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Abstract—game mobile legends saat ini menjadi salah satu permainan daring yang 

sangat populer di kalangan anak-anak dan remaja. Namun, penggunaan yang berlebihan 
dapat memberikan dampak negatif terhadap perkembangan perilaku, terutama dalam 
lingkungan keluarga. Penelitian ini bertujuan untuk mengkaji pengaruh permainan 
Mobile Legends terhadap perilaku agresif anak yang ditunjukkan melalui peningkatan 
emosi, sikap kasar, dan penurunan interaksi sosial di rumah. Metode yang digunakan 
dalam penelitian ini adalah Systematic Literature Review (SLR) dengan data sekunder 
berupa jurnal-jurnal dan artikel ilmiah yang relevan. Hasil penelitian menunjukkan 
bahwa anak yang sering bermain Mobile Legends mengalami peningkatan emosi negatif 
seperti marah, menjadi lebih sering membantah, bersikap kasar, mengalami kecanduan, 
serta mengalami penurunan intensitas komunikasi dengan anggota keluarga. Kesimpulan 
dari penelitian ini adalah bahwa intensitas bermain Mobile Legends secara tidak 
terkontrol dapat memicu perilaku agresif anak dalam keluarga dan memerlukan 
perhatian serta pendampingan dari orang tua. 
Keywords—perilaku agresif, anak, game online, Mobile Legends, keluarga 
 
 

Abstract—mobile legends is currently one of the most popular online games among 
children and adolescents. However, excessive and uncontrolled use may lead to negative 
impacts on behavioral development, especially within the family environment. This study 
aims to examine the influence of Mobile Legends on children's aggressive behavior, which 
is reflected through emotional escalation, rude attitudes, and decreased social interaction 
at home. The method used in this research is a Systematic Literature Review (SLR) based 
on secondary data sourced from relevant journals and scientific articles. The results show 
that children who frequently play Mobile Legends experience increased negative emotions 
such as anger, tend to argue with family members, display rude behavior, develop game 
addiction, and have reduced communication with their families. The conclusion of this 
study is that uncontrolled Mobile Legends gaming can trigger aggressive behavior in 
children and therefore requires supervision and guidance from parents. 
Keywords—aggressive behavior, children, online games, Mobile Legends, family 

 
 

PENDAHULUAN 

Keluarga merupakan kelompok inti yang terikat darah dan pernikahan sah 

(Kibtyah, 2014). keluarga menurut Jalil (2019) sebagai unit sosial dasar yang terdiri 

dari suami, istri, dan anak. Selain itu, keluarga juga mencakup orang tua, anak, dan 
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anggota keluarga lainnya yang membentuk ikatan dan dukungan (Sainul, 2019).  Jadi 

keluarga adalah unit sosial yang terikat darah dan saling mendukung, serta keluarga 

memiliki fungsi penting bagi seluruh keluarga. 

Keluarga memiliki fungsi membimbing mengawasi serta mendampingi anak 

belajar (Ali & Murdiana, 2020). Keluarga juga berfungsi dalam mendidik serta 

membentuk nilai moral pada setiap anggotanya (Irwan dkk., 2022). Selain itu, Elita 

dkk. (2024) juga menambahkan  keluarga sebagai tempat komunikasi pengambilan 

keputusan dan penyelesaian masalah  bersama. Jadi keluarga berfungsi membimbing 

anak membentuk nilai moral dan menjadi tempat komunikasi penyelesaian masalah, 

serta  keluarga memiliki peran penting dalam proses tumbuh kembang anak 

 Keluarga berperan penting dalam membentuk karakter anak melalui nilai 

norma dan budaya mengikuti perkembangan zaman (Subianto, 2013). Menurut 

Rakhmawati (2015) mendukung kemandirian anak merupakan peran penting 

keluarga dalam masa perkembangan menuju kedewasaan. Selain itu Faqih dan Aliza, 

(2023) juga berpendapat bahwa keluarga memiliki peran penting dalam menjaga 

komunikasi sehat dengan anak agar tidak mudah terpengaruh oleh game online. Jadi 

dapat disimpulkan bahwa peran keluarga sangat penting dalam membentuk karakter 

mengembangkan kemandirian dan menjaga komunikasi anak sesuai perkembangan 

zaman, serta peran keluarga sangat penting dalam menekan perilaku agresif anak. 

Perilaku agresif merupakan tindakan yang dilakukan secara fisik atau mental 

dengan tujuan melukai orang lain (Solichah, 2020). Sedangkan Larasati, Kanzunnudin 

dan Pratiwi (2023) juga menambahkan perilaku agresif muncul sebagai reaksi 

terhadap frustrasi saat kebutuhan atau keinginan tidak terpenuh. Selain itu, perilaku 

agresif bentuk ekspresi emosi yang muncul akibat frustrasi atau ketidakpuasan 

(Dwiyanvi, 2024). Jadi perilaku agresif merupakan reaksi emosional akibat frustrasi 

dengan tujuan menyakiti orang lain yang seringkali terlihat dari ciri-ciri yang jelas. 

