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ABSTRAK 

Nama   : Hafidz Rizola Aufany 

NIM  : 12140313794 

Program Studi : Ilmu Komunikasi 

Judul  : Dinamika Komunikasi Interpersonal Ketergantungan Bermain 

Game Online Mobile Legends Dalam Pembentukan Diri di 

Kalangan Remaja Desa Koto Tibun 

 

Penelitian ini dilatar belakangi oleh tingginya Ketergantungan Remaja dalam 

bermain game online, Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis dinamika 

komunikasi interpersonal dalam ketergantungan bermain game online Mobile 

Legends dan dampaknya terhadap pembentukan diri remaja di Desa Koto Tibun. 

Game Mobile Legends tidak hanya menjadi sarana hiburan, tetapi juga berdampak 

pada pola komunikasi, interaksi sosial, dan identitas diri remaja. Penelitian ini 

menggunakan metode kualitatif deskriptif dengan teknik wawancara, observasi, 

dan dokumentasi. Hasil penelitian menunjukkan bahwa komunikasi interpersonal 

antar pemain didominasi oleh keterbukaan dalam berbagi strategi dan pengalaman 

yang didukung oleh ahli Joseph A Devito, namun juga memicu konflik akibat 

intensitas bermain yang tinggi. Ketergantungan pada Mobile Legends 

menyebabkan remaja mengabaikan aktivitas penting, seperti belajar dan 

bersosialisasi. Identitas digital yang dibangun dalam permainan berpengaruh pada 

peningkatan rasa percaya diri, tetapi juga berpotensi menimbulkan konflik 

identitas ketika tidak sejalan dengan identitas di dunia nyata. Oleh karena itu, 

pengelolaan waktu dan kontrol diri menjadi kunci dalam meminimalkan dampak 

negatif permainan terhadap pembentukan diri remaja. 

Kata Kunci: Komunikasi Interpersonal, Mobile Legends 
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ABSTRACT 

Name   : Hafidz Rizola Aufany 

Student ID  : 12140313794 

Study Program  : Communication Science 

Title   : The Dynamics of Interpersonal Communication in the 

Dependency on Playing the Online Game Mobile Legends in the Self-Formation 

of Teenagers in Koto Tibun Village 

 

This research is motivated by the high dependency of teenagers on playing online 

games. The study aims to analyze the dynamics of interpersonal communication 

in the dependency on playing the online game Mobile Legends and its impact on 

the self-formation of teenagers in Koto Tibun Village. Mobile Legends is not only 

a means of entertainment but also influences communication patterns, social 

interactions, and the self-identity of teenagers. This research employs a 

descriptive qualitative method using interviews, observations, and documentation 

techniques. The results show that interpersonal communication among players is 

dominated by openness in sharing strategies and experiences, as supported by 

Joseph A. DeVito's theory. However, high gaming intensity often triggers 

conflicts. Dependency on Mobile Legends leads teenagers to neglect important 

activities, such as studying and socializing. The digital identity formed in the 

game boosts self-confidence but can also cause identity conflicts when it does not 

align with their real-life identity. Therefore, time management and self-control are 

essential to minimize the negative impacts of gaming on teenagers' self-formation. 

Keywords: Interpersonal Communication, Mobile Legends 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang Masalah 

 Komunikasi interpersonal adalah elemen penting dalam kehidupan sosial 

yang berfungsi untuk menciptakan hubungan antarindividu dan mengatur interaksi 

di dalam masyarakat. Seiring perkembangan teknologi informasi dan komunikasi, 

cara manusia berinteraksi telah mengalami transformasi signifikan. Komunikasi 

interpersonal, sebagai elemen dasar dalam kehidupan sosial, memainkan peran 

penting dalam membangun hubungan antarindividu dan mengatur interaksi dalam 

masyarakat. Proses ini melibatkan pertukaran pesan, informasi, dan emosi melalui 

interaksi verbal maupun nonverbal, yang memungkinkan terjadinya pemahaman, 

empati, serta respons antar individu. Namun, perkembangan teknologi informasi 

dan komunikasi telah membawa perubahan signifikan pada cara manusia 

berinteraksi, termasuk melalui penggunaan media digital seperti game online. 

 Salah satu fenomena digital yang populer di kalangan remaja adalah 

permainan Mobile Legends: Bang Bang (MLBB). Game bertipe Multiplayer 

Online Battle Arena (MOBA) ini memerlukan kolaborasi tim, perencanaan 

strategi, dan komunikasi aktif di dunia maya untuk meraih kemenangan. Awalnya, 

Mobile Legends hanya dianggap sebagai bentuk hiburan, namun kini terbukti 

memengaruhi cara pemain, khususnya remaja, berkomunikasi dan berinteraksi, 

baik di dunia virtual maupun dalam kehidupan nyata. Mobile Legends sebuah 

permainan bertipe multiplayer online battle arena (MOBA) game online 

multiplayer di mana dua tim, masing-masing terdiri dari lima pemain, saling 

beradu strategi dan keterampilan untuk mengalahkan tim lawan. Format 

permainan 5 vs 5 ini menuntut dalam tim, merencanakan strategi, dan 

berkomunikasi di dunia maya.  

 Meskipun awalnya hanya dilihat sebagai hiburan, game ini berdampak 

luas, tidak hanya pada aspek kesenangan, tetapi juga pada cara pemain 

berkomunikasi satu sama lain.  Untuk remaja aktif, yang sedang berada dalam 

fase kritis pembentukan identitas diri, interaksi dalam permainan seperti Mobile 

Legends dapat memberikan dampak signifikan. Aktivitas bermain ini tidak hanya 

mencakup aspek hiburan, tetapi juga memengaruhi cara mereka berkomunikasi, 

memahami peran sosial, dan membentuk identitas baik di dunia maya maupun 

dunia nyata. Di satu sisi, keterlibatan dalam permainan dapat meningkatkan 

keterampilan komunikasi, kerja sama tim, dan kemampuan strategis. Namun, di 

sisi lain, intensitas bermain yang berlebihan dapat menyebabkan ketergantungan, 

isolasi sosial, dan gangguan pada proses pembentukan diri. (Zabrina Fitri Novi 

Amanda, 2024) 
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 Suatu penelitian dilakukan untuk memahami perilaku komunikasi 

interpersonal para pemain Mobile Legends di lingkungan keluarga. Metode 

penelitian yang digunakan adalah kualitatif dengan pendekatan studi kasus, yang 

melibatkan tiga informan yang merupakan penggemar Mobile Legends berusia 20 

hingga 22 tahun. Temuan penelitian menunjukkan adanya perubahan positif 

dalam kemampuan komunikasi interpersonal mereka di lingkungan keluarga. 

