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Abstrak. This research aims to determine Player Perceptions of the Economic Potential 
of the Mobile Legend Game (Survey of UIN Students, Faculty of Islamic Economics and 
Business). The number of informants in this research was 10 informants, namely students 
from the Islamic Economics and Business Faculty. This type of research is descriptive 
qualitative with primary data and secondary data. The data collection technique in this 
research uses observation, documentation and interview techniques, while for data 
analysis the researcher uses editing (data presentation), clarification and description. 
The results of this research explain students' perceptions about the economic potential 
and new professions in the field of online games, especially mobile legend games 
 
Keywords: Income and the Digital Economy 
 
Abstrak. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahuiPersepsi Player Terhadap Potensi 
Ekonomi Game Mobile Legend ( Survei Pada Mahasiswa UIN Fakultas Ekonomi dan 
Bisnis Islam) jumlah informan pada penelitian ini sebanyak 10 informan yaitu mahasiswa 
fakultas ekonomi dan bisnis islam. Adapun jenis penelitian ini adalah kualitatif deskriptif 
dengan jenis data primer dan data sekunder.Teknik pengumpulan data dalam penelitian 
ini yaitu menggunakan teknik observasi, dokumentasi dan wawancara, sedangkan untuk 
analisis data peneliti menggunakan editing (penyajian data), klarifikasi dan deskripsi. 
Hasil penelitian ini menjelaskan persepsi mahasiswa tentang potensi ekonomi dan profesi 
baru pada bidang game online khususnya game mobile legend 
 
Kata Kunci: Pendapatan dan Ekonomi Digital 
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LATAR BELAKANG 

Game Mobile Legends: Bang Bang (MLBB) merupakan salah satu game online 

yang merupakan wujud dari perkembangan teknologi elektronik yang semakin hari 

semakin pesat pada era globalisasi saat ini. Bermain game online dapat dilakukan di layar 

monitor komputer atau layar telepon seluler, yang semula telepon seluler hanya 

digunakan untuk memenuhi kebutuhan komunikasi, sekarang juga bisa digunakan untuk 

melakukan banyak hal termasuk bermain game online ataupun game offline. Game 

terbagi atas dua jenis, pertama adalah game offline yang bisa kita mainkan pada perangkat 

komputer atau telepon selulertanpa harus terhubung ke jaringan internet. Kedua adalah 

game online yang hanya bisa kita mainkan komputer atau telepon selulersaat terhubung 

dengan jaringan internet 

MLBB adalah game multiplayer online batlle arena (MOBA) yang mirip dengan 

game Dota 2 dimana game ini menggunakan strategi untuk menang, dengan pertarungan 

5 versus 5 melawan tim musuh. Game ini mempunyai 3 jalur (line) yang diperkuat dengan 

tower tujuannya sama yaitu untuk menghancurkan tower utama musuh dengan hero yang 

kita gunakan. Game online MLBB saat ini sedang marak (booming) di masyarakat, 

peminatnya tidak pandang bulu mulai dari anak-anak sampai orang dewasa termasuk 

mahasiswa.  

Game online sudah masuk dari waktu yang cukup lama di Indonesia, 

penyebarannya pun sangat cepat sekali terutama dalam waktu empat tahun terakhir sudah 

diminati kurang lebih 50 juta peminat game yang sudah mengunduh aplikasi game online 

MLBB ini. Game yang satu ini memang menjadi sangat populer belakangan ini. 

Sebelumnya juga ada satu game online bernama Clash of Clans (COC) yang sangat 

populer. 

Saat ini yang cukup populer dikalangan remaja atau mahasiswa pengguna telepon 

seluler adalah Game MLBB. Fenomena game MLBB ini sudah tidak asing lagi dan sudah 

menjadi virus yang menjalar ke seluruh dunia.Game MLBB berjenis strategis ini sangat 

menarik sehingga membuat para pemainnya menjadi ambisius dalam bermain. MLBB itu 

sendiri adalah game yang bergenre multiplayer online battle arena (MOBA) yang 

bertujuan menghancurkan tower milik tim lawan untuk mencapai kemenangan, 

perusahaan yang menggembangkan game ini adalah sebuah perusahaan yang berasal dari 

kota China yang bernama Moonton. Game MLBB sebenarnya baik untuk ajang hiburan 
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seseorang dan baik dalam hal melatih ketangkasan dalam bermain, tetapi disarankan 

kepada orang yang bermain game harus dapat mengontrol dirinya sendiri, sehingga tidak 

berakibat kecanduan yang berlebihan. 

