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ABSTRACT 

Penelitian ini adalah studi eksplorasi, yang mencoba menginvestigasi 
tentang game online MLBB (Mobile Legend Bang Bang) yang banyak 
digemari oleh masyarakat, salah satunya peserta didik. Dengan melihat 
potensi tersebut, peneliti mencari konsep matematika yang ada di game 
MLBB untuk bisa dijadikan sebuah sumber pembelajaran. Dalam game 
MLBB memiliki banyak mode yang bisa dimainkan, dengan mengambil 
mode Magic Chess (MC) untuk bisa dilihat konsep matematika yang ada. 
Penelitian ini menggunakan metode kualitatif eksplorasi, sebuah 
pendekatan yang memahami fenomena yang ada dan dianalisis induktif 
dengan mulai dari observasi khusus yang berakhir dengan hasil dari 
pembuktian adanya konsep matematika yang dicari. Subyek penelitian 
ini adalah tiga peserta didik yang berkelamin laki-laki. Data yang 
dikumpulkan merupakan hasil dari percobaan yang berupa permainan 
yang dimainkan oleh subyek. Jadi subyek memainkan permainan dengan 
cara bermain sesuka hati, tetapi dengan direkam layar untuk bisa 
direduksi data yang telah dihasilkan saat sedang bermain. Setelah data 
yang terkumpul, direduksi dan dianalisis menggunakan teorema peluang 
dapat disimpulkan bahwa dalam game MC terdapat konsep matematika 

yaitu, konsep peluang. Dari game MC terdapat sebuah aturan 
probabilitas untuk bisa memunculkan suatu hal. Aturan ini dibuktikan 
untuk melihat konsistensinya dalam penggunaan. Berdasarkan data yang 
telah didapatkan dan dianalisis, dapat disimpulkan bahwa aturan 
probabilitas di game MC konsisten dengan eror yang didapatkan di 
interval -5% sampai dengan 5%. Berdasarkan dari hasil tersebut, 
penelitian dilanjutkan dengan membuat pedoman alternatif pembelajaran 
yang menggunakan game MLBB. 
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PENDAHULUAN 

Pada masa saat ini, matematika mendapatkan perhatian yang cukup 

besar baik dari masyarakat maupun pemerintah. Hal ini disebabkan oleh 

kemampuan peserta didik pada kemampuan matematis, sains, dan literasi di 

Indonesia masih tergolong rendah. Berdasarkan penilaian PISA (Programme 
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for International Student Assesment) yang dilakukan oleh Organisazion or 

Economic Cooperation and Development (OECD), hasil yang diperoleh 

Indonesia belum memenuhi harapan. Indonesia hampir selalu diperingkat 

bahwa pada setiap tes PISA. Ketika tahun 2006 hingga 2012 Indonesia 

mengalami penurunan signifikan, yakni peringkat 64 dari 65 negara. Pada 

tahun 2016, Indonesia sedikit naik peringkat pada posisi 62 dari 70 negara. 

Namun kembali adanya penurunan peringkat, yakni peringkat 72 dari 77 

negara pada tahun 2018. 

Game Mobile Legend: Bang Bang (MLBB) merupakan jenis permainan 

Multilplayer Online Battle Arena (MOBA) yang sangat populer dimainkan 

saat ini, baik dari kalangan anak-anak maupun kalangan orang dewasa. 

Karena memungkinkan para pemain untuk bisa memilih hero untuk melawan 

tim lawan dan dapat menentukan anggota tim, agar dapat bermain bersama 

dan membentuk strategi yang unik. Hal tersebut menjadikan mereka sangat 

menyukai permainan bertarung yang menarik. Tingginya tingkat popularitas 

MLBB juga menjadikan game tersebut memiliki olahraga elektronik (e-sport) 

sendiri ditingkat nasional bahkan internasional.9 Game ini memiliki beberapa 

macam mode. Mode dalam hal ini mengacu pada aturan yang berbeda dalam 

bermain game tersebut. Beberapa mode pertandingan di antaranya clasic, 

ranked, brawl, custom, VS AI, magic chess, mayhem, dan miror. Tidak ada 

batasan waktu dalam memainkan MLBB, sehingga tidak menutup 

kemungkinan pemain bisa bermain selam 24 jam non-stop. 

