tugas sekolah, dan
penurunan kemampuan
bersosialisasi. Penggunaan media
sosial yang tidak terkendali juga dapat
memperparah pengaruh game,
karena siswa lebih tertarik pada
interaksi virtual dibandingkan interaksi
langsung dengan teman sebayanya
(Almahdi, Suwardi, & Nugroho, 2024;
Fajar & Machmud, 2020). Hal ini
sejalan dengan pendapat Fuaody,
Anggraeni, Maulidia, & Nugraha,
(2024), yang menunjukkan bahwa
pengaruh terhadap teknologi digital
akan menghambat individu dalam
menjalankan tanggung jawab sosial
dan akademis mereka.

Pandangan lain juga
menyatakan bahwa game seperti
mobile legends dapat memberikan
manfaat sosial, seperti meningkatkan
kerja. sama dalam tim dan
kemampuan berkomunikasi (Yulianto,
Nasvian, & Novica, 2024). Namun,
manfaat  tersebut  sering kali
terabaikan ketika pengaruh telah
terjadi, Indah Permata Sari &
Nurwahyuni, (2022) menunjukkan
bahwa pengaruh terhadap game

dapat menghasilkan perilaku negatif,

seperti mudah marah dan melalaikan
tugas akademis. Sementara itu,
Elindawati, (2020) menyoroti bahwa
anak-anak yang pengaruh game
sering mengalami kesulitan dalam
membangun hubungan sosial dan
berpartisipasi dalam aktivitas non-
digital yang penting bagi
perkembangan mereka.

Urgensi untuk memahami
pengaruh pengaruh game mobile
pada siswa madrasah ibtidaiyah
semakin meningkat seiring dengan
meningkatnya penggunaan perangkat
mobile di kalangan anak-anak
(Rahmatiah et al., 2023; Skoric, Teo,
& Neo, 2009). Studi di Thailand
menemukan bahwa pengaruh game
mobile dapat dikaitkan dengan
depresi, kesepian, dan kecemasan
sosial, yang merupakan pengaruh
negatif terhadap kesehatan mental
dan hasil belajar siswa (Phetphum,
Keeratisiroj, & Prajongjeep, 2023,
Wang, Sheng, & Wang, 2019). Selain
itu, penelitian lain  menunjukkan
bahwa jenis permainan dan durasi
bermain memiliki pengaruh signifikan
terhadap perilaku sosial siswa, di
mana beberapa permainan dapat
meningkatkan  hubungan  sosial,
sementara yang lain justru

meningkatkan agresi dan perilaku
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non-sosial (Alborzi & Torabi, 2024,
Yulianto et al., 2024). Berdasarkan
paparan diatas masih terdapat
kesenjangan dalam penelitian
mengenai pengaruh game mobile
pada perilaku sosial siswa madrasah
ibtidaiyah. Maka dalam penelitian ini
bertujuan dan fokus untuk mengkaji
pengaruh pengaruh game mobile
legends terhadap perilaku sosial
siswa kelas atas di madrasah

ibtidaiyah.

B. Metode Penelitian

Penelitian ini dilaksanakan di
Madrasah Ibtidaiyah Imam Puro
Cangkrep Kidul, Kec. Purworejo, Kab.
Purworejo, dengan menggunakan
pendekatan kuantitatif serta metode
survei. Menurut Sugiyono, (2016),
kuantitatif

penelitian merupakan

pendekatan berbasis filsafat
positivisme yang bertujuan untuk
meneliti populasi dan sampel tertentu.
Metode survei sendiri digunakan
untuk memperoleh data secara alami,
di mana peneliti turut memberikan
perlakuan dalam proses pengumpulan
data (Siswanto & Suryanto, 2018).
Populasi dalam penelitian ini
mencakup seluruh siswa kelas 1V, V,
dan VI pada tahun ajaran 2024/2025,

dengan total populasi 180 siswa.

Sampel penelitian ditetapkan
sebanyak 30 siswa melalui teknik
nonprobability  sampling  dengan
pendekatan
Teknik  ini

pemilihan

purposive  sampling.

merupakan  metode
sampel berdasarkan
pertimbangan tertentu
2019; Sugiyono, 2016). Dalam

penelitian ini, terdapat dua variabel

(Creswell,

utama, yaitu variabel independen dan

variabel dependen. Variabel
independen yang digunakan adalah
game mobile legends (X), sedangkan
variabel dependennya adalah perilaku
sosial (Y).

