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ABSTRAK 
 Skripsi dengan judul “Pengaruh Game Online Mobile Legends Terhadap 

Konsentrasi Belajar Siswa Kelas V di MI Manba’ul Ulum Buntaran” ini ditulis oleh 

Shinta Fatikasari, NIM. 126205211069, Program Studi Pendidikan Guru Madrasah 

Ibtidaiyah, Jurusan Tarbiyah, Fakultas Tarbiyah dan Ilmu Keguruan, UIN Sayyid 

Ali Rahmatullah Tulungagung. Pembimbing: Muhammad Dwi Toriyono, S.Pd.I., 

M.Pd.  

Kata kunci:Game Online, Mobile Legends, Konsentrasi Belajar 

Penelitian ini dilatar belakangi oleh permasalahan menurunnya konsentrasi 

belajar siswa yang disebabkan oleh intensitas bermain game online Mobile Legends 

yang tinggi. Hal ini dapat di lihat dari banyaknya siswa yang mengalami kesulitan 

dalam memusatkan perhatian saat kegiatan pembelajaran berlangsung, kurang 

fokus saat menerima materi pelajaran, serta sering merasa kelelahan pada saat 

kegiatan pembelajaran akibat bermain game hingga larut malam. Mobile Legends 

sebagai salah satu game online yang sangat populer di kalangan anak-anak sekolah 

dasar saat ini. 

Berdasarkan permasalahan tersebut maka tujuan dari penelitian ini yaitu (1) 

untuk mengetahui pengaruh game online mobile legends terhadap konsentrasi 

belajar siswa kelas V di MI Manba’ul Ulum Buntaran, (2) untuk mengetahui 

seberapa besar pengaruh game online mobile legends terhadap konsentrasi belajar 

siswa kelas V di MI Manba’ul Ulum Buntaran, (3) untuk mendeskripsikan dampak 

dari pengaruh game online mobile legends terhadap konsentrasi belajar siswa kelas 

V di MI Manba’ul Ulum Buntaran.  

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan jenis penelitian 

korelasional, Penelitian ini menggunakan Sampel dari kelas VC,VD dan VE yang 

terdiri dari 51 siswa. Teknik sampling yang digunakan adalah teknik sampel acak 

(random sampling). Teknik pengumpulan data yang digunakan adalah berupa 

angket atau kuesioner. Teknik analisis data yang digunakan adalah uji asumsi klasik 

(uji normalitas, uji heterokedastisitas dan uji linearitas) serta uji hipotesis (uji 

regresi linear sederhana, uji t, dan uji koefisien determinasi (R2). 

Dari hasil penelitian diketahui bahwa: (1) Terdapat pengaruh yang signifikan  

antara game online Mobile Legends  terhadap konsentrasi belajar siswa . Hal ini 

berdasarkan perhitungan uji-t diperoleh nilai Sig.(0,000) < taraf signifikansi 

(0,05),maka Ho ditolak dan Ha diterima, (2) Bahwa game online mobile legends 

berpengaruh terhadap konsentrasi belajar sebesar 0,412 dalam satuan persen (%) 

setara dengan 41,2%. Sisanya sebesar 58,8% dipengaruhi oleh variabel lain yang 

tidak diteliti, (3) Terdapat nilai signifikansi -4,131. Jika nilai yang diperoleh < 0,05 

maka variabel X berpengaruh signifikan terhadap variable Y. Hal ini menunjukkan 

bahwa H0 ditolak dan Ha diterima, sehingga dapat disimpulkan bahwa game online 

mobile legends (X) berpengaruh secara negatif dan signifikan terhadap konsentrasi 

belajar (Y). Artinya semakin tinggi frekuensi peserta didik bermain game online 

mobile legends maka konsentrasi belajar semakin menurun. 
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ABSTRACT 
 The thesis entitled"The Influence of the Online Game Mobile Legends on the 

Learning Concentration of Fifth Grade Students at MI Manba’ul Ulum Buntaran" 

waswritten by Shinta Fatikasari, Student ID126205211069, from the Islamic Elementary 

School Teacher  Education Study Program,  Department of  Tarbiyah, Faculty of Tarbiyah 

and Teacher Training, State Islamic University (UIN) Sayyid Ali Rahmatullah 

Tulungagung. Advisor: Muhammad DwiToriyono, S.Pd.I., M.Pd. 

Keywords:Online Games, Mobile Legends, Concentration of Learning.  

 This research is motivated by the problem of decreasing student learning 

concentration caused by the high intensity of playing the Mobile Legends online 

game. This can be seen from the many students who have difficulty in concentrating 

during learning activities, lack of focus when receiving learning materials, and often 

feel tired during learning activities due to playing games until late at night. Mobile 

Legends is one of the online games that is very popular among elementary school 

children today. 

Based on these problems, the objectives of this study are (1) to determine 

the influence of the online game Mobile Legends on the learning concentration of 

class V students at MI Manba'ul Ulum Buntaran, (2) to determine how much 

influence the online game Mobile Legends has on the learning concentration of 

class V students at MI Manba'uul Ulum Buntaran, (3) to describe the impact of the 

influence of the online game Mobile Legends on the learning concentration of class 

V students at MI Manba'ul Ulum Buntaran. 

 This study uses a quantitative approach with a correlational research type. 

This study uses samples from VC, VD and VE classes consisting of 51 students. 