Mode Magic Chess (MC) adalah mode game strategi berbasis giliran di 

MLBB. Dalam satu pertandingan, delapan pemain saling berhadapan dan 

yang bertahan hingga akhir pertandingan akan menjadi pemenang. Setiap 

babak, pemain dapat merekrut hero dengan emas dan menempatkannya 

selama fase persiapan. Hero akan menyerang lawan secara otomatis selama 

fase pertempuran. Di akhir setiap babak, setiap pemain akan memperoleh 

bonus emas dengan jumlah yang telah ditentukan. Dengan emas pemain 

dapat membeli hero yang dibutuhkan dan juga me-refresh toko dari hero pool 

yang didapatkan untuk bisa mendapatkan hero yang diinginkan oleh 

pemain.Di sinilah konsep peluang ada dalam game MLBB dengan cara me-

refresh toko yang dilakukan oleh pemain. 

Sejarah dari peluang sendiri kemungkinan besar adanya ketertarikan 

orang terhadap judi yang membuat salah satu pendorong berkembangnya 

awal teori peluang. Para pejudi mencari arahan dari matematikawan untuk 

bisa menemukan strategi optimal dalam berbagai permainan judi. Beberapa 

matematikawan yang memberi arahan ini ialah Pascal, Leibniz, Fermat, dan 

James Bernoulli. Sehingga ini merupakan awal dari perkembangan teori 
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peluang, inferensi statistika, beserta semua prediksinya, karena hal itu yang 

membuat perjalanan jauh melampaui teori permainan dan mencakup banyak 

bidang lainnya yang berhubungan dengan kejadian peluang, seperti politik, 

perdagangan, prakiraan cuaca, dan penelitian ilmiah. Untuk memastikan 

prediksi dan ekstrapolasinya (perkiraan yang di luar batas data) cukup akurat, 

sehingga pemahaman dasar peluang merupakan hal penting. Peluang 

kejadian dihitung dengan cara peluang yang diinginkan terjadi dibagi dengan 

semua peluang yang mungkin terjadi. Sehingga peluang sendiri memiliki nilai 

dari 0 sampai dengan 1, jadi jika suatu peluang nilainya mendekati 1 maka 

peluang kejadian tersebut sangat besar terjadi. Tetapi sebaliknya jika nilainya 

mendekati 0 maka peluang kejadian tersebut sangat kecil terjadi. 

Setelah latar belakang di atas maksud dari penelitian ini mengambil 

topik konsep matematika dan game MLBB yaitu, sebab game MLBB sangat 

digemari pada kalangan peserta didik SMP/MTs maupun SMA/MA/SMK, 

bahkan mahasiswa pun juga ikut juga bermain MLBB. Karena dalam game 

MLBB terutama pada mode MC terdapat beberapa sistem yang bisa berkaitan 

dengan konsep matematika, maka penelitian ini akan mencoba 

mengeksplorasi dan sebisa mungkin menjabarkan konsep yang ada dalam 

game MLBB untuk materi peluang yang dipelajari pada tingkatan SMP/MTs 

dan SMA/MA/SMK, agar lebih berfokus dengan analisis pada konsep 

tersebut. 

Eksplorasi 

Eksplorasi menurut KBBI (Kamus Besar Bahasa Indonesia) yaitu 

penyelidikan; penjajakan; dan penjelajahan lapangan untuk memperoleh 

pengetahuan lebih lanjut mengenai keadaan saat ini, terutama sumber daya 

alam yang ada. Selain itu, eksplorasi juga merupakan kegiatan untuk 

mendapatkan pengalaman baru dari situasi yang baru. Kemudian jika 

menggunakan kata kerja mengeksplorasi artinya mengadakan penyelidikan 

terutama mengenai sumber daya alam yang ada pada suatu 

tempat.Berdasarkan penjelasan dari KBBI eksplorasi diartikan sebagai 

sebuah kegiatan penjelajahan untuk menemukan hal yang baru pada sumber 

alam di suatu tempat. 

Eksplorasi adalah langkah awal dalam membangun pengetahuan 

dengan meningkatkan terhadap suatu fenomena pada kehidupan. Dalam 

proses pembelajaran, eksplorasi tidak hanya fokus pada sesuatu yang 

ditemukan oleh peserta didik, tetapi bagaimana peserta didik 

mengeksplorasi pengetahuan tersebut. Informasi tidak hanya disusun oleh 

guru, tetapi peserta didik juga terlibat dalam hal tersebut untuk memperluas, 

memperdalam, atau menyusun informasi berdasarkan inisiatif peserta 
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didik.Oleh karena itu, dalam konteks pembelajaran eksplorasi adalah tahap 

di mana peserta didik aktif mencari dan menemukan informasi mengenai 

konsep ilmu baru, teknik, metode, atau rumus baru, serta menyelidiki pola 

hubungan antar unsur konsep ilmu sambil berusaha memahami 

pengetahuan tersebut. 

