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Abstract 

Current technological developments especially those related to smart computer technology are 

growing rapidly. Until the cellphone was originally used to meet communication needs only, now 

mobile phones can be used to do many things, such as used to find any information that is in the 

world very easily, playing online games anywhere and so on. Mobile Legend game is very 

popular not only by teenage boys, but there are also many teenage girls who like to play online 

games. According to Fendy, now the "Mobile Legends application: I have downloaded 35 

million times and there are 8 million daily active users in Indonesia". The Korpri complex of 

Kubu Raya West Kalimantan is an object chosen by the writer to be an object of research that 

focuses on young men and women aged 12 to 24 years. This research was conducted using 

simple linear regression method and the data was processed using SPSS version 24 software. 
The results of this study note that a significant value of 0.686 is greater than> 0.05 probability, 

so it can be concluded that there is no influence of playing mobile legends (X ) towards youth 

learning achievement (Y). 
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Abstrak 

Perkembangan teknologi saat ini khususnya yang berhubungan dengan teknologi komputer 

pintar begitu berkembang pesat. Hingga yang semula ponsel digunakan untuk memenuhi 

kebutuhan komunikasi saja, kini ponsel bisa digunakan untuk melakukan banyak hal, seperti 

digunakan untuk mencari informasi apa pun yang ada di belahan dunia dengan sangat mudah, 

bermain game online dimana saja dan lain sebagainya.Game Mobile Legend sangat diminati 

bukan saja oleh remaja laki-laki saja kini remaja perempuan pun sudah banyak yang gemar 

bermain game online tersebut. Menurut fendy  saat ini “ aplikasi Mobile Legends : bang bang 

sudah di unduh sebnayak 35 juta kali dan ada 8 juta pengguna aktif harian di Indonesia”. 

Komplek korpri Kubu Raya Kalimantan Barat merupakan objek yang di pilih penulis untuk 

menjadi objek penelitian yang berfokus pada remaja putra dan putri yang berusia 12 sampai 24 

tahun. Penelitian ini di lakukan dengan menggunakan metode regresi linier sederhana dan data 

diolah menggunakan software SPSS versi 24. Hasil dari penelitian ini diketahui bahwa nilai 

signifikan sebesar 0,686 lebih besar dari > probabilitas 0,05, sehingga dapat disimpulkan tidak 

ada pengaruh bermain game mobile legends (X) terhadap prestasi belajar remaja (Y). 

Kata kunci: Perkembangan Teknologi, Game Mobile Legends, Regresi Linier Sederhana. 
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I. PENDAHULUAN 

erkembangan teknologi saat ini khu-

susnya yang berhubungan dengan 

teknologi komputer pintar begitu 

berkembang pesat. Hingga yang semula pon-

sel digunakan untuk memenuhi kebutuhan ko-

munikasi saja, kini ponsel bisa digunakan 

untuk melakukan banyak hal, seperti diguna-

kan untuk mencari informasi apa pun yang ada 

di belahan dunia dengan sangat mudah, 

bermain game online dimana saja dan lain 

sebagainya. Ponsel berbasis komputer ini lalu 

dinamakan ponsel pintar atau lebih populer 

disebut smartphone. Adanya smartphone yang 

hadir di tengah-tengah kehidupan masyarakat 

menjadikan hal tersebut tidak bisa dipisahkan 

dalam aktivitas sehari-hari. 

Prestasi belajar tidak bisa kita pisahkan 

dengan anak usia remaja. Prestasi adalah hasil 

dari suatu kegiatan yang telah dikerjakan, 

diciptakan, yang menyenangkan hati, yang 

memperoleh dengan jalan keuletan kerja, baik 

secara individu maupun kelompok dalam 

bidang tertentu. Dalam Kamus Bahasa Indon-

esia yang dinamakan Prestasi adalah hasil ya-

ng telah dicapai, dilakukan, dikerjakan 

dan sebagainya. Sedangkan pendapat lain 

Prestasi Belajar ada-lah hasil yang dicapai 

atau ditunjukkan oleh peserta didik sebagai 

hasil belajarnya yang diperoleh melalui 

pengalaman dan latihan. Hal ini biasanya 

berupa angka-angka, huruf, serta tindakan 

yang dicapai masing-masing peserta didik 

dalam waktu tertentu. 

