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ABSTRAK 

Hakim, Muhammad Luqman. 2026. “Pengaruh Partisipasi Komunitas Gaming 

Terhadap Pembentukan Karakter Kebangsaan Mahasiswa (Studi 

Kasus Pada Anggota Moonton Student Leader di Kampus IKIP PGRI 

Bojonegoro). Pembimbing (I) Fifi Zuhriah, S.Pd., M.Pd. Pembimbing 

(II) Drs. Heru Ismaya, M.H. 

Kata Kunci: Komunitas Gaming, Karakter Kebangsaan, Moonton Student Leader, 

Mahasiswa. 

Penelitian ini dilatar belakangi oleh pesatnya perkembangan ekosistem E-

sport di kalangan generasi muda yang berpotensi menjadi laboratorium sosial 

nonformal dalam menginternalisasikan nilai-nilai moral. Penelitian ini bertujuan 

untuk mengetahui pengaruh partisipasi komunitas Gaming terhadap pembentukan 

karakter kebangsaan dalam penelitian ini ditinjau melalui aspek kerjasama, 

toleransi (menghormati perbedaan), tanggung jawab dan komitmen sosial. 

Metode penelitian yang digunakan adalah pendekatan kuantitatif dengan jenis 

deskriptif korelasional. Populasi sekaligus sampel dalam penelitian ini adalah 80 

mahasiswa yang aktif dalam komunitas Moonton Student Leader Moonton Student 

Leader IKIP PGRI Bojonegoro. Data dikumpulkan melalui penyebaran kuisioner 

terstruktur yang telah diuji validitas dan realibilitasnya. Teknik analisis data yang 

digunakan meliputi uji instrument, uji asumsi klasik, dan analisis regresi linear 

sederhana. 

Hasil analisis regresi linear sederhana menunjukkan persamaan Y = 25,929 + 

0,385X, yang berarti terdapat arah hubungan yang positif dan searah antara 

partisipasi komunitas Gaming dengan karakter kebangsaan mahasiswa. 

Berdasarkan uji hipotesis, diperoleh nilai signifikansi (Sig.) sebesar <0,001, yang 

lebih kecil dari 0,05 (<0,05), sehingga Hipotesis Alternatif (H_a) diterima dan 

Hipotesis Nol (H_0) ditolak. Hal ini membuktikan bahwa partisipasi komunitas 

Gaming berpengaruh positif dan signifikan terhadap pembentukan karakter 

kebangsaan mahasiswa. Aktivitas terstruktur di dalam komunitas seperti 

manajemen turnamen, latihan rutin, diskusi strategi, dan interaksi lintas latar 

belakang terbukti efektif membentuk sikap disiplin, sportivitas, tanggung jawab 

kelompok, dan toleransi sosial di ruang digital.  
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ABSTRACT 

Hakim, Muhammad Luqman. 2026. “The Influence of Gaming Community 

Prticipation on the Formation of College Student’s National Character (A 

Case Study on Members of Moonton Student Leader at IKIP PGRI 

Bojonegoro Campus). Advisor (I) Fifi Zuhriah, S.Pd., M.Pd. Advisor (II) 

Drs. Heru Ismaya, M.H. 

Keywords: Gaming Community, National Character, Moonton Student Leader, 

College Students. 

This research is motivated by the rapid growth of the E-Sports ecosystem 

among the younger generation, which has the potential to become a non-formal 

social laboratory for internalizing moral values. This study aims to determine the 

effect of Gaming community participation on the formation of national character 

among college students who are members of the Moonton Student Leader (MSL) at 

IKIP PGRI Bojonegoro. The national character in this study is examined through the 

aspects of cooperation, tolerance (respecting differences), responsibility, and social 

commitment. 

The research method employed is a quantitative approach with a descriptive-

correlational design. The population and sample for this study consist of 80 college 

students who are active in the Moonton Student Leader community at IKIP PGRI 

Bojonegoro. Data were collected by distributing structured questionnaires that had 

been tested for validity and reliability. Data analysis techniques included instrument 

testing, classical assumption testing, and simple linear regression analysis. 

The results of the simple linear regression analysis show the equation Y = 

25.929 + 0.385X, which signifies a positive and unidirectional relationship between 

Gaming community participation and students' national character. Based on the 

hypothesis testing, a significance value (Sig.) of <0.001 was obtained, which is 

smaller than 0.05 (<0.05); therefore, the Alternative Hypothesis (H_a) is accepted 

and the Null Hypothesis (H_0) is rejected. This proves that Gaming community 

participation has a positive and significant influence on the formation of students' 

national character. Structured activities within the community, such as tournament 

management, routine practices, strategic discussions, and interaction across diverse 

backgrounds, are proven effective in fostering discipline, sportsmanship, collective 

responsibility, and social tolerance within the digital sphere.   
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Pada era globalisasi dan perkembangan teknologi digital, fenomena game 

online telah menjadi bagian yang tidak terpisahkan dari kehidupan mahasiswa. 