The sampling technique used is a random sampling technique. The data collection 

technique used is a questionnaire. The data analysis technique used is the classical 

assumption test (normality test, heteroscedasticity test and linearity test) and 

hypothesis testing (simple linear regression test, t test, and coefficient of 

determination test (R2). 

 From the research results it is known that: (1) There is a significant influence 

between the online game mobile legends on students' learning concentration. This 

is based on the calculation of the t-test obtained the value of Sig. (0,000) 

significance level (0.05), then Ho is rejected and Ha is accepted, (2) That the online 

game mobile legends affects learning concentration by 0,412 in percent units (%) 

equivalent to 41,2%. The remaining 58.8% is influenced by other variables that are 

not studied, (3) There is a significance value of -4,131. if the value obtained is <0.05 

then the variable X has a significant effect on the variable Y. This shows that HO is 

rejected and Ha is accepted, so it can be concluded that the online game mobile 

legends (X) has a negative and significant effect on learning concentration (Y). This 

means that the higher the frequency of students playing the online game mobile 

legends, the lower the learning concentration. 
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 الملخص 

 البحث بعنوان "تأثير لعبة الموبايل أونلاين موبايل ليجندز على تركيز الطلاب في الصف الخامس في مدرسة منبع العلم بونتران"، كتبه 
، من برنامج دراسة تعليم معلمي المدارس الابتدائية، قسم علوم التربية، كلية   ١٢٦٢٠٥٢١١٠٦٩شنتا فتيكاساري، رقم التسجيل    

 التربية، جامعة ولاية سيد علي رحمة الله الإسلامية في تولونغاغونغ. وقد تم إشراف البحث من قبل الأستاذ محمد دوي توريونو، الحاصل 
التربية على شهادة س.ب.د.إ وماجستير . 

تركيزالتعلم  موبايلليجندز، اللعبةالإلكترونية، : الكلمات المفتاحية   

 جاء هذا البحث بدافع مشكلة انخفاض تركيز الطلاب في الدراسة نتيجة كثافة لعبهم للعبة الإنترنت "موبايل ليجندز". ويظهر ذلك 
ضافةمن خلال الصعوبات التي يواجهها العديد من الطلاب في التركيز أثناء العملية التعليمية، وقلة انتباههم عند تلقي الدروس، بالإ  

 إلى شعورهم بالإرهاق أثناء التعلم بسبب اللعب حتى وقت متأخر من الليل. وتعُد لعبة "موبايل ليجندز" من أكثر ألعاب الإنترنت
 .شهرة بين تلاميذ المرحلة الابتدائية في الوقت الحاضر 

( معرفة تأثير لعبة الإنترنت "موبايل ليجندز" على تركيز الدراسة لدى١واستنادًا إلى هذه المشكلة، فإن تركيز هذا البحث يهدف إلى:)   
( معرفة مدى تأثير لعبة الإنترنت "موبايل ليجندز" على تركيز الدراسة لدى ٢طلاب الصف الخامس في مدرسة منبع العلوم بونترن،)  
( وصف أثر تأثير لعبة الإنترنت "موبايل ليجندز" على تركيز الدراسة لدى ٣طلاب الصف الخامس في مدرسة منبع العلوم بونترن،)  

 .طلاب الصف الخامس في مدرسة منبع العلوم بونترن 

والتي تتكون من  ،  VEو    VDو    VCاستخدم هذا البحث المنهج الكمي من نوع البحث الترابطي. تم استخدام عينة من صفوف  
من   طالبًا. التقنية المستخدمة في اختيار العينة هي تقنية العينة العشوائية )العينة العشوائية البسيطة(. أما تقنية جمع البيانات فكانت  51

الطبيعي،   التوزيع  )اختبار  الكلاسيكية  الفرضيات  اختبار  المستخدمة تشمل  البيانات  تقنيات تحليل  أسئلة.  قائمة  أو  استبيان  خلال 
الفرضيات )اختبار الانحدار الخطي البسيط، اختبار   المتجانس، واختبار الخطية( بالإضافة إلى اختبار  التغاير غير  واختبار  ،  tاختبار 

(.R²معامل التحديد )  

( يوجد تأثير معنوي بين لعبة الإنترنت "موبايل ليجندز" وتركيز الطلاب في الدراسة. وقد ثبت ذلك ١ومن نتائج البحث تبين ما يلي:)  
(، مما يعن 0,0,5( عند مستوى دلالة )0.000وهي ) ).Sig( حيث تم الحصول على قيمة الدلالة )t( من خلال حساب اختبار  
H( وقبول الفرضية البديلة )H₀( رفض الفرضية الصفرية ، أي0.412( أن لعبة "موبايل ليجندز" تؤثر على تركيز الدراسة بنسبة ٢)  

 القيمةالإحصائيةالبالغة (٣)بناءًعلىث.  ٪ فتتأثر بعوامل أخرى لم يتم دراستها في هذا البح58.8٪، أما النسبة المتبقية  41.2ما يعادل  
المتغير فهذايشيرإلىأن  ، (0,05 أيأصغرمن) p < 0,05وبماأنقيمة ،4,131–  X  لمتغير ا على معنوي تأثير له  Y رفض يتم حيث  ؛ H₀ 
لعبة بأن  الاستنتاج يمكن وبالتالي .Hₐ وقبول الإنترنت على  موبايل ليجندز "   (X) الدراسة تركيز علىمعنوي سلبًاوبشكل تؤثر  (Y). 

الدراسة في تركيزهم  انخفض  للعبة،  الطلاب  لعب تكرار ارتفع كلما أنه بمعنى . 

 

 