Komplek korpri Kubu Raya Kalimantan 

Barat merupakan objek yang di pilih penulis 

untuk menjadi objek penelitian yang berfokus 

pada remaja putra dan putri yang berusia 12 

sampai 25 tahun yang mana berdasarkan 

kategori umur menurut Depkes RI (2009). 

II. KAJIAN TEORI 

A. Gadget 

Gadget merupakan barang canggih yang 

diciptakan dengan berbagai aplikasi yang 

dapat menyajikan berbagai media berita, 

jejaring sosial, hobi, bahkan hiburan (Hidayat 

and Junianto, 2017). 

Salah satu faktor-faktor yang mempe-

ngaruhi pengguanaan gadget  antara lain 

adalah  (Mariskhana, 2017) :  

1) Menambah pengetahuan Dengan menggu-

nakan gadget yang berteknologi canggih, 

anak-anak dengan mudah dan cepat 

mendapatkan informasi mengenai tugas 

sekolah. 

2) Melatih kreativitas anak Kemajuan tekno-

logi telah menciptakan beragam permainan 

yang kreatif dan menantang. Banyak anak 

P 
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yang termasuk ADHD (attention deficit 

hyperactivity disorder) dimana ini merupa-

kan gangguan perkembangan dalam peni-

ngkatan aktivitas motorik anak-anak diun-

tungkan oleh permainan yang memiliki 

daya hreativitas tinggi terdapat di gadget. 

3) Mengganggu konsentrasi belajar Gadget 

memiliki fitur-fitur yang canggih seperti 

kamera, video, games,dll. Fitur-fitur terse-

but dapat mengganggu proses pembelajaran 

disekolah ketika proses belajar berlang-

sung. Misalnya, ketika guru menerangkan 

pelajaran, siswa bermain gadget dibelakang 

atau menggunakan untuk hal yang tidak 

baik diluar dari pengawasan orang tua 

diluar lingkungan rumah. 

4) Mempengaruhi perilaku anak Kemajuan 

teknologi berpotensi membuat anak cepat 

puas dengan pengetahuan yan diperolehnya 

sehingga menganggap apa yang didapatnya 

dari internet atau teknologi adalah pengeta-

huan terlengkap dan final. 

B. Game Online 

Menurut Jasson (2009:2) ”Game adalah 

suatu system atau program dimana satu atau 

lebih pemain mengambil keputusan melalui 

kendali pada obyek di dalam game untuk 

suatu tujuan tertentu” dalam jurnal (Saputra 

and Rafiqin, 2017). Berikut ini akan dijelas-

kan macam-macam jenis game tersebut dalam 

jurnal (Saputra and Rafiqin, 2017): 

1) Quiz Game  

Quiz Game adalah bentuk permainan atau 

pikiran di mana pemain (sebagai individu 

atau dalam tim) berusaha untuk menjawab 

pertanyaan dengan benar. 

2) Puzzle Game  

Game jenis ini memberikan tantangan 

pada pemainnya dengan cara menjatuh-

kan sesuatu dari sisi sebelah atas keba-

wah. Semakin lama akan semakin cepat 

dan semakin banyak objek yang jatuh. 

Contoh game Tetris, Magic Inlay, Roket 

Mania dan Chip Challenge.  

3) Shooting Game 

Shooting game adalah game aksi tembak-

menembak merupakan tema utamanya, 

karena tujuan dalam game jenis ini hanya 

untuk membunuh lawan ataupun musuh 

dengan senjata yang telah disediakan.  

4) Adventure Game (Petualangan)  

Adventure menggabungkan unsur-unsur 

jenis komponen antara game action dan 

game adventure, biasanya menampilkan 

rintangan yang berjangka panjang yang 

harus diatasi menggunakan alat atau item 

sebagai alat bantu dalam mengatasi 
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rintangan, serta rintangan yang lebih kecil 

yang hampir terus-menerus ada.  