Game tidak lagi sekadar sarana hiburan, tetapi juga telah membentuk 

komunitas dan budaya baru yang dikenal sebagai e-sport community. 

Komunitas ini berkembang pesat karena memberikan ruang bagi anak muda 

untuk berinteraksi, berkompetisi, bahkan berkolaborasi dalam konteks digital. 

Melalui komunitas tersebut, muncul potensi besar dalam membentuk karakter, 

nilai sosial, dan sikap kebangsaan di kalangan mahasiswa. Mahasiswa sebagai 

generasi muda bangsa memiliki peran strategis dalam mempertahankan nilai-

nilai kebangsaan. Pembentukan karakter kebangsaan tidak hanya diperoleh dari 

pendidikan formal, tetapi juga dari aktivitas nonformal yang mampu 

menanamkan nilai tanggung jawab, sportivitas, solidaritas, dan nasionalisme. 

Salah satu bentuk aktivitas tersebut dapat ditemukan dalam partisipasi 

mahasiswa di komunitas Gaming, khususnya dalam wadah e-sport seperti 

Moonton Student Leader di lingkungan kampus. 

Mobile Legends: Bang Bang merupakan permainan digital berbasis 

Multiplayer Online Battle Arena (MOBA) yang dikembangkan oleh Shanghai 

Moonton Technology dan resmi dirilis pada tahun 2016 untuk perangkat 

Android dan iOS(Wellyantony dkk., 2021). Permainan ini berkembang sangat 

pesat secara global, terutama di kawasan Asia Tenggara termasuk Indonesia, 

sehingga mampu membentuk ekosistem esports yang kuat melalui kompetisi 
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dan komunitas yang terstruktur. Dukungan Moonton terhadap perkembangan 

esports diwujudkan melalui program resmi Moonton Student Leader (MSL). 

Secara global, MSL berfungsi sebagai program pengembangan kepemimpinan 

bagi mahasiswa melalui aktivitas seperti turnamen, pengelolaan event, 

manajemen komunitas, pengembangan kreativitas digital, serta kerja sama 

lintas kampus. Di Indonesia, program MSL berkembang pesat karena budaya 

e-sport sangat kuat di kalangan mahasiswa, sekaligus menjadi ruang inklusif 

bagi mahasiswa untuk belajar organisasi, komunikasi, dan manajemen kegiatan 

berbasis olahraga digital. 

Khusus di lingkungan IKIP PGRI Bojonegoro, komunitas Moonton 

Student Leader menjadi salah satu pusat aktivitas e-sport mahasiswa. 

Komunitas ini memiliki anggota aktif kurang lebih 80 mahasiswa dari berbagai 

angkatan dan jurusan di kampus. Kegiatan rutin MSL dilaksanakan minimal 

satu bulan sekali yang meliputi latihan bersama, diskusi strategi permainan, 

hingga kelas pelatihan tentang kepemimpinan dan manajemen event esports 

kampus. Aktivitas ini tidak hanya meningkatkan kemampuan teknis dalam 

bermain game, tetapi juga menumbuhkan disiplin, kerja sama, tanggung jawab, 

serta kemampuan memecahkan masalah secara kolektif. Keterlibatan aktif 

dalam komunitas esports di kampus dapat mengembangkan soft skills 

mahasiswa melalui interaksi sosial dan kegiatan organisasi yang 

terstruktur(Yayuk & Sugiyono, 2019). Keterlibatan mahasiswa dalam 

komunitas ini tidak hanya sebatas bermain game, tetapi juga mengelola 

kegiatan, menyusun strategi tim, berinteraksi dengan berbagai karakter 

individu, serta menghadapi dinamika kompetisi. Aktivitas seperti inilah yang 
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membuka peluang pembentukan karakter kebangsaan melalui pengalaman 

nyata berupa kepemimpinan, disiplin, sportivitas, solidaritas, serta kemampuan 

mengelola tekanan kompetitif. Sebelum adanya MSL, aktivitas Gaming 

mahasiswa cenderung bersifat individual dan tidak memiliki arah yang jelas. 