Hubungan antar variabel dalam
penelitian ini digambarkan sebagai

berikut

Gane Mobile Perilaku Sosial

\ 4

Legends (X) )

Gambar 1 hubungan variabel
penelitian

Kedua variabel dalam penelitian
ini dianalisis menggunakan instrumen
angket yang diukur dengan skala
likert. Sebelum digunakan, instrumen
ini telah melalui uji validitas dan
reliabilitas untuk memastikan
keakuratan pengukuran. Hasil yang
diperoleh dari instrumen tersebut
berfungsi sebagai alat ukur utama

dalam penelitian ini.
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Metode pengumpulan data yang
digunakan mencakup lembar angket
dan dokumentasi. Lembar angket
bertujuan untuk mengetahui sejauh
mana pengaruh game mobile legends
terhadap perilaku sosial siswa kelas
atas. Sementara itu, dokumentasi
digunakan untuk mengumpulkan data
yang relevan dengan topik penelitian.

Teknik analisis data dalam
penelitian ini meliputi uji normalitas, uji
linearitas, dan uji regresi linear
sederhana. Uji normalitas serta uji
linearitas diperlukan sebagai
prasyarat sebelum melakukan analisis
regresi linear sederhana. Analisis ini
dilakukan untuk menguji hipotesis
guna menentukan keputusan
terhadap Ha dan Ho. Adapun
hipotesis dalam penelitian ini adalah
sebagai berikut:

Ha: “Terdapat pengaruh game
mobile lengends terhadap perilaku
sosial siswa kelas atas Madrasah
Ibtidaiyah”.

Ho: “Tidak terdapat game mobile
lengends terhadap perilaku sosial
siswa kelas rendah Madrasah

Ibtidaiyah”.

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan
Data dari lembar kuesioner

yang diperoleh dari sampel dianalisis

melalui uji prasyarat dan uji hipotesis.
Uji prasyarat dilakukan dengan
menerapkan rumus normalitas dan
linearitas, sedangkan uji hipotesis
dianalisis  menggunakan  rumus
regresi linear sederhana.
A. Uji Normalitas

Uji normalitas dilakukan untuk
menentukan apakah data penelitian
memiliki distribusi normal atau tidak.
Data yang Dberdistribusi normal
merupakan syarat utama sebelum
melakukan analisis parametrik atau
pengujian hipotesis. Dalam penelitian
ini, uji normalitas dilakukan dengan
bantuan perangkat lunak IBM SPSS
Statistics 20. Hasil dari pengujian
normalitas

ditampilkan  sebagai

berikut:

Tabel 1. Hasil Uji Normalitas

One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test

Unstandardized

Residual
N 30
Mean ,0000000
Normal
Parameters®? Std. 1,94523622

Deviation

Absolute ,096

Most Extreme

Differences Positive ,096

Negative -,084

Kolmogorov-Smirnov Z ,527

Asymp. Sig. (2-tailed) ,944

a. Test distribution is Normal.
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b. Calculated from data.

Pada uji Kolmogorov-Smirnov
dengan tingkat signifikansi 0,05, suatu
data dikatakan berdistribusi normal
jika nilai signifikansinya lebih dari
0,05. Berdasarkan hasil uji normalitas
yang ditampilkan pada Tabel 1, nilai
Asymp. Sig. (2-tailed) sebesar 0,944,
yang melebihi batas 0,05. Oleh karena
itu, dapat disimpulkan bahwa data
dalam penelitian ini berdistribusi
normal.

B. Uiji Linieritas

Uji linearitas digunakan untuk
menentukan apakah hubungan antara
variabel bebas (X) dan variabel terikat
(Y) berbentuk linear. Pengujian ini
dilakukan menggunakan tabel
ANOVA dengan bantuan software
IBM SPSS Statistics 20. Kiriteria
pengambilan keputusan  adalah
sebagai berikut: jika nilai  Sig.
Deviation from Linearity lebih dari
0,05, maka terdapat hubungan linear
antara variabel game mobile legends
(X) dan variabel perilaku sosial (Y).
Sebaliknya, jika nilai Sig. Deviation
from Linearity kurang dari 0,05, maka
hubungan antara kedua variabel tidak
bersifat linear. Hasil pengujian

linearitas disajikan sebagai berikut:

Tabel 2. Hasil Uji Linieritas

ANOVA Table

Sum ofdf Mean F Sig.