 
KAJIAN TEORITIS 

Pengertian Persepsi  

Pe irse ipsi meirupakan kata yang be irasal dari bahasa inggris “pe irceiption” yang 

be irarti tanggapan.Tanggapan ialah gambaran pe ingamatan yang tinggal dikeisadaran kita 

se isudah me ingamati.1 Dalam Kamus Le ingakap Psikologi Pe irceiption (pe irseipsi) adalah 

prose is meinge itahui atau meinge inali obje ik dan ke ijadian obje iktik deingan bantuan indeira. 

Ke isadaran dari prose is-prose is organis dan (Titche ine ir) satu ke ilompok pe inginde iraan 

de ingan peinambahan arti-arti yang be irasal dari peingalaman di masa lalu. 

Persepsi Ekonomi Terhadap Potensi Game Online Mobile Legend 

Mobilei Le ige inds Bang-Bang meiruipakan game i MOBA yang dirilis ole ih deive ilope ir 

China (Moonton). Saat ini, MLBB te ilah meinjadi game i popuile ir deingan ratuisan juita 

pe inggu ina di leibih dari 200 neigara. Seijak awal rilis, Mobile i Leige inds meimang dide isain 

khu isu is uintuik mobilei, seihingga siapa saja bisa meimainkannya. Beirbe ida de ingan gamei 

MOBA lainnya yang hanya bisa dimainkan di PC (Pe irsonal Compuiteir). Muincuilnya 

teiknologi dan peirke imbangan game i onlinei juiga beirdampak pada gaya hidu ip di be irbagai 

tingkatan. Be igitui puila deingan geine irasi muida yang tidak bisa dipisahkan dari smartphone i. 

Pada awalnya, para peimain yang be irmain gamei onlinei meilakuikananya hanya uintuik 

hibuiran dan me inghilangkan streiss. Gameir seindiri meinganggap beirmain game i seibagai 

situiasi yang normal, dan banyak gameir yang kini meinghasilkan uiang dari gamei onlinei 

de ingan meinjadi game ir profe isional, me injuial akuin game i, dan meinjadi joki rank seirvice i. 

1) Persepsi terhadap potensi Esport 

Orang-orang beirmain gameiuintuik meinjaga ke ise ihatan meintal, beirinte iraksi de ingan 

orang lain, dan meiningkatkan skill be irmain. Beirmain game i tidak hanya seikeidar keigiatan 

yang se imakin banyak dilakuikan uintuik meingisi waktui, teitapi juiga meindatangkan banyak 

manfaat positif. Meinuiruit hasil suirve ii gaming global HP, orang-orang di se iluiruih du inia 

                                                             
1 Agus Sujanto, Psikologi Umum, (Jakarta : Aksara baru, 1986), h. 31. 
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be irmain gameiuintuik meinjaga keise ihatan meintal, beirinteiraksi deingan orang lain, dan 

meiningkatkan skill be irmain.Suirve ii te irse ibuit dilakuikan di 13 ne igara de ingan 1.000+ 

re isponde in di seitiap neigara pada Oktobe ir 2021. Dirancang u intuik me imahami pe ingaruih 

pandeimi te irhadap keibiasaan beirmain game i dan peirse ipsi te irhadap gaming, Hasilnya 

meinu injuikkan bahwa seibanyak 95% gameir di Indoneisia meinghabiskan le ibih banyak 

waktui beirmain gamei se ilama pandeimi. 

2) Pengertian Permainan 

Me inuiruit KBBI, Gamei me iruipakan seisu iatui yang digu inakan uintuik beirmain, barang 

ataui seisu iatui yang di peirmainkan. Gamei me iruipakan kata yang be irasal dari bahasa inggris 

yaitu i peirmainan. Pe irmainan (Game i) meiruipakan seibuiah aplikasi yang dirancang dalam 

su iatui peirangkat deingan be irbagai be intuik strate igi dalam peirmainannya, seihingga gamei 

teirse ibuit dapat dikeitahuii yang me inang dan yang kalah.  

Pe irmainan te irdiri atas seikuimpuilan peiratuiran yang meimbanguin situiasi be irsaing 

dari duia sampai be ibe irapa orang ataui keilompok deingan meimilih strateigi yang dibangu in 

uintuik me imaksimalkan ke ime inangan seindiri atauipuin uintuik me iminimalkan ke imeinangan 

lawan. 