Namun, setelah terbentuknya komunitas ini, aktivitas Gaming menjadi lebih 

terstruktur melalui latihan rutin, pertandingan internal berupa turnamen 

antarmahasiswa, kegiatan mentoring yang mengajarkan keterampilan 

kepemimpinan, serta diskusi strategi dalam memecahkan permasalahan. 

Interaksi sosial yang terjalin di dalam komunitas ini turut membentuk pola pikir 

dan sikap anggotanya. 

Partisipasi mahasiswa dalam komunitas MSL IKIP PGRI Bojonegoro juga 

memperlihatkan dinamika pembelajaran sosial yang khas. Interaksi rutin 

antaranggota membentuk budaya digital yang diwarnai nilai kerja sama, 

disiplin waktu latihan, komitmen dalam mengikuti kegiatan, serta kemampuan 

menghargai anggota lain dalam satu tim. Aktivitas tersebut menjadi bentuk 

pembelajaran karakter yang relevan dengan nilai-nilai kebangsaan yang ingin 

ditanamkan melalui Pendidikan Moral Pancasila, di mana pemimpin komunitas 

memberikan teladan nilai-nilai Pancasila di lingkungan perguruan tinggi. 

Dengan demikian, keberadaan komunitas MSL membawa dampak ganda, yaitu 

sebagai ruang rekreasi digital sekaligus laboratorium pembentukan karakter 

melalui pengalaman langsung mahasiswa. 

Partisipasi ini menjadi arena baru dalam membentuk karakter individu, 

baik melalui kerja sama tim, disiplin, maupun semangat berjuang. Menurut 

(Zuhriah F., 2018), etika merupakan pedoman dan orientasi dalam 
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pengambilan keputusan, kegiatan, serta tindakan manusia dalam menjalankan 

kehidupan berdemokrasi. Pernyataan tersebut menunjukkan bahwa 

pembentukan karakter kebangsaan tidak dapat dilepaskan dari nilai-nilai etika 

demokrasi yang harus diterapkan dalam setiap bentuk aktivitas, termasuk 

dalam lingkungan komunitas digital seperti e-sport. Ketika mahasiswa 

berpartisipasi dalam komunitas game, nilai-nilai seperti saling menghargai, 

keadilan, dan tanggung jawab sosial dapat menjadi media aktualisasi etika 

demokrasi di ruang digital. Sementara itu (Ismaya & Kurniawan, 2022) 

menyatakan bahwa nilai-nilai Pancasila merupakan cita hukum yang memiliki 

fungsi konstitutif dan regulatif sehingga tanpa landasan nilai-nilai tersebut, 

hukum akan kehilangan makna dan signifikansinya sebagai hukum itu sendiri. 

Pernyataan tersebut menegaskan pentingnya Pancasila sebagai dasar moral 

dalam membentuk perilaku warga negara, termasuk mahasiswa. Dalam 

konteks komunitas e-sport, nilai-nilai Pancasila seperti gotong royong, 

keadilan sosial, dan kemanusiaan yang adil dan beradab dapat diwujudkan 

melalui kerja sama tim, empati antarpemain, dan penghargaan terhadap lawan. 

Dengan demikian, komunitas Gaming bukan hanya tempat kompetisi, 

tetapi juga wadah pembelajaran sosial yang dapat memperkuat karakter 

kebangsaan mahasiswa. Beberapa penelitian terkini juga menegaskan 

keterkaitan antara aktivitas e-sport dan pembentukan nilai karakter. Misalnya, 

penelitian (Subowo dkk., 2025) menyebutkan bahwa partisipasi aktif 

mahasiswa dalam kegiatan kampus dapat meningkatkan rasa tanggung jawab 

sosial dan kemampuan berpikir kritis karena terbiasa bekerja dalam sistem 

kompetisi yang menuntut etika dan kolaborasi. Demikian pula, (Akbar, 2025) 
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dalam artikelnya yang berjudul E-sport: Persepsi, Kompetisi Digital, dan 

Lokalitas (Studi Kasus Komunitas Unhas E-sport) mengungkapkan bahwa 

komunitas e-sport berperan sebagai ruang baru pembentukan identitas 

kebangsaan digital di kalangan generasi muda. 

Konteks tersebut menunjukkan bahwa dunia e-sport bukanlah ancaman 

bagi nilai kebangsaan, melainkan peluang bagi pendidikan karakter yang 

adaptif terhadap perkembangan zaman. Melalui partisipasi dalam komunitas 

Gaming, mahasiswa dapat belajar memahami arti sportivitas, kerja sama, dan 

tanggung jawab yang menjadi nilai penting dalam kehidupan berbangsa dan 

bernegara. 