Squares Square

(Co 611,379 18 33,965 9,507 ,000

mbi

ned)
PerilBet Line 540,945 1 540,94 151,40 ,000
aku wee arity 5 6
Sosin

al *Gro Devi70,433 17
Ga ups atio
me n

1,160 ,411

mob from 4,143
ile Line
lege arity
nds
Within 39,301 11 3,573
Groups

Total 650,680 29

Berdasarkan hasil uji linearitas
yang ditampilkan pada Tabel 2, nilai
Sig. Deviation from Linearity diperoleh
sebesar 0,411. Karena nilai tersebut
lebih besar dari 0,05, maka dapat
disimpulkan bahwa terdapat
hubungan yang signifikan dan linear
antara variabel game mobile legends
(X) dengan variabel perilaku sosial
(Y).

C. Uji Hipotesis

Setelah dilakukan uji
normalitas dan linieritas, diketahui
bahwa data memiliki distribusi normal

serta hubungan yang linier. Tahap

selanjutnya adalah melakukan
pengujian hipotesis statistik
menggunakan regresi linier
sederhana. Keputusan diambil
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dengan membandingkan nilai
signifikansi (Sig.) pada hasil regresi
linier sederhana dengan batas
probabilitas sebesar 0,05 (5%). Jika
nilai Sig. lebih besar dari 0,05, maka
variabel X tidak memiliki pengaruh
terhadap variabel Y. Sebaliknya, jika
nilai Sig. lebih kecil dari 0,05, maka
variabel X berpengaruh terhadap
variabel Y. Hasil analisis regresi linier
sederhana ditampilkan dalam tabel
berikut.

Tabel 3. Hasil Koefisien Regresi Linier

regresi adalah 31,982, sedangkan
koefisien regresi variabel game mobile
legends (b) bernilai 0,478. Persamaan
regresinya dapat dirumuskan sebagai
berikut:
Y = atbX
Y=31,982+0,478X
Persamaan tersebut
mengandung dua makna utama.
Pertama, konstanta sebesar 31,982
menunjukkan bahwa jika tidak ada
dalam variabel

perubahan game

mobile legends, maka nilai perilaku

sosial tetap sebesar 31,982. Kedua,

koefisien regresi 0,478 menunjukkan

bahwa setiap kenaikan 1% pada

Sig. .
variabel game mobile legends, maka

y@yiabel  perilaku  sosial  akan

meningkat sebesar 0,478. Karena nilai

QHefisien regresi bersifat positif, maka

dapat disimpulkan bahwa variabel

Sederhana
Coefficients?
Standar
Dized
Unstandardized Coeffi
Coefficients cients t
Std.
Model B Error Beta
1 (Cons 31,982 3,492 9,160
tant)
Game 478 ,041 912 11,749
mobile
legends
a. Dependent Variable: Perilaku Sosial
Berdasarkan hasil analisis

regresi linier sederhana, diperoleh
nilai signifikansi (Sig.) sebesar 0,000.
Karena nilai tersebut lebih kecil dari
0,05 (0,000 < 0,05), maka hipotesis

game mobile legends (X) berpengaruh
secara positif terhadap Perilaku Sosial

).

Tabel 4. Tabel Hubungan Variabel X dan Y

Model Summary

Std. Error of
the Estimate

Model R R Square Adjusted R

nol (Ho) ditolak dan hipotesis alternatif Square

(Ha) diterima. Dengan demikian, 1 9122 831 .825 1.980

dapat disimpulkan bahwa variabel a. Predictors: (Constant), Game mobile legends

game mobile legends (X) memiliki Berdasarkan hasil pada tabel 4,

pengaruh terhadap perilaku sosial (Y). diperoleh nilai R sebesar 0,912, yang

Nilai konstanta (a) dalam model menunjukkan tingkat hubungan yang
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kuat antara variabel X (game mobile
legends) dan variabel Y (perilaku
sosial). Nilai ini berdampak pada
koefisien determinasi (R Square) yang
mencapai 0,831, yang berarti game
mobile legends (X) berkontribusi
sebesar 83,1% terhadap perubahan
perilaku sosial (Y). Sementara itu, sisa
16,9% dari variabel perilaku sosial
dipengaruhi oleh faktor lain di luar
game mobile legends. Dari hasil ini,
dapat disimpulkan bahwa game
mobile legends (X) memberikan
pengaruh positif terhadap perilaku
sosial (Y) dengan kontribusi total
sebesar 83,1%.
D. Pembahasan

Berdasarkan analisis diatas
menunjukan bahwa game mobile
legends memiliki pengaruh yang kuat
terhadap perilaku sosial siswa kelas
atas di madrasah ibtidaiyah (MI)
sebanyak 83,1%. hal tersebut selaras
dengan data survei yang dilakukan
oleh We Are Social, Indonesia
menempati peringkat ketiga sebagai
negara dengan jumlah pemain video
game terbanyak di dunia pada tahun
2022, dalam
mengungkap bahwa 94,5% dari total

laporan  tersebut

pengguna internet di Indonesia aktif

memainkan video game termasuk

anak madrasah ibtidaiyah (Prabowo,
2024).