Peluang 

Peluang Suatu Kejadian A adalah jumlah peluang kejadian semua titik 

sampel yang termasuk A, jadi 0 ≤ P(A) ≤ 1, P(∅) = 0, dan P(S) = 1 

Mobile Legend Bang Bang (MLBB) sebagai Game Online 

Game Mobile Legend: Bang Bang (MLBB) merupakan jenis permainan 

Multilplayer Online Battle Arena (MOBA) yang sangat populer dimainkan 

saat ini, baik dari kalangan anak-anak maupun kalangan orang dewasa. 

Karena memungkinkan para pemain untuk bisa memilih hero untuk 

melawan tim lawan dan dapat menentukan anggota tim, agar dapat bermain 

bersama dan membentuk strategi yang unik. Hal tersebut menjadikan 

mereka sangat menyukai permainan bertarung yang menarik. MLBB 

merupakan game online yang mengombinasikan genre MOBA dan role 

playing games (RPG). Game multiplayer ini dimainkan secara bersamaan 

oleh lebih dari dua orang bahkan bisa sampai ribuan orang secara online. 

Tingginya tingkat popularitas MLBB juga menjadikan game tersebut 

memiliki olahraga elektronik (e-sport) sendiri ditingkat nasional bahkan 

internasional. 

 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif eksploratif yang 

bertujuan untuk menjelajah, menggambarkan, dan menjelaskan fenomena 

yang ada. Penelitian eksplorasi diperlukan untuk mengidentifikasi faktor-

faktor penting yang menyebabkan timbulnya kesulitan-kesulitan yang ada. 

Penelitian eksplorasi bisa dianggap sebagai langkah awal yang dibuat untuk 

merumuskan masalah yang di mana bisa dipecahkan dengan 

mempergunakan jenis penelitian lain misalnya, deskriptif ataupun 

eksplanatif. Karena penelitian eksplorasi hanya mencari ide atau hubungan 

baru, maka tidak perlu perencanaan yang formal. Sehingga pelaksanaannya 

tergantung pada kecerdasan serta daya imajinasi dari peneliti. Tujuan utama 

penelitian eksploratif adalah menghasilkan generalisasi dari proses induktif 

tentang kelompok, proses, aktivitas, atau situasi yang dipelajar. 

Metode penelitian kualitatif yang berfokus pada eksplorasi dan 

penemuan (discovery oriented) tanpa bertujuan untuk menguji teori. 

Discovery merupakan kegiatan berpikir yang dimulai dari masalah yang 
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dihadapi dan mendorong munculnya jawaban potensial berupa solusi, 

hipotesis atau teori yang memerlukan pembuktian dan pengembangan. 

Proses discovery melibatkan observasi hal-hal yang spesifik untuk 

menemukan hal-hal yang bersifat generalisasi, sehingga diperoleh jawaban 

yang mungkin benar atau salah. Oleh sebab itu, hasil dari discovery lebih 

bersifat hipotesis atau teori yang bersifat sementara (tentative theory). Oleh 

karena itu, penelitian kualitatif memahami fenomena atau gejala yang ada 

sebagaimana dilihat. Analisis induktif dimulai dengan observasi khusus, 

kemudian memunculkan tema-tema atau kategori-kategori, serta pola-pola 

hubungan di antara tema atau kategori yang telah dibuat. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Mode Magic Chess (MC) adalah mode game strategi berbasis giliran di 

MLBB. Pada mode ini, delapan pemain akan bertanding layaknya di sebuah 

papan catur. Jadi dalam permainan ini terdapat ensiklopedia game, yang 

berarti ada kumpulan informasi atau pengetahuan yang tersusun secara 

sistematis yang mencakup berbagai bidang atau topik yang ada di 

permainannya. Ensiklopedia berguna untuk sebagai penjelasan tentang 

permainannya berlangsung dan detail tentang permainannya. Berikut 

beberapa penjelasannya: 

Peraturan game 

Secara umum, peraturan game merupakan beberapa aturan yang 

mengatur bagaimana sebuah permainan dimainkan. Peraturan dirancang 

untuk memastikan semua pemain memiliki pemahaman yang sama tentang 

cara bermain. Hal ini diharapkan semua pemain bisa memiliki sudut pandang 

yang sama dalam memainkan game-nya. Berikut aturan game MC: 

1. Semua pemain dapat merekrut hero dari hero pool yang dibagikan untuk 

menyusun lineup pemain. Hero pool merujuk pada kumpulan hero yang 

tersedia untuk bisa dipilih oleh pemain. 

2. Setiap hero di hero pool muncul dalam jumlah yang ditentukan. Semakin 

tinggi kualitas hero, maka semakin langka hero tersebut. Ini berarti 

pemain hanya memiliki peluang yang kecil untuk mendapatkan hero 

yang telah direkrut oleh pemain lain. 