Melihat relevansi tersebut, penting untuk mengkaji bagaimana partisipasi 

mahasiswa IKIP PGRI Bojonegoro dalam komunitas Moonton Student Leader 

berkontribusi terhadap pembentukan karakter kebangsaan mahasiswa. 

Penelitian ini menjadi signifikan karena memadukan dua ruang yang selama 

ini dianggap berbeda, yaitu dunia digital e-sport dan pendidikan karakter 

kebangsaan, namun dalam praktiknya keduanya saling berkaitan. Hasil 

penelitian ini diharapkan dapat memberikan gambaran empiris mengenai peran 

komunitas Gaming kampus dalam memperkuat karakter kebangsaan generasi 

muda serta memberikan kontribusi bagi pengembangan pendidikan karakter di 

perguruan tinggi melalui pemanfaatan ruang digital secara positif. 

B. Rumusan Masalah  

1. Bagaimana Pengaruh Partisipasi Komunitas Gaming terhadap Pembentukan 

Karakter Kebangsaan pada Mahasiswa anggota Moonton Student Leader di 

Kampus IKIP PGRI Bojonegoro? 



6 

 

 
 

C. Tujuan Penelitian 

Penelitian ini bertujuan untuk Mengetahui sejauh mana pengaruh partisipasi 

komunitas Gaming terhadap pembentukan karakter kebangsaan mahasiswa IKIP 

PGRI Bojonegoro. 

D. Manfaat penelitian 

1. Manfaat Teoritis 

Penelitian ini diharapkan dapat memperkaya kajian dalam bidang 

pendidikan kewarganegaraan dan karakter kebangsaan di era digital. 

Hasilnya dapat menjadi rujukan akademik mengenai integrasi nilai-nilai 

kebangsaan dalam aktivitas komunitas e-sport mahasiswa. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi mahasiswa, hasil penelitian ini diharapkan dapat meningkatkan 

kesadaran akan pentingnya nilai kebangsaan dan sportivitas dalam 

berkomunitas digital. 

b. Bagi dosen dan pihak kampus, hasil penelitian dapat menjadi bahan 

evaluasi dan inspirasi dalam merancang kegiatan ekstrakurikuler 

berbasis karakter digital. 

c. Bagi pengembang komunitas e-sport, penelitian ini dapat menjadi dasar 

untuk memperkuat nilai moral dan etika kebangsaan dalam aktivitas 

kompetitif. 

E. Definisi Operasional  

Agar penelitian ini memiliki arah yang jelas, maka perlu dijelaskan makna 

dari setiap variabel yang digunakan. Dalam konteks penelitian ini terdapat dua 
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variabel utama, yaitu partisipasi komunitas Gaming (e-sport) sebagai variabel 

independen dan karakter kebangsaan mahasiswa sebagai variabel dependen.  

1) Partisipasi Komunitas Gaming (E-sport) 

Partisipasi komunitas Gaming adalah bentuk keterlibatan aktif individu 

dalam kegiatan komunitas berbasis permainan digital atau e-sport, baik dalam 

aspek sosial, kompetitif, maupun kolaboratif. Bentuk partisipasi ini meliputi 

kegiatan seperti turnamen, diskusi, pelatihan, hingga kegiatan sosial yang 

dilakukan oleh komunitas gamer di lingkungan kampus. Sebagaimana dalam 

jurnal E-sport dan interaksi subkultur gamer di Indonesia, bahwa: 

“Komunitas e-sport tidak hanya berfungsi sebagai wadah bermain, tetapi juga 

sebagai ruang sosial tempat terjadinya proses komunikasi, pembentukan 

solidaritas, serta internalisasi nilai-nilai kedisiplinan dan tanggung jawab di 

antara para anggotanya.” Kutipan ini menunjukkan bahwa partisipasi dalam 

komunitas e-sport dapat menjadi sarana pendidikan karakter melalui 

kebersamaan, sportivitas, dan tanggung jawab sosial.(Widhiawan1 dkk., 

2025) Artinya, keterlibatan mahasiswa dalam komunitas Gaming bukan 

sekadar hiburan, melainkan proses sosial yang memiliki nilai-nilai 

pembentuk karakter positif. Dalam konteks penelitian ini, partisipasi 

komunitas Gaming diukur melalui tiga indikator utama: 

1. Keterlibatan sosial, yaitu seberapa sering dan aktif mahasiswa 

berinteraksi dalam kegiatan komunitas Gaming. 