Game mobile legends sendiri
merupakan game beregu yang simple,
bisa dimainkan melalui  ponsel
(Sitorus, Hutagalung, & Sari, 2024),
selain itu, pemain dapat memilih hero
atau karakter untuk bertarung
melawan tim lawan serta menyusun
anggota tim mereka sendiri guna
merancang strategi yang terstruktur
dan efektif (Qhomariah, Fuad, Darraz,
& Wibowo, 2024). Mobile legends
menyediakan berbagai fitur inovatif,
seperti pesan suara dan pesan
langsung, yang membuat pengalaman
bermain menjadi lebih interaktif. Fitur-
fitur ini  memungkinkan  pemain
berkomunikasi dengan rekan satu tim
secara real-time tanpa terhalang oleh
jarak fisik (Mattiro, Rahman, & Widaty,
2024).

Akan tetapi dibalik
kecanggihan fitur dalam game
tersebut, aktivitas ini pasti membawa
pengaruh positif maupun negatif. Hal
ini sejalan dengan pandangan Skinner
yang menyatakan bahwa setiap
tindakan akan menghasilkan
konsekuensi tertentu (Mcleod, 2023).
Oleh karena itu pengaruh game
mobile legends terhadap perilaku

sosial memiliki 2 jenis yaitu positif dan
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negatif. Pengaruh positif game mobile
legends terhadap perilaku sosial
siswa kelas atas adalah dapat
meningkatkan keterampilan sosial
siswa melalui strategi komunikasi tim,
kerja sama dalam mencapai tujuan
permainan, sikap menghargai
pendapat orang lain, dan membangun
solidaritas dalam kelompok, serta
kemampuan kognitif dalam
pengambilan keputusan cepat dan
pemecahan masalah. Hal tersebut
selaras dengan hasil penelitian
sebelumnya yang menyatakan bahwa
siswa dapat belajar membangun
kerjasama yang dapat memperkuat
ikatan sosial mereka baik dalam dunia
nyata maupun dalam game virtual
(Mahinay et al., 2024; Mattiro et al.,
2024). Dalam penelitian lain juga
mendapatkan hasil yang sama
menyatakan bahwa game mobile
legends bisa meningkatkan motivasi
siswa, keterampilan pemecahan
masalah, dan memperluas lingkaran
hubungan sosial secara online siswa
(Prabowo, 2024).

Sedangkan pengaruh negatif
game mobile legends terhadap
perilaku sosial siswa kelas atas
adalah siswa tidak bisa mengatur
waktunya antara waktu bermain,

bersosial, dan belajar, serta

penggunaan bahasa yang bermakna
kasar dalam kesehariannya baik
disekolah maupun dirumah yang
bahasa tersebut diperoleh dari
bermain game mobile legends. Hal
tersebut selaras dengan penelitian
sebelumnya yang menyatakan bahwa
pengaruh negatif dari bermain game
tersebut menyebabkan peserta didik
ketergantungan, tidak bisa
memanajemen waktu, dan
penumpukan emosi negatif yang
membuat peserta didik frustasi
(Sitorus et al., 2024). Hal yang sama
dari  penelitian  terdahulu  juga
menyatakan bahwa game mobile
legends mempengaruhi
perkembangan bahasa verbal anak
dan perilaku maladaptif berupa
mencuri,  berbohong,  konsumtif,
agresif, dan narsisme (Prabowo,
2024; Qhomariah et al.,, 2024).
Penelitian yang
dilakukanNawawi et al., (2021),

menyatakan bahwa game mobile

selaras

legends dapat mempengaruhi
aktivitas prioritas utama siswa yaitu
belajar karena rasa malas yang
ditimbulkan dari bermain game mobile
legends.