Ciri perilaku agresif ditandai dengan ucapan kasar dan suka bertengkar 

(Syarifullah & Syarif, 2018). Menurut Ashidiq (2019) bahwa perilaku agresif 

menunjukkan kecenderungan untuk menyakiti perasaan orang lain melalui 

penggunaan bahasa kurang sopan. Selain itu Dyastuti (2012) juga menambahkan 

bahwa perilaku ini juga terlihat dari penggunaan bahasa yang kasar dan seringnya 

terlibat adu mulut. Jadi ciri ciri prilaku agresif biasanya dapat ditandai dengan 

keluarnya perkataan kasar dan tindakan kekerasan, Selain itu penting untuk 

memahami penyebab munculnya perilaku tersebut. 

Perilaku agresif disebabkan oleh faktor diri seperti frustrasi dan emosi yang 

tidak terkendali (Setiawan, 2010). Menurut Putra dan Mardison (2018) perilaku agresif 

dapat disebabkan oleh kurangnya perhatian dari orang tua. Selain itu  Thalib dan 

Abdullah, (2022) juga menambahkan   perilaku agresif dapat disebabkan oleh paparan 

kekerasan di media serta perasaan marah dalam diri anak. Jadi penyebab perilaku 
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agresif adalah emosi dan pengaruh game sehingga penting juga mengenal Mobile 

Legends sebagai salah satu faktor penyebabnya. 

Mobile legends merupakan game moba populer di play store dengan beragam 

karakter yang mudah dikuasai oleh pemain (Mustamiin, 2019). Karena permainan ini 

dimainkan oleh 10 orang yang terbagi ke dalam dua tim beranggotakan lima pemain 

(Ericsen & Suherman, 2024). Selain itu, setiap tim berusaha menghancurkan markas 

lawan sekaligus mempertahankan wilayah mereka sendiri (Hidayat, 2020). Jadi 

mobile legends adalah game moba populer dengan dua tim saling bertarung untuk 

menghancurkan markas lawan, serta penting juga untuk memahami dampak  yang  

timbul akibat bermain mobile legends. 

Dampak bermain mobile legends dalam waktu lama dapat dirasakan pada 

kesehatan mata anak serta mengurangi perhatian mereka terhadap lingkungan 

sekitar (Amalia & Naya, 2023). Selain itu Sari dan Nurwahyuni (2022) juga 

berpendapat game ini bisa memengaruhi emosi sehingga membuat pemain marah 

dan berkata kasar. Utami, Bandarsyah dan Sulaeman (2022) menambahkan terlalu 

larut dalam game juga dapat menyebabkan pemborosan waktu serta berkurangnya 

interaksi sosial dengan keluarga dan orang-orang sekitar. Jadi dampak bermain 

mobile legends terlalu lama adalah gangguan kesehatan mata disertai menurunnya 

perhatian munculnya emosi negatif seperti kemarahan dan berkurangnya interaksi 

social, namun game ini juga memberikan peluang penting di bidang e-sport. 

Kompetisi dalam game mobile legends membuka peluang besar sebagai pintu 

gerbang menuju dunia esport yang profesional dan penuh tantangan (Ananda dkk., 

2022). Menurut Tamara, Hermawan dan Purwamijaya (2024) juga berpendapat jika 

dimainkan dengan baik game ini bisa mendorong komunikasi yang lebih baik. Selain 

itu, game ini juga dapat menghasilkan uang dengan cara membuat konten bermain 

game ini (Raid, Syarifudin & Muslimin 2024). Jadi mobile legends membuka peluang 

karier di esport meningkatkan komunikasi dan menghasilkan uang lewat konten. 

namun game ini juga memberikan peluang penting di bidang e-sport 

Artikel “Pengaruh Game Mobile Legends terhadap Perilaku Agresif Anak dalam 

Lingkungan Keluarga” dibuat untuk menunjukkan bagaimana game Mobile Legends 

dapat memengaruhi perilaku dan emosi anak dalam kehidupan sehari-hari. Selain itu 

artikel ini menegaskan pentingnya peran orang tua dalam membangun pola asuh 

yang adaptif terhadap kemajuan teknologi digital sekaligus menjaga keseimbangan 

kesehatan mental anak. 