Permainan Mobile Legends, yang menekankan kerja tim dan komunikasi aktif 

untuk meraih kemenangan, telah memberikan kontribusi positif dalam 

meningkatkan kemampuan komunikasi interpersonal para pemainnya. (Anggraini 

& Rudi Yanto, 2022) 

 Namun, berbeda dengan komunikasi virtual, komunikasi interpersonal 

melibatkan interaksi langsung antara dua orang atau lebih dan memerlukan respon 

yang langsung. Karena kemampuan komunikasi interpersonal setiap individu 

dapat berbeda, penelitian ini mengeksplorasi efek kecanduan bermain Mobile 

Legends terhadap kemampuan komunikasi interpersonal para pemainnya, 

terutama dalam pengembangan diri remaja. Metode penelitian yang digunakan 

adalah kualitatif dengan pendekatan deskriptif kualitatif, melibatkan wawancara 

dengan tiga informan pecandu Mobile Legends berusia lima belas hingga dua 

puluh tahun. Gunakan koneksi internet. (Amran et al., 2020) 

 Fenomena ketergantungan pada game online, semakin menjadi perhatian 

karena dampaknya terhadap aspek pembentukan diri dan sosial remaja. Remaja, 

yang berada pada fase penting dalam pembentukan identitas dan pencarian 

pengakuan sosial, sangat rentan terhadap pengaruh luar, termasuk pengaruh dari 

teknologi digital. Ketergantungan pada game online dapat mengubah pola 

komunikasi remaja, memengaruhi pembentukan diri mereka, serta berpotensi 

memengaruhi kesejahteraan psikologis mereka.(Muhammad Gaia, 2018) 

  Adapun rentang usia remaja berdasarkan Badan Kependudukan dan 

Keluarga Berencana Nasional (BKKBN) Menetapkan rentang usia remaja antara 

10 hingga 24 tahun dan belum menikah. (Dinas Kesehatan Kabupaten Bangka, 

2021) Dan Menurut Kementerian Kesehatan Republik Indonesia 

Mengkategorikan remaja dalam kelompok usia 10 hingga sebelum 18 tahun. 

ayosehat.kemkes.go.id. Adapun jumlah remaja yang ada di desa Koto Tibun 

berjumlah 213 Orang pada tahun 2022. (Dinas Kesehatan Kabupaten Bangka, 

2021). Ketergantungan bermain game online seperti Mobile Legends, dapat 

berdampak dalam berbagai aspek pembentukan diri remaja, termasuk identitas 

diri, konsep diri, dan kesejahteraan mental. Bagian integral dari kehidupan remaja 

di berbagai belahan dunia, termasuk di desa-desa seperti Koto Tibun. Mobile 

Legends, sebagai salah satu game online yang populer, memiliki dampak yang 

signifikan pada pola interaksi social dan pembentukan diri remaja.  

  Desa Koto Tibun adalah sebuah desa di Indonesia yang memiliki kalangan 

https://ayosehat.kemkes.go.id/kategori-usia/remaja?utm_source
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remaja yang cukup besar. Permainan Mobile Legends dapat menjadi salah satu 

alternatif yang dapat digunakan untuk mengembangkan diri di kalangan remaja di 

desa Koto Tibun, dengan konteks sosial, budaya, dan ekonomi yang unik, 

menawarkan panggung yang menarik untuk memahami dinamika komunikasi 

interpersonal dalam ketergantungan bermain game online di kalangan remaja.  

  Dengan memahami bagaimana Dinamika komunikasi interpersonal dalam 

permainan Mobile Legends mempengaruhi pembentukan diri remaja di desa ini, 

kita dapat mengidentifikasi tantangan, peluang, dan implikasi bagi mereka serta 

mengembangkan strategi yang sesuai untuk mendukung perkembangan positif 

mereka. Dengan demikian, penelitian tentang dinamika komunikasi interpersonal 

dalam ketergantungan bermain game online Mobile Legends di kalangan remaja 

desa Koto Tibun memiliki relevansi yang signifikan untuk memahami dampak 

teknologi digital pada pembentukan diri remaja. 

 Permasalahan ketergantungan game online merupakan isu yang semakin 

diperhatikan oleh masyarakat saat ini. Meskipun banyak penelitian yang berfokus 

pada upaya untuk mengurangi tingkat kecanduan game online, namun penelitian 

yang membahas pencegahan kecanduan tersebut masih sangat kurang. Artikel ini 

bertujuan untuk mengevaluasi berbagai cara untuk mencegah kecanduan game 

online, terutama pada remaja yang sering mengalaminya. (Barseli & 

Sriwahyuningsih, 2023) 

 Remaja, yang berada pada fase penting dalam pembentukan identitas dan 

pencarian pengakuan sosial, rentan terhadap dampak teknologi digital. 

Ketergantungan pada game online seperti Mobile Legends dapat mengubah pola 

komunikasi mereka, memengaruhi pembentukan diri, dan berpotensi mengganggu 

kesejahteraan psikologis. Di sisi lain, permainan ini juga membawa manfaat, 

seperti meningkatkan keterampilan strategis, kemampuan kerja sama tim, dan 

respons refleks. (Rahman, 2022)  

 Studi sebelumnya belum melakukan penyelidikan yang menyeluruh 

tentang bagaimana interaksi komunikasi interpersonal secara spesifik berdampak 

pada proses pembentukan diri remaja yang terkait dengan tingkat keterlibatan 

yang tinggi dalam bermain game online seperti Mobile Legends. Dengan 

memahami dinamika komunikasi interpersonal dalam konteks ketergantungan 

pada permainan Mobile Legends, penelitian ini dapat memberikan wawasan baru 

mengenai dampak teknologi digital pada perkembangan sosial dan pembentukan 

diri remaja.  