3) Permainan Dalam Persepektif Islam 

Se icara uimuim, hibuiran dan pe irmainan yang seisu iai deingan syariah islam wajib ada 

tiga syarat se ibagai beirikuit: Hibuiran ataui peirmainan haruis halal seicara syariah. 

Artinya tidak meileince ing dari syariah islam se ipeirti olahraga, reinang, lari dan 

se ibagainya. Hibuiran atau i peirmainan tidak bole ih meilalaikan kita dari keiwajiban, 

misalnya keiwajiban sholat, beike irja, me inuituip auirat, meinuintuit ilmui, beirdakwah, dan 

se ibagainya. Hibuiran atauipeirmainantidak boleih meimbahayakan, misalnya olahraga 

beiladiri tanpa latihan yang be inar, meindaki gu inuing tanpa peirsiapan fisik ataui 

peiralatan yang me imadai dan seibagainya. Dari contoh te irse ibuit tidak bole ih, kareina 

dapat meimbahayakan badan kita. 

Sejarah Game Mobile Legend bang-bang 

Mobilei Leige ind adalah seije inis game i MOBA (Mu iltiplayar Onlinei Battlei Are ina). 

Se icara harafiah, dapat diartikan se ibagai pe irte impuiran dalam suiatui areina yang dilakuikan 

oleih beibe irapa peimain seicara onlinei. Bila kita tarik jauih ke ibeilakang, seijarah game i MOBA 

(Mu iltiplayeir Onlinei Battlei Areina) seibeinarnya 8 diprakarsai dari ge inre i RTS (Re ial Timei 
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Strate igy) yang meinariknya te ilah dimuilai se ibeiluim tahuin 90-an! Salah satui “bapak” dari 

game i RTS seindiri adalah HeirzogZwe ii yang diluincuirkan pada tahuin 1989 u intuik consolei 

Se iga. Peirmainan Heirzog Zwe ii seindiri meimang me imiliki beibe irapa e ileime in MOBA 

(Mu iltiplayeir Onlinei Battle i Are ina), di mana kita me imainkan seibuiah uinit dan beirtu ijuian 

meinghancuirkan markas mu isu ih dibantui be ibeirapa uinit yang dikontrol ole ih AI (Di tahuin 

yang sama, Blizzard me iluincuirkan salah satui game i RTS paling popuile ir, yaitui Starcraf 

uintuik PC 

METODE PENELITIAN 

Jenis Penelitian 

Penelitian ini menggunakan strategi penelitian subjektif untuk menghasilkan 

informasi sebagai informasi penjelas, yaitu ungkapan tertentu oleh seseorang atau 

perilaku dari sesuatu yang diamati, sehingga teknik ini sangat tepat digunakan dalam 

penelitian ini yang diharapkan dapat mengetahui dan menggambarkan keseluruhan objek 

penelitian. 

Lokasi dan Objek Penelitian 

Obje ik dari peine ilitian ini dilakuikan pada mahasiswa Fakuiltas E ikonomi dan Bisnis 
islamyang te ilah meimainkan gamei mobile i leige ind leibih dari se itahuin me ingeinai Peirse ipsi 
Playe ir Teirhadap Pote insi Eikonomi pada Game i Online i Mobilei Leige ind, maka dari itu i 
lokasi peine ilitian ini adalah di Kampu is UiIN STS Jambi yang beirte impat di Teilanaipuira 

 
Jenis dan Sumber Data 

Penelitian ini menggunakan data kualitatif. Data ku ialitatif meiruipakan data yang 

disajikan dalam beintuik veirbal (lisan/kata) buikan dalam beintuik angka. Sunber data yang 

digunakan adalah data primer Su imbeir data uitama dalam peine ilitian ini adalah ke ituia dan 

anggota komuinitas gamei mobile i le ige ind UiIN Jambi. Data se ikuinde ir meiruipakan data 

tambahan data primeir ataui bisa diseibuit data pe indu ikuing dalam peineilitian yang 

dikuimpu ilkan oleih pe ineiliti, kemudian diolah dan disajikan dan dipu iblikasi dalam be intuik 

bu iku i,juirnal mauipuin skripsi,teisis, dan dise irtasi khuisu isnya meinge inai pe irse ipsi eikonomi. 