5) Slide Scrolling Game  

Pada jenis game ini karakter dapat 

bergerak ke samping diikuti dengan 

gerakan background. Contoh game tipe 

2D seperti Super Mario, Metal Slug, dan 

sebagainya.  

6) Fighting Game  

Game ini biasanya mempunyai ciri 

pertarungan satu lawan satu antara dua 

karakter, salah satu dari karakter di 

kendalikan oleh computer.  

7) Sport Game  

Merupakan jenis game yang memiliki 

unsur olahraga di dalamnya. Banyak 

sekali olahraga di dunia nyata yang 

dimasukkan ke dalam game, sehingga 

tidak hanya dapat berolahraga seperti 

biasa, namun juga dapat dilakukan 

dengan dalam video game.  

8) Racing Game  

Game jenis ini memberikan permainan 

lomba kecepatan dari kendaraan yang 

dimainkan oleh pemain. Contoh game 

Driver, Test Drive, dan Ridge Racer. 

C. Prestasi Belajar 

Prestasi belajar merupakan hal yang tak 

dapat dipisahkan dengan kegiatan belajar. 

Karena kegiatan tersebut merupakan proses 

sedangkan, prestasi belajar merupakan hasil 

dari proses belajar tersebut (Dyanti, Safiah 

and Elly, 2017). 

Prestasi belajar dapat dirumuskan, 

sebagai berikut (Komunikasi, Correlation and 

Belajar, 2015) : 

1) Prestasi belajar siswa adalah hasil belajar 

yang dicapai siswa ketika mengikuti dan 

mengerjakan tugas dan kegiatan pembela-

jaran di sekolah. 

2)  Prestasi belajar siswa tersebut terutama 

dinilai dari aspek kognitifnya karena bers-

angkutan dengan kemampuan siswa da-

lam pengetahuan dan ingatan, pemaha-

man, aplikasi, analisis, sintesa dan evalu-

asi. 

3) Prestasi belajar siswa ditunjukkan melalui 

nilai dari hasil ulangan-ulangan atau ujian 

yang ditempuhnya. 

Menurut (Jenab and Hudaya, 2015) 

Faktor yang mempengaruhi prestasi belajar 

seorang anak adalah sebagai berikut:  

A. Faktor Internal 

1) Faktor jasmaniah (fisiologis) baik yang 

bersifat bawaan atau yang diperoleh. 

Misalnya penglihatan dan pendengaran. 

2) Faktor Psikologis baik yang bersifat 

bawaan maupun yang diperoleh. Seperti 
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kecerdasan, bakat, sikap, kebiasaan, dan 

minat 

3)  Faktor kematangan fisik atau Psikis. 

Artinya seseorang telah dikatakan matang 

apabila dia telah dewasa dimana seluruh 

anggota fisiknya telah berkembang 

dengan baik. 

B. Faktor Eksternal  

1) Faktor sosial yang terdiri dari lingkungan 

keluarga, lingkungan Sekolah, lingkungan 

Masyarakat, dan lngkungan kelompok 

2) Faktor budaya seperti adat istiadat dan 

ilmu pengetahuan  

3) Faktor lingkungan fisik seperti fasilitas 

rumah dan fasilitas belajar  

4) Faktor lingkungan spiritual atau keama-

nan. 

III. METODE PENELITIAN 

Tahapan penelitian yang dilakukan oleh 

penulis yaitu langkah-langkah yang 

dilaksanakan, pada hal-hal yang berhubungan 

dengan penelitian, adalah sebagai berikut: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
          Gambar 1 Tahapan Penelitian 

Pada penelitian ini, pengumpulan data 

dilakukan dengan menyebarkan kuesioner 

(angket) kepada reponden, reponden pada 

penelitian ini adalah remaja yang kisaran 

umur 12 – 25 tahun pada warga komplk. 

korpi. jumlah pertanyaan yang dituangkan 

dalam kuesioner sebanyak 14 pertanyaan, 

terdiri dari 3 pertanyaan tentang game mobile 

legends (variabel X) dan 11 pertanyaan 

mengenai prestasi belajar ( variabel Y). 