 Selain itu, penelitian ini diharapkan dapat merumuskan langkah-langkah 

intervensi yang relevan untuk membantu remaja dalam mempertahankan 

keseimbangan antara interaksi sosial digital dan tatap muka, serta mendukung 

pembentukan diri mereka secara positif. Dalam konteks ini, ada kebutuhan untuk 

menggali lebih dalam tentang bagaimana cara komunikasi interpersonal yang 
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terjadi dalam game tersebut memengaruhi cara remaja memahami dalam 

pembentukan diri mereka sendiri. Hal ini mencakup dampak dari hubungan sosial 

yang terbentuk dalam permainan, strategi komunikasi yang mereka gunakan, serta 

bagaimana hal ini mempengaruhi persepsi mereka tentang kemampuan, identitas 

digital, dan peran sosial mereka dalam lingkungan game dan juga lingkungan 

sekitarnya.  

 

1.2 Penegasan Istilah  

1.2.1 Dinamika  

Dinamika merujuk pada perubahan yang berlangsung dalam pola, 

intensitas, frekuensi, dan gaya interaksi antarindividu. Hal ini menunjukkan 

kemampuan seseorang untuk menyesuaikan diri dengan berbagai situasi 

komunikasi, yang dipengaruhi oleh faktor seperti lingkungan, kondisi emosional, 

atau konteks sosial yang melingkupinya. Pola interaksi tersebut dapat bergeser 

sesuai kebutuhan, misalnya dari percakapan yang bersifat formal menjadi lebih 

santai, atau dari komunikasi tatap muka ke bentuk komunikasi digital. Perubahan 

tersebut sering kali dipengaruhi oleh perangkat komunikasi yang digunakan, 

seperti ponsel pintar atau platform permainan daring.(Efendi, 2021) 

1.2.2 Komunikasi Interpersonal 

 Komunikasi Interpersonal antar individu mengalami perubahan besar di 

era modern yang dipengaruhi oleh pesatnya perkembangan teknologi. Cara 

manusia berkomunikasi telah berevolusi secara signifikan akibat transformasi 

dunia digital. Dalam konteks ini, penting untuk memahami kerumitan komunikasi 

interpersonal di era digital serta mengeksplorasi tantangan dan peluang yang 

muncul dari kemajuan teknologi informasi dan komunikasi. Perubahan dalam pola 

komunikasi manusia sebagian besar didorong oleh kemajuan teknologi informasi, 

terutama internet dan platform media sosial. Teknologi ini telah membentuk 

jaringan global yang memungkinkan individu dari berbagai penjuru dunia untuk 

terhubung dan berbagi pengalaman, pengetahuan, serta ide-ide mereka. (Jean Aril 

Farisma et al., 2024)  

1.2.3 Ketergantungan Bermain Game Online Mobile Legends  

 Ketergantungan pada permainan game daring tidak hanya merujuk pada 

penggunaan yang berlebihan, tetapi juga mencakup dampak komunikasi 

interpersonal dan sosial yang muncul akibat kecenderungan untuk bermain terlalu 

sering. Dalam konteks ini, ketergantungan menggambarkan situasi di mana 

individu kesulitan untuk berhenti bermain meskipun aktivitas tersebut mulai 

mengganggu rutinitas dan kehidupan mereka sehari-hari. Permainan ini lebih dari 

sekadar hiburan; ia melibatkan elemen kompetitif, kerja sama dalam tim, serta 

interaksi sosial yang terjadi dalam dunia maya. Selain itu, game ini menawarkan 

berbagai mode permainan, fitur komunikasi antar pemain, serta elemen 
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penghargaan yang semakin meningkatkan daya tarik dan potensi ketergantungan. 

(Abdul Syafei et al., 2023) 

1.2.4 Pembentukan Diri 

Pembentukan Diri adalah proses perkembangan identitas diri yang 

mencakup cara seseorang memandang diri mereka sendiri melalui pengalaman 

hidup dan hubungan sosial mereka dengan orang lain. Proses ini mempengaruhi 

persepsi kita terhadap berbagai aspek kehidupan, yang meliputi tubuh fisik, 

hubungan sosial, dan keadaan kita. Semua persepsi ini dibentuk berdasarkan 

pengalaman yang dialami dan interaksi yang dilakukan dengan orang-orang di 

sekitar mereka. Proses pembentukan diri ini bukanlah sesuatu yang terjadi secara 

instan atau bawaan, melainkan berkembang seiring waktu melalui berbagai 

tahapan yang saling berkaitan. Pembentukan diri terbentuk melalui pengalaman 

hidup yang dipengaruhi oleh lingkungan sosial dan pribadi, serta melibatkan 

elemen-elemen tertentu.  

1.2.5 Remaja Desa Koto Tibun 

 Remaja di Desa Koto Tibun, selain berada pada masa peralihan usia, 

dipandang sebagai individu yang tengah menghadapi beragam tantangan, baik 

dalam hal emosional, sosial, maupun budaya. Mereka juga merupakan kelompok 

yang paling rentan terhadap dampak dari kemajuan teknologi digital, seperti game 

online. Dalam penelitian ini, desa ini dipilih untuk mengeksplorasi bagaimana 

fenomena ketergantungan pada permainan daring dapat memengaruhi cara remaja 

berkomunikasi satu sama lain dalam lingkungan yang lebih tradisional.  

Beberapa faktor utama yang dapat memicu kecanduan pada pemain game 

online meliputi rasa ingin tahu yang besar terhadap permainan yang sedang 

dimainkan, kebutuhan untuk bersantai sebagai cara mengurangi stres, serta 

dorongan untuk mengikuti tren yang sedang populer di lingkungan sekitar. 