Teknik Pengumpulan Data 

Data penelitian dikumpulkan peneliti dengan berbagai teknik yaitu melalui 

observasi (pengamatan), wawancara, dan dokumentasi.  
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Metode observasi didefinisikan dengan melihat dan mendengarkan langsung suatu 

peristiwa dari orang yang diamati, lalu merekam hasilnya dengan catatan atau alat bantu 

lainnya.Wawancara adalah prosedur pengumpulan informasi melalui siklus respons 

verbal satu arah, yang menyiratkan bahwa pertanyaan datang dari individu yang berbicara 

dan tanggapan diberikan oleh orang yang diwawancarai. Pada wawancara kali ini yang 

menjadi subjek adalah Ibu pe ilakui-peilakui yang te irlibat seicara langsuing dalam gamei 

onlinei Mobilei Leige inds Bang-Bang yang ada di UiIN STS Jambi, dokumentasi adalah data 

atau pembuktian melalui gambar, kutipan, kliping dan bahan referensi lainnya. 

Metode Analisis Data 

Tahap – tahap yang dilakukan peneliti dalam menganalisis data yang diteliti yaitu 

dimulai dari pengumpulan data, mereduksi data, menyajikan data, dan menarik 

kesimpulan. 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Beirmain mobile i leige ind te intuinya meimpuinyai dampak positif dan ne igatif bagi 

se ise iorang, meinuiruit hasil su irve ii peinuilis deingan mahasiswa yang be irmain game imeire ika 

meingu ingkapkan gamei onlinei mobile i leige ind beirdampak positif teirhadap meire ika seilakui 

playeir. De ingan maraknya game i peimeirintah muilai se iriu is teirhadap induistri eisport dan 

meinye idiakan wadah bagi playe ir u intuik beirkarir. 

Gamei kompe ititif teilah be irke imbang sangat peisat, dari seikadar pe irsaingan di gamei 

ceinte ir meinjadi induistri be irnilai juitaan dolar. Para peimain, yang kini suidah layak 

meinyandang ge ilar “atle it”, meinyandang re ipuitasi seirta popuilaritas layaknya seile ibritas. 

E isports meimbuiat videio game i beiruibah buikan hanya hibuiran lagi tapi juiga meinjadi mata 

pe incaharian yang meinjanjikan. Be igitui ge imeirlap duinia e isports te irlihat di peirmuikaan. Tapi 

muingkin kita tidak sadar bahwa di balik se imuia itui ada harga yang haruis dibayar. Ke itika 

se ise iorang te irjuin meinjadi atle it profeisional, ia haru is meincuirahkan seiluiruih eine irginya, 

teirkadang sampai haruis meingorbankan banyak aspe ik keihiduipan lain. 

Anda yang seiring beirmain game i pasti meinge inal istilah “grinding”, yaitui 

meilakuikan suiatui keigiatan beiruilang-uilang dalam jangka waktui yang lama uintuik 

meiningkatkan le ive il karakteir kita. Banyak atle it eisports pe ircaya bahwa uintuik meinjadi 

pe imain yang baik, me ireika puin haruis meilakuikan grinding di duinia nyata. Seiorang game ir 
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profe isional bisa me inghabiskan waktui hingga 12 jam seihari hanya uintuik beirmain, 

be irlatih, dan meiningkatkan keiahlian.Pola hidu ip se ipe irti ini pada akhirnya bisa be iruijuing 

pada ceide ira, te iruitama ceide ira tangan. 

Be irmain gamei itui meimang meinye inangkan. Tapi keitika suidah meinyandang geilar 

profe isional, game i tak lagi hanya hibuiran me ilainkan juiga profeisi. Ada tuintuitan yang haruis 

dipeinu ihi, dan seiorang pe imain haruis meinghabiskan banyak waktui meimainkan satui gamei 

saja hingga mahir. Ini bisa me inimbuilkan rasa bosan, bahkan buirnouit yang me imbuiat atle it 

jadi keihilangan motivasi beirmain. Dampak positif yang dirasakan ole ih mahasiswa juiga 

meinjadi salah satuike iuintuingannya dalam beirmain gamei onlinei, hasil pe ineilitian peine iliti 

teirhadap mahasiswa di UiIN FE iBI meimbe inarkan bahwa peimain gamei akan me indapatkan 

pe inge itahuian dan pe ingalaman yang baik te intang teiknologi teiruitama inteirneit, bisa 

meinjadikan seiseiorang yang beirmain gamei kreiatif dan imajinatif, dan dapat 

meingrile ikskan pikiran ke itika bosan maka peilarian bagi mahasiswa adalah deingan cara 

be irmain game i seihingga meireika akan leibih meindapatkan ke iteinangan dan ke ipuiasan 

teirse indiri. 