Penyebaran angket dilakukan selama 5 

hari. Jumlah kuesioner yang di bagikan melalu 

google.form dan jumlah yang masuk sebanyak 

110. Tetapi yang di olah sebanyak 107 kerena 

terdapat beberapa kriteria yang tidak valid. 

IV. HASIL PENELITIAN 

A. Uji Validitas dan Reabilitas 

Tabel 1 Uji Reliability Statistics Variabel X 

(Game online)  

Reliability Statistics 

Cronbach's 

Alpha 

Cronbach's Alpha Based 

on Standardized Items N of Items 

,730 ,730 3 

Sumber: Data Diolah(2018) 

Berdasarkan uji reliability di atas diketa-

hui berjumlah 0,73 dan menurut Agung Bhuno 

dalam (Nafidah, 2015) suatu variabel di 

katakan reliabel ketika cronbansh’s Alpha 

Based on standardized lebih besar dari 0,6. 

Dengan peryataan berikut di dapatkan uji 

reliability 0,73 dan lebih besari dari 0,6 dan 

Mengidentifikasi dan Merumuskan Masalah 

 

Mengolah dan Menyajikan Data 

 

Mengumpulkan Data 

 

Merumuskan Hipotesis 
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disimpulkan bahwa indikator dalam kuesioner 

x dinyatakan Reliabel. 

Tabel 2 Uji Reliability Statistics Variabel Y 

(Perstasi belajar)  

Reliability Statistics 

Cronbach'

s Alpha 

Cronbach's Alpha Based 

on Standardized Items 
N of Items 

,801 ,800 13 

Sumber: Data Diolah(2019) 

Berdasarkan uji reliability di atas 

diketahui berjumlah 0,80 dan menurut Agung 

Bhuno dalam (Nafidah, 2015)suatu variabel di 

katakan riliabel ketika cronbansh’s Alpha 

Based on standardized lebih besar dari 0,6. 

Dengan peryataan berikut di dapatkan uji 

reliability 0,80 dan lebih besari dari 0,6 dan 

disimpulkan bahwa indikator dalam kuesioner 

y dinyatakan Reliabel. 

B. Hasil Penelitian 

1) Uji Validitas 

 

 

 

Tabel 3 Uji Variabel X (Game online)  

Variabel 
Nilai R 

hitung 

Nilai R 

tabel 

Nilai 

Signifikan 

Keput

usan 

Qx1 0,855 0,195 000 Valid 

Qx2 0,756 0,195 000 Valid 

Qx5 0,807 0,195 000 Valid 

Sumber: Data Diolah(2018) 
 

Tabel 4 Uji Variabel Y (Prestasi Belajar)  

Variabel 
Nilai R 

hitung 

Nilai R 

tabel 

Nilai 

Signifikan 

Keputu

san 

Qy3 0,636 0,195 000 Valid 

Qy4 0,552 0,195 000 Valid 

Qy6 0,765 0,195 000 Valid 

Qy7 0,586 0,195 000 Valid 

Qy8 0,693 0,195 000 Valid 

Qy9 0,719 0,195 000 Valid 

Qy10 0,614 0,195 000 Valid 

Qy11 0,661 0,195 000 Valid 

Qy12 0,663 0,195 086 Valid 

Qy13 0,229 0,195 018 Valid 

Qy14 0,632 0,195 000 Valid 

Sumber: Data Diolah(2019) 

Berdasarkan data dari kedua tabel diatas 

dikatakan variabel x (game mobile legend / 

game online) dan variabel y (prestasi belajar) 

dalam uji validitasi kuesioner yang penulis 

sebar pada responden dinyatakan valid keselu-

ruhannya dikarenakan Nilai Rhitung lebih 

besar dari Nilai Rtabel dan Nilai Signifikansi 

lebih kecil dari nilai Rhitung. 