Pendapat lain yang berlawanan
yaitu dari penelitian Dewi, Riza, &

Leometa, (2024), menyatakan bahwa
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meskipun ada kekhawatiran tentang
perilaku agresif yang mungkin muncul
dari bermain game mobile legends,
perilaku positif dalam kelompok saat
bermain juga dapat mendorong
pengembangan sikap sosial yang
positif dan kerja sama. Hal tersebut
juga dinyatakan dalam penelitian lain
bahwa meskipun terdapat potensi
perilaku agresif yang meningkat akibat
bermain game mobile legends,
keterlibatan dalam sesi bermain yang
terbuka dan kolaboratif dapat
membantu mereduksi efek negatif
tersebut melalui saluran interaksi
positif antar pemain (Widodo, Hidayat,
& Faikoh, 2022).

Pandangan dari sudut
gamifikasi oleh penelitian  yang
dilakukan oleh Ammalia & Sumar,
(2024)  menekankan

interaksi sosial dalam game mobile

pentingnya
legends yang dirancang untuk
meningkatkan keterlibatan pengguna,
hal tersebut tercatat bahwa gamifikasi
dalam platform permainan tidak hanya
menghasilkan pengalaman bermain
yang lebih menyenangkan tetapi juga
meningkatkan interaksi sosial antar
pemain. Dalam konteks mobile
legends, fitur-fitur kolaboratif seperti
tim dan pertandingan dapat

mengembangkan rasa tanggung

jawab dan kerja sama di antara
pemain, yang merupakan komponen
kunci dalam membangun ikatan sosial
positif.

Implikasi dari penelitian ini
secara teoretis memberikan kontribusi
bagi pengembangan teori perilaku
sosial dalam konteks digital dan
gamifikasi dengan temuan data
secara signifikan sebanyak 83.1%
yang mengindikan bahwa game
mobile legends mempengaruhi
perilaku sosial. Selain itu secara
praksis di bidang pendidikan hasil
penelitian ini dapat menjadi tolak ukur
atau acuan bagi pendidik untuk
mengoptimalkan aspek positif dari
penggunaan game dalam konteks
pembelajaran misalnya;
pengembangan literasi digital,
intervensi manajemen waktu siswa,
dan pembentukan kebijakan sekolah.

Dari paparan data hasil
penelitian dan pembahasan diatas,
penelitan  ini tak luput dari
keterbatasan yang berupa
keterbatasan sampel seperti berfokus
pada siswa kelas atas madrasah
ibtidaiyah yang kurang mewakili
jenjang dalam satu sekolah atau
jenjang pendidikan lainnya, dan
keterbatasan temporal data yang

diambil pada saat tahun penelitian ini

491



Pendas : Jurnal limiah Pendidikan Dasar,

ISSN Cetak : 2477-2143 ISSN Online : 2548-6950

Volume 10 Nomor 02, Juni 2025

tidak selalu mencerminkan dinamika
dan perkembangan teknologi serta

tren permainan yang terus berubah.

E. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian,
ditemukan bahwa permainan Mobile
Legends memberikan pengaruh yang
signifikan terhadap perilaku sosial
siswa kelas atas di Madrasah
Ibtidaiyah, dengan kontribusi sebesar
83,1%%, sedangkan 16,9% sisanya
dipengaruhi oleh variabel lain di luar
fokus  penelitian ini. Hal ini
menunjukkan bahwa pada usia 10-12
tahun, pengalaman bermain game
sangat membentuk perilaku sosial
siswa. Game mobile legends menjadi
salah satu referensi utama mereka
dalam menggunakan SmartPhone
karena ~menawarkan fitur yang
menarik dan bersifat adiktif.
Kecenderungan ini mencerminkan
konsep Simulacra  dari Jean
Baudrillard, di mana realitas sosial
digantikan oleh representasi virtual.
Pengaruh game ini bisa bersifat positif
maupun negatif, tergantung pada
pengawasan yang diberikan. Jika
diarahkan dengan bijak, game dapat
menjadi sarana belajar kerja sama,
berfikir kritis, strategi, dan komunikasi.

Sebaliknya, tanpa kontrol yang

memadai, risiko seperti kecanduan
dan tidakkan maladaptif di dunia nyata
bisa terjadi. Oleh karena itu, sinergi
antara orang tua, guru, dan
lingkungan sangat diperlukan untuk
membimbing anak dalam
menggunakan game secara sehat dan
seimbang di era digital ini.
Berdasarkan hasil penelitian ini
peneliti menyarankan untuk peneliti
selanjutnya bisa mengembangkan
jumlah  sampel penelitian atau
melakukan penelitian dengan variabel
yang lebih banyak serta kompleks

berdasarkan perkembangan zaman.
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