KESIMPULAN  

1. Pe irse ipsi mahasiswa FE iBI U iIN STS Jambi te irhadap pote insi peindapatan meilalu ii 

eisport. Dimana gamei mobilei leige ind ini meimiliki dampak positif dan ne igatif 

teirgantu ing peinggu inanya.Be irmain Mobile i Le ige inds ruipanya bisa meiningkatkan daya 

pikir seiseiorang, beirmain gamei ini meimngkinkan kalian mampui kognitif dan juiga 

beirmain kritis. Hal ini bisa kalian dapatkan kare ina Mobile i Le ige inds meiruipakan gamei 

strate igi yang mana seitiap orang akan be irpikir dan te iruis beirpikir bagaimana u intuik 

meimeinangkan pe irtandingan. Kalian dituintuit uintu ik me inggu inakan strate igi yang ku iat 

uintuik me inang. Tidak hanya itui gamei ini juiga dapat me ilatih motorik se ise iorang. Boleih 

saja beirmain mobile i leige inds teitapi juiga haruis taui waktui dan kapan se ileisai beirmain, 

kalaui diseiriu isin kalian bisa dapat banyak manfaat dari mobile i leige inds. Teiruitama bagi 

kalian yang ingin me injadi pro playe ir yang meinghasilkanuiang. 

2. Faktor yang me impeingaruihi peirseipsi mahasiswa teirhadap eisport seibagai profeisi barui. 

Dimana se itiap mahasiswa yang meinyu ikai gamei pasti meimiliki cita-cita u intu ik 

beirkarir dibidang e isport, apalagi saat ini suidah banyak contoh orang-orang yang 

su ikseis di induistri eisport dan me injadi motivasi para mahasiwa ini uintuik seiriu is dalam 

meinge ijar pasion me ireika dibidang e isport. Poteinsi profeisi eisport di Indone isia te irbuika 
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keitika pe imeirintah se icara re ismi uipaya peimeirintah meinge imbangkan e isports 

dilandaskan pada visi meinceitak suimbe ir daya manu isia Indoneisia beirkuialitas uinggu il. 

Layaknya cabang olahraga lain, uintu ik meince itak atle it eisports beirpre istasi haruis 

dite iku ini de ingan baik dan be irlatih disiplin se ijak uisia muida. Seikarang, tu irname in 

eisports bisa dilaksanakan deingan juimlah yang tak te irhitu ing seitiap tahuinnya, dise irtai 

nominal hadiah yang me incapai angka miliaran ru ipiah. Maka dari itui banyak se ikali 

poteinsi dan peiluiang bagi geine irasi muida Indoneisia uintu ik be irkarir di duinia eisport. 

Hambatan yang te irjadi di duinia eisport ini adanya stigma dari masyarakat yang masih 

meinganggap beirmain gamei itui hanya seibatas keigiatan pe ile ipas peinat dan meinjadi 

keigiatan sia-sia.  

3. Se ilain dampak eisport teirhadap islamic eintre ipreine iu irship adalah, Para mahasiswa 

U inive irsitas Islam Neige iri Jambi khuisuinya Faku iltas Eikonomi dan Bisnis Islam 

meimiiliki peirseipsi positif te intang peirtu imbu ihan indu istri e isports di Indone isia.Dampak 

positif bagi pe ire ikonomian me inghasilkan pe indapatan yang signifikan, meinciptakan 

lapangan keirja, dan meineirima duiku ingan dari pe imeirintah. Kareina induistri ini teiruis 

tuimbu ih, ke imuingkinan akan me imiliki dampak yang le ibih be isar teirhadap 

pe ire ikonomian di masa deipan. Harapan beisar para mahasiswa yang be irmain game i ini 

yaitu i, kita seibagai masyarakat juiga me indu iku ing indu istri eisport di Indone isia agar teiruis 

meilangkah majui dan meinjadi pe inyokong dalam pe ire ikonomian bangsa se irta bisa teiruis 

meimbanggakan nama Indone isia di kancah du inia. 
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