Remaja yang telah mencapai tahap kecanduan game online cenderung mengalami 

perubahan dalam perilaku, yang dapat mempengaruhi aspek-aspek lain dalam 

kehidupannya. 

1.3 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan di atas, maka rumusan 

masalah pada penelitian ini adalah bagaimana Dinamika Komunikasi 

Interpersonal Ketergantungan Bermain Game Online Mobile Legends 

Berdampak Dalam Pembentukan Diri di Kalangan Remaja Desa Koto Tibun?  

1.4 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah maka tujuan penelitian ini yaitu untuk 

mengetahui bagaimana Dinamika Komunikasi Interpersonal ketergantungan 

bermain game online Mobile Legends berdampak dalam pembentukan diri di 

kalangan remaja desa Koto Tibun. 
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1.5 Manfaat Penelitian  

Adapun manfaat dari penelitian ini adalah untuk: 

1. Manfaat secara akademis, penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat 

interaksi sosial dan pembentukan diri yang positif remaja di lingkungan 

pedesaan Koto Tibun. Hal ini dapat memperluas pemahaman kita tentang 

bagaimana teknologi digital memengaruhi pola komunikasi interpersonal dan 

pembentukan identitas pada kelompok remaja yang tinggal di daerah desa Koto 

Tibun. 

2. Manfaat secara Praktis, Penelitian ini dapat memberikan pemahaman yang lebih 

dalam tentang bagaimana interaksi sosial dalam konteks bermain game online 

Mobile Legends memengaruhi pembentukan identitas diri remaja di desa Koto 

Tibun. Ini juga dapat membantu dalam merancang strategi pendidikan dan 

intervensi yang sesuai untuk mendukung perkembangan positif remaja dalam 

penggunaan teknologi digital serta meningkatkan pemahaman tentang dinamika 

komunikasi interpersonal. 

1.6 Sistematika penulisan 

Untuk memudahkan pembaca memahami isi skripsi ini secara 

keseluruhan, penulisan skripsi ini disusun dengan sistematika sebagai berikut:  

BAB I : PENDAHULUAN  

Pada bab pendahuluan ini meliputi latar belakang masalah, penegasan 

istilah, perumusan masalah, dan sistematika pembahasan. Uraian dalam bab 1 ini 

dimaksudkan untuk memberikan gambaran secara umum tentang isi keseluruhan 

tulisan serta pembahasannya.  

BAB II : KAJIAN TEORI 

 Pada bab ini meliputi kajian terdahulu, landasan teori, konsep operasional 

dan kerangka pikir, kepustakaan mengenai pengertian seluruh variable yang 

menjadi pembahasan dalam skripsi ini, baik itu pemanfaatan media online 

maupun offline, dan yang lainnya yang ikut serta membahas teori-teori yang 

digunakan dalam skripsi ini, khususnya beberapa teori dari teori komunikasi 

interpersonal. 

BAB III : METODOLOGI PENELITIAN   

 Pada bab ini penulis memaparkan jenis dan metode penelitian yang 

digunakan dalam skripsi ini, lokasi dan waktu penelitian, sumber data penelitian, 

teknik pengumpulan data, validitas, dan teknik analisis data.  

BAB IV : GAMBARAN UMUM LOKASI PENELITIAN  

 Pada bab ini penulis memaparkan tentang dimana lokasi penelitian akan 

dilakukan khususnya di Desa Koto Tibun 

BAB V : HASIL PENELITIAN PEMBAHASAN  

 Pada bab ini berisi tentang hasil penelitian dan pembahasan. 

BAB VI : PENUTUP 
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1.  Pada bab ini penulis mengemukakan kesimpulan, saran, dan kritik dari 

hasil penelitian 



 

 

8 

 

BAB II 

KAJIAN TEORI 

2.1 Kajian Terdahulu 

 Peneliti memulai dengan menelusuri penelitian terdahulu yang relevan 

dengan topik ini untuk memperoleh referensi, informasi tambahan, dan 

perbandingan yang mendukung. Kajian ini bertujuan memahami kontribusi 

penelitian sebelumnya serta mengidentifikasi perbedaan atau kebaruan dalam 

penelitian yang dilakukan. Beberapa kajian terdahulu yang relevan dengan 

dinamika komunikasi interpersonal dan ketergantungan bermain game online 

Mobile Legends dalam pembentukan diri remaja di Desa Koto Tibun adalah 

sebagai berikut : 

1. Penelitian oleh Darma Putra Satria dengan judul “Perilaku Komunikasi 

Interpersonal Pemain Game Online Mobile Legends di Lingkungan 

Keluarga” 

Mahasiswa Sekolah Tinggi Ilmu Komunikasi Inter Studi Jl. Wijaya II 

No. 62, Kebayoran Baru, Jakarta 12160 – Indonesia pada tahun 2021 Jenis 

penelitian ini adalah penelitian Kualitatif dengan menggunakan metode 

Kualitatif. Teknik pengumpulan data menggunakan teknik wawancara, catatatan 

lapangan dan dokumentasi. Data yang sudah terkumpul selanjutnya dilakukan 

pengorganisasikan data ke dalam kategori dan menggambarkannya ke dalam 

unit-unit, mensistensiskannya, menyusun menjadi model dan memilih mana 

yang penting dan mana yang harus dipelajari Dari penelitian ini diperoleh hasil 

bahwa Pengaruh besar dalam game online Mobile Legends menurut informan HI 

yaitu membuat ia sulit bersosialiasai dengan orang sekitar. “Pengaruhnya kalo 

terlalu sering main jadi jarang bersosialisasi, tapi kalo sama keluarga gua engga 

berpengaruh sama aja, ya ngobrol-ngobrol aja kaya selayaknya anggota 

keluarga.” Namun dengan adanya pengaruh tersebut waktu untuk komunikasi 

dengan keluarga masih tetap bisa membagi waktunya untuk keluarga. 

Berdasarkan hasil dan pembahasan dapat disimpulkan, terdapat perilaku 

komunikasi interpersonal yang baik.  