3. Setiap pertandingan dimainkan dengan sistem ronde. Pemain akan 

bertarung melawan creep atau pemain lain dalam satu ronde. Creep di 

sini merujuk pada monster yang bisa memberikan item pilihan yang bisa 

dipasangkan ke satu hero. 

4. Pemain yang bertahan hingga akhir akan menjadi pemenang. 
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Ada tiga peserta didik memainkan game MLBB mode Magic Chess (MC) 

secara bersama-sama pada satu set pertandingan yang sama.Sehingga data 

yang didapatkan dalam satu set pertandingan mendapatkan tiga game yang 

berbeda tergantung sudut pandang pemain yang memainkan, pemain yang 

dimaksud adalah ketiga peserta didik tadi. Jadi dari ketiga pemain pasti 

memainkan strategi yang berbeda karena menyesuaikan hero pool yang 

didapatkan. Dari hero pool yang didapatkan setiap pemain ini, peneliti 

mereduksi data yang didapatkan. Sehingga data-data yang didapatkan adalah 

dari hero pool yang didapatkan setiap pemain. Untuk bahan analisis sebagai 

berikut. Diketahui banyaknya refresh toko yang dilakukan sebanyak 5 kali. 

Perolehan jumlah kualitas hero yang sama sebagai berikut Hero putih 

sebanyak 15 hero. Hero hijau sebanyak 8 hero.Hero biru sebanyak 2 hero. Hero 

ungu dan oranye tidak ada. Ditanya Jumlah setiap probabilitas yang diperoleh 

setiap kualitas hero.Dijawab Banyaknya hero yang diperoleh pada level 3 

sebanyak 5 × 5 = 25 hero yang didapatkan. Kemudian probabilitas pada hero 

putih pada level 3 𝑃(𝐴) = n/N =15/25 =0,6 =60 %. Selanjutnya dilanjutkan 

dengan kualitas hero lainnya. Kualitas hero hijau 𝑃(𝐵)= n/N =8/25 =0,32 =32 

%. Kualitas hero biru 𝑃(𝐶)= n/N =2/25 =0,08 =8 %. Jadi probabilitas yang 

diperoleh untuk setiap kualitas hero pada level 3 dari putih, hijau, dan biru 

adalah 60%, 32%, dan 8%. 

Berdasarkan hasil dari perolehan probabilitas tersebut, jika dijumlahkan 

dari semua probabilitas yang didapatkan mendapatkan hasil 100% aritnya dari 

semua probabilitas tersebut sudah mencakup semua probabilitas yang ada 

pada kejadian tersebut. Setelah mendapatkan semua sampel data yang 

dibutuhkan yaitu sebanyak 27 game yang dimainkan oleh ketiga subjek 

penelitian di mana terdapat 9 set game yang dimainkan. Dengan tingkat eror 

yang di konsekuensikan pada pembahasan sebelumnya sebanyak 0,05 atau 5%. 

Berdasarkan metode numerik, penyelesaian dari suatu persamaan matematis 

hanya memberikan nilai perkiraan yang mendekati nilai eksak. Berarti dalam 

penyelesaian suatu persamaan terdapat kesalahan terhadap nilai eksak. 

Sehingga untuk mencari eror yang didapatkan dalam perhitungan 

menggunakan rumus eror yaitu, kesalahan nilai eksak = nilai eksak – nilai 

perkiraan.76 Berdasarkan hasil dari perhitungan tersebut berupa angka persen. 

Jika hasil berada pada interval -5% dan 5%, maka dianggap sudah konsisten 

untuk bisa dilakukan percobaan di luar penelitian. 

 

KESIMPULAN  

Percobaan dilakukan oleh peneliti dengan subyek penelitian sebanyak tiga 

peserta didik pada tingkatan SMK. Hasil dari analisis data membuktikan 
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bahwa game MC memiliki konsep peluang yang bisa digunakan untuk suatu 

pembelajaran matematika pada materi peluang. Pada game MC juga terdapat 

sebuah aturan probabilitas dari suatu kejadian tertentu, kemudian dari aturan 

probabilitas itu dibuktikan oleh peneliti untuk melihat konsistensi dalam 

aturan probabilitas yang ada pada game MC. Berdasarkan 27 game yang telah 

dimainkan, direduksi, dan dianalisis dengan tingkat eror 5% menghasilkan, 

bahwa terdapat konsistensi aturan probabilitas pada game MC berdasarkan 

hasil analisis data percobaan dengan hasil di bawah interval -5% sampai 

dengan 5%. Dengan hal tersebut bisa dianggap bahwa game MC bisa 

digunakan untuk sebuah pembelajaran matematika pada konsep peluang, 

karena telah konsisten dalam memberikan probabilitas yang ada saat 

memainkannya. 
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