Tabel 5 Coefficients 

Coefficientsa 

Model 
Unstandardized Coefficients Standardized Coefficients 

t Sig. 
B Std. Error Beta 

1 
(Constant) 30,012 2,774  10,818 ,000 

game mobile legend -,125 ,308 -,040 -,405 ,686 

a. Dependent Variable: prestasi belajar 

Sumber: Data Diolah(2019) 

Output data diatas merupakan bagian 

(coeffcients) dan diketahui nilai Constant (a) 

sebesar 30,012 yang berarti bahwa jika 

prestasi belajar tidak ada pengaruh dengan 

game mobile legend(X). Maka, nilai konsisten 

pretasi belajar remaja (Y) adalah sebesar 
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30,012, sedangkan angka koefisienregresi 

game mobile legend nilainya sebesar -0,125, 

angka ini menggandung arti bahwa setiap 

penambahan 1% tingkat bermain game mobile 

legend (X) makan Prestasi Belajar Remaja (Y) 

akan meningkat -0,125.Sehingga persamaan 

regresinya dapat ditulis sebagai berikut: 

Y= a +bX 

Dimana : 

Y = Prestasi Belajar 

X = Game Mobile Legend 

Dari output didapatkan model persama-

an regersi sebagai berikut : 

Y= 30,012 + (-0,125)X 

Koefisien-koefisien persamaan regresi 

linier sederhana diatas dapat diartikan koefi-

sien regresi untuk konstan sebesar 30,012 

menunjukan bahwa jika variabel prestasi 

belajar bernilai nol atau tetap akan mening-

katkan minat game onile sebesar 30%. Se-

dangkan veriabel game mobile legend sebesar 

-0,125 menunjukan bahwa variabel game mo-

bile legend meningkat 1 satuan maka akan 

mengurangi perstasi belajar sebesar 12,3%. 

2) Uji Hipotesis (Uji t dan Uji f ) 

Berdasarkan tabel 5 diatas untuk meng-

hitung Uji F diketahui nilai Signifikansi (Sig.) 

sebesar 0,686 lebih besar dari > probabilitas 

0,05, sehingga dapat disimpulkan bahwa H0 

di terima dan Ha ditolak, yang berarti bahwa 

“tidak ada pengaruh bermain game mobile 

legends (X) terhadap prestasi belajar rema-

ja(Y). 

Sedangkan untuk hasil Uji t diketahui 

nilai t hitung sebesar -0,405, dilihat dari tabel 

5 diatas. Karena nilai t hitung sudah di temu-

kan, maka langkah selanjutnya kita akan men-

cari nilai t tabel. Adapun rumus dalam menca-

ri t tabel adalah sebagai berikut: 

T tabel = (a\2 ; n-k-1) 

T tabel = (0,05\2 ; 107-1-1) 

T tabel = (0,025 ; 105) 

Nilai 0,025 ; 105 dalam distribusi nilai t 

tabel diketahui sebesar 1,985. Karena nilai t 

hitung sebesar -0,405 lebih kecil dari < 1,985, 

sehingga dapat disimpulkan bahwa Ho di 

terima dan Ha di tolak, yang berarti bahwa “ 

Tidak Ada Pengaruh Bermain Mobile Legends 

terhadap prestasi belajar remaja di komplek 

korpri “. 

V. KESIMPULAN 

Dari hasil penelitian yang telah 

dilakukan oleh penulis mengenai pengaruh 

variabel game mobile legends terhadap 

prestasi akademik remaja komplek korpri 

dengan menggunakan regresi linear sederhana, 

maka di peroleh kesimpulan Dapat 

disimpulkan dari pengolahan data nilai 
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Signifikansi (Sig.) dan nilai distribusi berarti 

bahwa “tidak ada pengaruh bermain game 

mobile legends (X) terhadap prestasi belajar 

akademik remaja (Y) pada komplek korpri.  
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