Hal tersebut tidak lepas dari peranan game online Mobile Legends dalam 

membentuk perilaku komunikasi interpersonal, karena dalam permainan Mobile 

Legend dibutuhkan komunikasi dengan rekan satu tim sehingga membantu 

mereka dalam mengasah kemampuan mereka berkomunikasi. Dalam game 

online Mobile Legends terdapat dampak positif dan negatif dari bermain game 

online terhadap perilaku komunikasi interpersonal. 
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2. Penelitian oleh Andi Indri Abriani dengan judul “PERILAKU 

KOMUNIKASI PENGGUNA GAME ONLINE “MOBILE LEGENDS” 

(Studi Pada Mahasiswa FISIP Universitas Halu Oleo) Mahasiswa Jurusan 

Ilmu Komunikasi Fakultas Ilmu Sosial dan Ilmu Politik Stambuk Kampus 

Hijau Bumi Tridharma, Anduonohu, Kambu, Kota Kendari, Sulawesi 

Tenggara. 

Jenis penelitian ini adalah penelitian kualitatif, Teknik pengumpulan data 

menggunakan teknik wawancara, observasi dan dokumentasi. Selanjutnya 

Subjek dalam penelitian ini adalah pengguna game online Mobile Legends yang 

mewakili secara propsional dilingkungan fisip Universitas Haluoleo. Adapun 

informan dalam penelitian ini Informan pada penelitian ini adalah mahasiswa 

fakultas ilmu sosial dan ilmu politik universitas haluoleo sebanyak 11 orang.  

Hasil penelitian ini menunjukan bahwa perilaku komunikasi pengguna game 

online Mobile Legends itu terjadi karena adanya faktor kebiasaan dan faktor 

emosional, dan hal tersebut mengacu pada perubahan sikap, perilaku, serta 

perubahan dalam menyampaikan informasi khususnya dalam penggunaan bahasa 

gaul dan bahasa kasar yang pada umumnya bahasa tersebut digunakan sebagai 

sarana komunikasi antara seseorang dengan lawan bicaranya atau dengan 

kelompok lainnya yang sudah dipahami dan digunakan sesuai dengan konsep 

yang didukung dalam bentuk ungkapan yang menjadi kosa kata. (Andi Indriani, 

2017) 

 

3. Penelitian oleh Nurprapti Wahyu Widyastuti, dengan judul “Perilaku 

Komunikasi Interpersonal Pecandu Game Online” Universitas sultan 

Ageng Tirtayasa, SPR Communication & Business Institute. 

 Teori yang digunakan (Teori Motivasi dan teori Repeated Games 

digunakan sebagai referensi utama dengan metode pendekatan kualitatif). 

Perubahan era Industri 4.0 yang sedang berlangsung semakin memunculkan 

berbagai kegiatan yang dapat dilakukan melalui jaringan internet. Dampaknya 

terlihat luas di berbagai bidang kehidupan masyarakat, termasuk dalam 

pengembangan permainan yang menggunakan konektivitas internet, yang lebih 

dikenal sebagai game online. Fenomena ini pertama kali muncul di Indonesia 

pada tahun 2001. Menurut Motion Picture Association of America, pada tahun 

2005 penjualan perangkat lunak game online mencapai $30 miliar, melebihi 

pendapatan Hollywood yang hanya sekitar $23 miliar. Pada tahun 2004, game 

World of Warcraft, yang merupakan salah satu game online MMORPG paling 

terkenal, berhasil menarik 8 juta pelanggan berbayar dari seluruh dunia, 

sementara konsol game Nintendo yang diluncurkan dalam satu acara di Eropa 

habis terjual dalam waktu satu minggu. Ini menunjukkan tingginya popularitas 

game online. Dalam beberapa literatur, konsep "interaktif" dalam sebuah teks 
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dianggap sebagai elemen kunci dalam media baru dan budaya digital saat ini.  

 Esensi dari sebuah teks dikatakan interaktif ketika individu memiliki 

kemampuan untuk secara langsung memengaruhi isi teks yang disajikan dalam 

media online. Ketika kita mempelajari game online, tidak hanya penting untuk 

menganalisis karakteristik tekstual dari game itu sendiri, tetapi juga perlu 

memberikan perhatian khusus pada interaksi yang terjadi saat game online 

tersebut dimainkan. Sebuah "teks" dalam konteks ini menjadi sebuah interaksi 

kompleks antara pemain dan komunitas game online yang terlibat. (Widyastuti, 

2020) 
 

4. Penelitian oleh Natalia Lembang Pasapan yang berjudul “Pengaruh 

Kecanduan Game Online Terhadap Komunikasi Interpersonal Pada Siswa 

SMA di Kabupaten Berau” Jurusan Ilmu Komunikasi, Fakultas Ilmu Sosial 

dan Ilmu Politik, Universitas Mulawarman.  

 Game online adalah jenis permainan yang dimainkan melalui jaringan 

local area network (LAN) dan memiliki fasilitas online melalui internet. Game 

online menawarkan fasilitas yang lebih unggul daripada game offline karena 

para pemain dapat berkomunikasi dan berinteraksi dengan pemain lain dari 

berbagai belahan dunia melalui fitur chatting. Data yang diperoleh dalam 

penelitian ini akan dianalisis menggunakan pendekatan kuantitatif. Sumber data 

yang digunakan dalam studi mencakup data primer dan data sekunder. Adapun 

metode perhitungan data yang digunakan adalah skala likert. Dalam penelitian 

ini peneliti melakukan analisis data menggunakan analisis Statical Product and 

Service Solution.  