 

METODE PENELITIAN 

Metode Sistematic Literature Review (SLR) adalah pendekatan yang digunakan 

dalam penelitian ini untuk menelusuri, memahami, dan mengevaluasi berbagai 

penelitian yang terkait dengan subjek yang diteliti (Triandini dkk., 2019 dalam 

Hikmah dan Hasanudin, 2024). 
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Menurut Umaroh dan Hasanudin (2024) data sekunder dapat berupa informasi 

yang sudah ada sebelumnya. Dalam penelitian ini kata, frasa, klausa, atau bahkan 

kalimat yang diambil dari buku dan jurnal termasuk dalam kategori ini (Jabnabillah, 

Aswin, & Fahlevi 2023). 

Metode simak dan catat digunakan untuk mengumpulkan data. Untuk 

menyimak berbagai referensi dan buku-buku secara bebas, metode simak dan catat 

digunakan (Mariska dan Hasanudin, 2023). Dalam penelitian ini metode simak 

digunakan melalui penyimakan yang sama dengan metode observasi (Apriastuti, 

Rasn, & Putrayasa 2019). Metode catat dalam penelitian ini dilakukan dengan 

mencatat secara sistematis informasi yang diperoleh dari kegiatan simak (Jannah, 

Widayati, & Kusmiyati 2017). 

Untuk validasi data metode triangulasi digunakan. Menurut Puspita dan 

Hasanudin (2024) metode ini digunakan untuk menggabungkan berbagai referensi 

penelitian untuk meningkatkan kredibilitas dan kualitas penelitian. Teknik 

triangulasi teori digunakan untuk melakukan triangulasi dalam penelitian ini. Teknik 

ini memanfaatkan teori dari temuan penelitian sebelumnya serta perspektif para 

pakar sebagai dasar untuk menguji kebenaran pernyataan atau konsep yang 

disampaikan. 

 
HASIL DAN PEMBAHASAN 

1. Dapat Menyebabkan Emosi Meningkat 

Berdasarkan hasil kajian dari berbagai jurnal dan literatur, ditemukan bahwa 

salah satu dampak utama dari permainan Mobile Legends adalah meningkatnya 

emosi negatif pada anak, khususnya dalam bentuk kemarahan, kekesalan, dan kata-

kata kasar yang muncul saat mengalami kekalahan atau tekanan dalam permainan. 

Fadila (2013) menjelaskan bahwa perilaku agresif dapat meningkat seiring dengan 

keterlibatan dalam aktivitas yang menimbulkan tekanan emosi, seperti kompetisi 

dalam kelompok atau permainan yang intens. Dalam konteks Mobile Legends, 

permainan yang berlangsung cepat dan kompetitif mendorong anak untuk lebih 

fokus, namun pada saat yang sama juga menuntut emosi yang stabil. Ketika 

ekspektasi tidak terpenuhi, seperti saat mengalami kekalahan, anak cenderung 

menunjukkan reaksi emosional yang berlebihan. Permainan yang mengandung 

kompetisi tinggi dan tekanan waktu seperti Mobile Legends mendorong pemain 

untuk mempertahankan performa yang baik, namun jika gagal, emosi bisa meningkat 

dan meledak dalam bentuk agresivitas verbal maupun fisik. Dengan demikian, dapat 

disimpulkan bahwa permainan Mobile Legends memiliki pengaruh nyata terhadap 

peningkatan emosi anak. Ketika anak bermain dalam durasi lama dan berulang kali 

mengalami kekalahan atau tekanan dalam tim, mereka menjadi lebih mudah marah 

dan menunjukkan perilaku agresif. Oleh karena itu, peran keluarga sangat penting 
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dalam membimbing dan mengontrol intensitas serta durasi bermain game anak, agar 

emosi mereka tetap stabil dan tidak berdampak negatif pada hubungan sosial dalam 

keluarga. 

 Gambar 1. Tampilan layar Mobile Legend 

 
2. Anak menjadi Berperilaku Kasar atau Membantah kepada Keluarga 

Permainan Mobile Legends yang dimainkan secara intens dan tanpa kontrol 

memiliki dampak lanjutan terhadap sikap dan perilaku anak, khususnya dalam 

lingkungan keluarga. Salah satu bentuk perubahan perilaku yang sering terjadi 

adalah munculnya sikap kasar atau pembangkangan anak terhadap orang tua atau 

anggota keluarga lainnya. Hal ini selaras dengan temuan Ferdiansa dan Neviyarni 

(2020) yang menyatakan bahwa permainan digital yang bersifat kompetitif dapat 

memicu anak untuk bertindak kasar secara verbal maupun non-verbal, terutama 

ketika mereka merasa terganggu atau diinterupsi saat bermain. Ketika orang tua 

mencoba membatasi durasi bermain, anak cenderung membantah, marah, atau 

bahkan berkata kasar sebagai bentuk resistensi terhadap otoritas keluarga. dapat 

disimpulkan bahwa kecanduan game Mobile Legends bukan hanya berdampak pada 

kondisi emosional anak, tetapi juga berdampak pada perilaku sosial mereka dalam 

keluarga. Anak menjadi lebih kasar, membantah perintah, dan tidak lagi 

menunjukkan sikap hormat terhadap orang tua. Hal ini memperkuat urgensi bagi 

keluarga untuk berperan aktif dalam mengawasi dan mengarahkan aktivitas bermain 

anak agar tidak merusak hubungan dan nilai-nilai dalam keluarga. 
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3. Anak Menjadi Kecanduan dan Ketergantungan terhadap Mobile Legends 