2. Keterlibatan emosional, yaitu rasa memiliki dan loyalitas terhadap 

komunitas Gaming yang diikuti. 
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3. Keterlibatan fungsional, yaitu kontribusi nyata dalam kegiatan 

komunitas seperti menjadi panitia, peserta lomba, atau penggerak 

kegiatan sosial.  

2) Karakter Kebangsaan Mahasiswa 

Karakter kebangsaan mahasiswa merupakan sikap dan perilaku individu 

yang mencerminkan cinta tanah air, kedisiplinan, tanggung jawab, dan 

kepedulian terhadap bangsa. Dalam konteks kampus, nilai ini diwujudkan 

melalui partisipasi aktif dalam kegiatan kemahasiswaan yang mendukung 

persatuan serta penghargaan terhadap keberagaman. dalam jurnal Equivalent: 

Jurnal Ilmiah Sosial Teknik: “Pendidikan kewarganegaraan memiliki peran 

vital dalam menumbuhkan kesadaran nasionalisme mahasiswa. Proses 

pembelajaran dan aktivitas sosial di lingkungan kampus dapat menjadi media 

internalisasi nilai kebangsaan secara nyata.” Kutipan tersebut memperjelas 

bahwa pembentukan karakter kebangsaan tidak hanya datang dari ruang 

kelas, tetapi juga dari pengalaman sosial mahasiswa, termasuk aktivitas di 

komunitas digital seperti e-sport. Dengan demikian, karakter kebangsaan 

mahasiswa dapat tercermin melalui perilaku jujur, tanggung jawab, gotong 

royong, dan semangat nasionalisme dalam setiap kegiatan. (Al Fikri, 2022) 

Selain itu, dalam Jurnal Ilmu Administrasi Publik, Vol. 5 No. 4 halaman 

3, menegaskan: “Penguatan karakter kebangsaan di era digital menuntut 

mahasiswa untuk mampu menyeleksi informasi dan tetap menjaga nilai-nilai 

moral serta nasionalisme dalam ruang virtual yang bebas”(Widiasih dkk., 

2025). Kutipan ini menegaskan bahwa dunia digital dan komunitas e-sport 

bukanlah ancaman bagi karakter bangsa, justru menjadi lahan baru untuk 
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menanamkan nilai-nilai kebangsaan bila diarahkan dengan baik. Mahasiswa 

yang aktif dalam komunitas e-sport memiliki potensi besar untuk 

mempraktikkan nilai persatuan, tanggung jawab sosial, serta kedisiplinan 

sebagai bagian dari karakter kebangsaan modern.  

3)  Pengaruh partisipasi dalam karakter kebangsaan Mahasiswa 

Dalam penelitian ini, variabel partisipasi komunitas Gaming (X) dan 

karakter kebangsaan mahasiswa (Y) memiliki hubungan yang erat secara 

konseptual. Partisipasi dalam komunitas Gaming dipahami sebagai aktivitas 

sosial yang melibatkan interaksi intens, kerja sama tim, serta kompetisi yang 

sehat. Aktivitas tersebut dapat menjadi sarana pembentukan nilai-nilai 

karakter, terutama ketika diiringi dengan sikap positif seperti disiplin, 

tanggung jawab, dan menghargai perbedaan. Sementara itu, karakter 

kebangsaan mahasiswa dipahami sebagai wujud nyata dari internalisasi nilai-

nilai tersebut ke dalam kehidupan sosial dan akademik. Mahasiswa yang aktif 

dalam komunitas Gaming cenderung menunjukkan rasa solidaritas tinggi, 

kemampuan bekerja sama, serta kesadaran akan pentingnya kebersamaan dan 

kejujuran. 

Dengan demikian, secara operasional hubungan antarvariabel dalam 

penelitian ini dapat dijelaskan sebagai berikut: 

 Variabel X (Partisipasi Komunitas Gaming) menjadi faktor yang 

memengaruhi tingkat pembentukan nilai-nilai positif dan nasionalisme 

dalam diri mahasiswa. 
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 Variabel Y (Karakter Kebangsaan Mahasiswa) merupakan hasil dari 

proses internalisasi nilai-nilai tersebut melalui interaksi dan pengalaman 

sosial di dalam komunitas Gaming. 

Keterkaitan kedua variabel ini menunjukkan bahwa semakin aktif 

mahasiswa dalam berpartisipasi di komunitas e-sport, maka semakin kuat 

pula nilai-nilai karakter kebangsaan yang mereka miliki, khususnya dalam 

aspek tanggung jawab, solidaritas, dan nasionalism.