 Berdasarkan data yang dikumpulkan dari seluruh populasi dan sampel, 

diketahui bahwa mayoritas siswa SMA di Kabupaten Berau yang bermain game 

online adalah laki-laki sebanyak 81 orang dengan rata-rata kelas X. Hal ini 

menunjukkan bahwa siswa SMA di Kabupaten Berau yang bermain game online 

mayoritas adalah siswa kelas X yang sedang mengalami masa peralihan dan 

cenderung sulit menghentikan aktivitas bermain game online sebelum merasa 

puas. (Pasapan & Sary, 2023) 

 

5. Penelitian oleh Ridwan Syahran yang berjudul “Ketergantunan Game 

Online dan Penanganannya” Jurnal Psikologi Pendidikan & Konseling 

Bimbingan dan Konseling, FKIP Universitas Tadulako  

 Dalam penelitian ini, pendekatan yang digunakan adalah kualitatif 

dengan jenis penelitian studi kasus. Studi kasus ini bertujuan untuk 

menggambarkan fenomena tertentu secara rinci dan mendalam. Menurut 

Heppner, Wampold, dan Kivlighan (2008), pendekatan studi kasus dapat 

memberikan informasi yang diperlukan dalam penelitian, meskipun seringkali 
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kurang dalam kontrol eksperimental yang dapat membingungkan kesimpulan 

yang ditarik. Pendekatan studi kasus dipilih karena penelitian ini bertujuan untuk 

memperoleh gambaran tentang perilaku kecanduan game online dan untuk 

mengungkap faktor-faktor yang mempengaruhi perilaku tersebut.  

 Proses penelitian dimulai dengan eksplorasi yang luas dan kemudian 

dilanjutkan dengan teknik pengumpulan data dan analisis data. Fokus utama 

penelitian adalah untuk memahami gejala dan dampak dari kecanduan game 

online pada siswa SMP Negeri 1 Palu. Penelitian ini akan menyoroti gambaran 

perilaku kecanduan game online siswa serta faktor-faktor yang 

mempengaruhinya. (Syahran, 2015) 

 

6. Penelitian oleh Nanda Lestari Syafitri dkk yang berjudul “Komunikasi 

Interpersonal Orang tua dengan Anak Penggemar Game Online Di Desa 

Tanjung Gusta Sunggal Kabupaten Deli Serdang” Jurnal Ilmu Komunikasi 

Dan Sosial Politik.  

 Dalam Penelitian ini peneliti menggunakan Teknik pengumpulan data 

melalui Observasi, Wawancara dan Dokumentasi menggunakan metode 

penelitian deskriptif kualitatif. E-Sports, atau olahraga elektronik, telah menjadi 

fenomena menarik sejak tahun 1980 sebagai arena kompetisi melalui permainan 

video. Meskipun olahraga biasanya dikaitkan dengan aktivitas fisik, E-Sports 

menyediakan panggung profesional baik secara daring maupun luring, di mana 

pemain bertanding dalam beragam game yang terhubung melalui jaringan.  

Pertumbuhan pesat E-Sports di seluruh dunia tercermin dari banyaknya 

turnamen yang diadakan, menandakan meningkatnya minat dari penggemar E-

Sports dari masa ke masa. Perkembangan ini didorong oleh kemajuan teknologi 

yang semakin maju, memungkinkan para pemain untuk terlibat dalam kompetisi 

dengan tingkat profesionalisme yang lebih tinggi. Dengan demikian, E-Sports 

telah menjadi bagian integral dari industri hiburan modern dan terus memperluas 

pengaruhnya di kalangan masyarakat. 

 Salah satu aspek dominan dalam penggunaan perangkat gadget, baik 

secara daring maupun luring, adalah permainan. Permainan menjadi elemen yang 

tak terpisahkan. Di satu sisi, terdapat game daring yang memerlukan koneksi 

internet untuk dimainkan, sementara di sisi lain, game luring menawarkan 

fleksibilitas waktu karena dapat dinikmati kapan saja tanpa bergantung pada 

jaringan internet. Salah satu metode untuk membangun hubungan antarindividu 

adalah melalui komunikasi interpersonal. Seperti contohnya, orang tua 

berinteraksi dengan anak-anak mereka, mereka harus memahami bagaimana 

komunikasi interpersonal berfungsi jika ingin membangun hubungan yang baik. 

Komunikasi interpersonal adalah proses yang berkelanjutan dari bertemu muka 

dengan orang lain dalam situasi sosial biasa yang menekankan penggunaan data 
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baik secara lisan maupun non-verbal, serta menerima tanggapan. (Ilmu, 2023) 

 

7. Penelitian oleh Lutfhi Nur Alam dkk, yang berjudul “Dampak Kecanduan 

Game Online Pada Moralitas Anak Anak Di Desa Gunggungan Kidul 

Kabupaten Probolinggo” Jurnal Pendidikan Dan Konseling Universitas 

Pahlawan.  

 Dalam Penelitian ini menggunakan metode Kualitatif dalam proses 

pengumpulan data menggunakan Teknik Observasi dan wawancara, Dimana 

setelah data diperoleh selanjutnya dianalisis dengan analisis deskriptif kualitatif. 

Teknologi berasal dari bahasa Yunani "Technologia", yang menurut Webster 

Dictionary, merujuk pada perlakuan atau penanganan sistematis terhadap sesuatu 

secara sistematis. Sementara itu, "techne", sebagai dasar kata "teknologi", 

mengacu pada keterampilan, ilmu, atau keahlian. Dengan demikian, teknologi 

adalah suatu proses yang dilakukan secara sistematis dalam upaya mencapai 

tujuan tertentu secara rasional. Ini melibatkan transformasi ilmu pengetahuan 

menjadi produk, layanan, dan struktur organisasi yang bermanfaat. Dengan kata 

lain, teknologi merupakan penerapan ilmu pengetahuan untuk memecahkan 

masalah secara praktis. Salah satu produk teknologi yang umum digunakan 

adalah gadget, yang menjadi bagian tak terpisahkan dari kehidupan sehari-hari. 

Hampir semua orang, mulai dari anak-anak hingga lansia, memiliki akses ke 

gadget. Sebagai contoh, game online merupakan salah satu produk dari teknologi 

yang marak dimainkan, bahkan oleh anak-anak sekolah dasar.  