Salah satu dampak yang paling signifikan dari permainan Mobile Legends 

adalah munculnya kecanduan dan ketergantungan anak terhadap permainan 

tersebut. Anak-anak yang terpapar game ini dalam durasi yang panjang dan tanpa 

pengawasan cenderung mengalami perubahan pola aktivitas, di mana waktu bermain 

game mendominasi kehidupan sehari-hari mereka. menurut Amran dkk. (2020) 

dalam penelitiannya menjelaskan bahwa intensitas bermain game online yang tinggi 

menyebabkan perilaku kecanduan, yang ditunjukkan dengan rasa gelisah jika tidak 

bermain, terus-menerus memikirkan game, dan mengabaikan tanggung jawab lain 

seperti belajar, makan, atau bersosialisasi. Kecanduan dan ketergantungan terhadap 

game Mobile Legends pada akhirnya akan berdampak pada kualitas hidup anak. 

Mereka menjadi sulit fokus, emosional, dan mengalami gangguan pada 

perkembangan sosial. Oleh karena itu, peran keluarga menjadi sangat penting dalam 

mengatur waktu dan memberikan pemahaman tentang bahaya ketergantungan 

terhadap game. Orang tua juga harus menjadi teladan serta membangun komunikasi 

yang sehat agar anak tidak menjadikan game sebagai pelarian utama dari masalah 

atau kebosanan. 

Gambar 2. Anak bermain Mobile Legend 

 

4. Menurunnya Interaksi dengan Keluarga 

Interaksi yang sehat antara anak dan keluarga merupakan fondasi penting 

dalam membangun kedekatan emosional, pemahaman nilai, serta pembentukan 

karakter. Namun, kebiasaan bermain game Mobile Legends secara berlebihan 

berkontribusi besar terhadap penurunan kualitas interaksi anak dengan keluarga. 

Anak yang larut dalam permainan ini cenderung menghabiskan lebih banyak waktu 

di depan layar dan mengabaikan aktivitas sosial bersama anggota keluarga lainnya. 
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Selain itu Rani, Hasibuan, dan Barus (2019) menyatakan bahwa game online seperti 

Mobile Legends dapat menciptakan jarak emosional antara anak dan lingkungan 

sosialnya, termasuk keluarga inti. penurunan interaksi ini tampak dalam berbagai 

bentuk, seperti enggan makan bersama keluarga, menghindari percakapan dengan 

orang tua, bahkan marah jika diajak berbicara saat sedang bermain. Dapat 

disimpulkan bahwa kebiasaan bermain Mobile Legends yang tidak terkendali dapat 

mengikis kualitas interaksi dalam keluarga. Anak menjadi lebih tertutup, tidak peduli 

dengan lingkungan sekitar, dan lebih memilih berkomunikasi dalam dunia maya. 

Tanpa tindakan pencegahan dari keluarga, kondisi ini berpotensi menyebabkan 

keterasingan emosional dan lemahnya ikatan antara anak dan orang tua.        

SIMPULAN 

Kesimpulan dalam penelitian ini adalah bahwa permainan Mobile Legends 

berdampak signifikan terhadap peningkatan perilaku agresif anak dalam lingkungan 

keluarga sebagai berikut 1) menyebabkan peningkatan emosi negatif seperti 

kemarahan yang berlebihan 2) memicu munculnya perilaku kasar dan sikap 

membangkang terhadap orang tua 3) menimbulkan kecanduan dan ketergantungan 

terhadap permainan yang berdampak pada keseimbangan aktivitas harian anak 4) 

menurunnya intensitas serta kualitas interaksi sosial anak dalam keluarga. Permainan 

ini jika tidak diawasi dengan baik dapat menghambat perkembangan emosi dan sosial 

anak serta melemahkan fungsi keluarga sebagai tempat pembinaan karakter. Oleh 

karena itu diperlukan peran aktif orang tua dalam memberikan pendampingan 

pengawasan dan komunikasi terbuka guna meminimalkan dampak negatif dari 

permainan ini terhadap perilaku anak. 
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