 Hal ini memiliki dampak signifikan terhadap perilaku dan pengalaman 

belajar anak-anak. Game online dapat memberikan dampak positif maupun 

negatif. Dalam hal positifnya, game online dapat membantu mengasah 

kemampuan konsentrasi, motorik, kerjasama, dan imajinasi. Namun, penggunaan 

yang berlebihan atau kecanduan pada game online juga dapat menyebabkan 

dampak negatif, seperti ketagihan dan ketergantungan yang mengganggu 

aktivitas sehari-hari. Kesimpulannya, teknologi memiliki peran yang besar dalam 

membentuk cara kita hidup dan berinteraksi. Dengan penggunaan yang bijak, 

teknologi dapat memberikan manfaat yang besar bagi individu dan masyarakat 

secara keseluruhan. (Alam, 2022) 

 

8. Penelitian Oleh M. Farhan Bismark Putra yang berjudul “Analisis Perilaku 

Komunikasi Antar Pribadi Player Game Online Mobile Legends : Bang 

Bang. Jurnal Manajemen Universitas Telkom 

 Penelitian ini menggunakan teori Komunikasi Antar Pribadi, Teknik 

Analisis data pada penelitian ini menggunakan Triangulasi Data. Game online 

adalah jenis permainan yang dimainkan melalui jaringan, baik itu jaringan lokal 

(LAN) maupun internet. Perkembangan game online tidak terlepas dari 
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kemajuan teknologi dan komputer. Fenomena meledaknya popularitas game 

online mencerminkan pesatnya perkembangan jaringan komputer, dari yang 

awalnya berskala kecil hingga menjadi internet, dan terus berkembang hingga 

saat ini. Di Indonesia, game online pertama kali muncul pada tahun 2001 dengan 

masuknya Nexia Online. Jenis game online yang ada di Indonesia sangat 

beragam, mulai dari game bergenre aksi, olahraga, hingga permainan peran 

(RPG). Beberapa game online android yang populer seperti Mobile Legends: 

Bang Bang, PUBG Mobile, Garena Free Fire, Garena AOV - Arena of Valor: 

Action MOBA, COC (Clash of Clans), Lineage2 Revolution, Space Comander, 

SUP Multiplayer Racing, dan World of Tanks Blitz.  

 Mobile Legends: Bang Bang, khususnya, sangat diminati di Indonesia. 

Komunitas online seperti grup Facebook "Mobile Legends: Bang Bang Official" 

telah dibuat untuk menyatukan pemain game ini di Indonesia, dengan anggota 

mencapai jutaan dan aktivitas posting yang tinggi setiap harinya. Namun, 

kecanduan terhadap game, seperti Mobile Legends: Bang Bang, dapat membawa 

dampak negatif terutama pada kegiatan sosial yang lebih positif. Sebagai contoh, 

ada komunitas Casual Merkuri Crew di Bandung yang sebelumnya aktif dalam 

kegiatan sosial, namun sejak kecanduan bermain game Mobile Legends: Bang 

Bang, aktivitas positif tersebut berkurang. Meskipun demikian, bermain game 

juga memiliki dampak positif bagi remaja. Ini termasuk membuka peluang 

belajar baru, meningkatkan kemampuan bahasa asing khususnya Bahasa Inggris, 

memupuk semangat pantang menyerah, meningkatkan rasa ingin tahu, 

memudahkan dalam penyelesaian masalah, memperkaya imajinasi, 

meningkatkan ambisi, serta memberikan kesempatan untuk memperoleh teman 

dan penghasilan dari permainan tersebut. (Putra & Atnan, 2020) 

 

9. Penelitian oleh Feriyanto dan Noflin Yan Pakiding yang berjudul “Pengaruh 

Penggunaan Gawai Terhadap Komunikasi Interpersonal Remaja di Gereja 

Toraja Jemaat Tombang Makale Selatan, Jurnal Ilmu Sosial dan 

Pendidikan.   

 Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode 

korelasional. Komunikasi interpersonal, menurut Devito, adalah proses saling 

mengirim dan menerima pesan antara dua orang atau kelompok kecil dengan 

efek dan umpan balik. Menurut Barnlund, komunikasi interpersonal adalah 

pertemuan spontan dan tidak berstruktur antara dua, tiga, atau empat orang. 

Dengan demikian, komunikasi interpersonal dapat dijelaskan sebagai interaksi 

dua arah verbal dan non-verbal antara dua orang atau lebih pada suatu waktu 

tertentu. Komunikasi interpersonal dianggap sebagai cara yang paling efektif 

untuk mempengaruhi sikap, pendapat, atau perilaku seseorang karena bersifat 

dialogis dan langsung, memungkinkan komunikator untuk segera melihat respon 
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komunikan. Oleh karena itu, komunikasi interpersonal memiliki peran penting 

dalam hubungan sosial manusia, karena memungkinkan terjadinya perubahan 

melalui pertukaran pendapat. Efektivitas komunikasi interpersonal terletak pada 

kualitas pertukaran informasi antara pihak-pihak yang terlibat.  

 Ini merupakan proses yang sangat penting dan diperlukan oleh setiap 

individu untuk memenuhi kebutuhan komunikasi dengan orang lain. 

Keterampilan dalam berkomunikasi interpersonal penting bagi siapa pun, tanpa 

memandang usia, jabatan, atau status sosial. Komunikasi interpersonal 

memainkan peran kunci dalam memberikan dan menerima informasi serta 

mempengaruhi individu. Gawai atau gadget, menurut Kamus Besar Bahasa 

Indonesia, adalah perangkat elektronik atau mekanik dengan fungsi praktis. 

Gawai atau gadget merupakan perangkat elektronik kecil dengan fungsi spesifik 

yang portabel dan dapat dibawa ke mana-mana tanpa ketergantungan pada 

sumber daya listrik. (Feriyanto & Pakiding, 2022) 

10. Penelitian oleh Alda Juwita dan Muhammad Alfikri yang berjudul 

Komunikasi Interpersonal Orang tua dan Anak Pecandu Game Online di 

Kota Tanjungbalai, Jurnal Ilmiah Bidang Sosial, Ekonomi, Budaya, 

Teknologi dan Pendidikan.   

 Penelitian ini menggunakan teori interaksionisme simbolik sebagai 

sarana untuk menghubungkan antara masalah dengan teori, Metode yang 

digunakan adalah metode kualitatif deskriptif dan menggunakan Teknik analisis 

data kualitatif deskriptif. Kemajuan teknologi telah menghadirkan banyak 

perubahan bagi individu, tidak hanya dalam kehidupan nyata tetapi juga di dunia 

maya. Teknologi baru telah menciptakan perbedaan, termasuk dalam jenis 

permainan yang dapat dimainkan secara daring atau yang lebih dikenal sebagai 

game online. Ada beragam jenis game online yang disediakan khusus untuk para 

penggemar game daring, mulai dari game ringan hingga game petualangan 

hingga game aksi yang lebih berat. Salah satu game online yang paling terkenal 

saat ini adalah Mobile Legends dan Garena Free Fire. Mobile Legends 

merupakan game daring yang menekankan kerja tim, dimana satu tim terdiri dari 

lima orang. Dalam permainan ini, dua tim bersaing untuk menyerang dan 

mempertahankan basis masing-masing selama satu ronde dengan durasi waktu 

15 menit. Salah satu manfaat bermain Mobile Legends adalah kemampuan untuk 

melatih kerja tim.  

 Karena game ini merupakan MOBA 5v5, kerja sama tim sangat penting 

untuk meraih kemenangan. Jika satu pemain tidak berkolaborasi dengan baik, hal 

itu dapat berdampak pada jalannya permainan di masa depan. Garena Free Fire, 

di sisi lain, merupakan salah satu game online paling populer saat ini. Meskipun 

demikian, permainan daring ini memiliki dampak positif dan negatif bagi para 

pemainnya. Dampak positifnya meliputi hiburan dan penyegaran setelah 
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melakukan rutinitas harian yang monoton. Selain itu, permainan ini juga dapat 

melatih fokus dan keterampilan strategis, terutama dalam game perang di mana 

pemain harus mengembangkan strategi untuk mengalahkan lawan mereka. 

Meskipun memiliki dampak positif, game online juga memiliki banyak dampak 

negatif, terutama bagi para pemainnya. Oleh karena itu, diperlukan pengawasan 

yang tepat, terutama pada anak-anak, untuk mencegah mereka menjadi 

kecanduan terhadap permainan online yang dapat mengganggu kehidupan 

sehari-hari mereka. Partisipasi dan perhatian orang tua sangat penting dalam 

memantau aktivitas anak-anak mereka, baik di dalam maupun di luar rumah. 

Penelitian ini sejalan dengan hasil Satria (2021), yang menunjukkan bahwa 

Mobile Legends dapat meningkatkan keterampilan komunikasi interpersonal 

dalam konteks permainan. Namun, hasil ini juga mendukung temuan Widyastuti 

(2020) yang menyatakan bahwa ketergantungan pada game online dapat 

menghambat pengembangan komunikasi interpersonal di dunia nyata. 

Dengan mendapatkan dukungan dan pembelajaran dari keluarga, anak-

anak dapat tumbuh menjadi individu yang lebih baik, dapat mandiri, dan 

memiliki karakter yang kuat. Komunikasi yang terbuka antara orang tua dan 

anak juga merupakan hal yang penting untuk menciptakan lingkungan yang 

aman dan mendukung bagi perkembangan anak.(Juwita et al., 2022) 

2.2 Landasan Teori 

 Teori bisa diibaratkan sebagai panduan yang membantu kita memahami 

dan menavigasi kompleksitas realitas. Bayangkan jika seseorang memasuki 

wilayah yang asing mereka pasti membutuhkan panduan untuk menghindari 

kesesatan. Demikian pula dengan teori dalam ilmu komunikasi, ia memberikan 

arahan dalam perjalanan kita untuk memahami bidang tersebut. Teori tidak 

hanya memberikan dasar, tetapi juga membuka jalan bagi pertanyaan dan 

penelitian lebih lanjut, sehingga kita dapat mengatasi tantangan yang dihadapi. 

dari penelitian yang dilakukan oleh para pakar atau akademisi yang fokus pada 

suatu area pengetahuan tertentu.  

2.3 Teori Komunikasi Interpersonal  

Teori ini memahami komunikasi interpersonal sebagai pertukaran pesan 

verbal dan nonverbal antara dua individu atau dalam konteks kelompok kecil. 

Komunikasi ini biasanya bersifat langsung dan dilakukan dalam konteks 

interpersonal yang dekat. Teori komunikasi interpersonal menekankan 

pentingnya hubungan antara komunikator dan keterlibatan emosional dalam 

interaksi. Hal ini mencakup aspek-aspek seperti kedekatan, kepercayaan, 

penghargaan, dan dukungan antarindividu. Teori komunikasi interpersonal juga 

mempertimbangkan dampak komunikasi antarindividu terhadap sosial, dan 

kesejahteraan individu dan hubungan mereka. (Nurhadi & Kurniawan, 2017) 

Teori komunikasi interpersonal yang dikembangkan oleh Joseph A. 
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DeVito menjadi landasan penting dalam menganalisis dinamika komunikasi di 

kalangan remaja yang mengalami ketergantungan bermain game online Mobile 

Legends di Desa Koto Tibun. Teori ini menjelaskan bahwa komunikasi 

interpersonal merupakan proses pertukaran pesan verbal dan nonverbal antara 

dua individu atau dalam kelompok kecil, Komunikasi kelompok kecil 

didefinisikan sebagai interaksi biasanya antara 3 atau 12 individu yang saling 

berinteraksi untuk mencapai tujuan tertentu. Dalam kelompok kecil, hubungan 

antaranggota bersifat personal, dan komunikasi melibatkan pertukaran pesan 

verbal serta nonverbal. di mana interaksi ini berlangsung dalam konteks yang 

dekat dan personal. Dalam konteks permainan Mobile Legends, pertukaran 

pesan ini terjadi melalui berbagai fitur komunikasi seperti voice chat, text chat, 

atau simbol-simbol yang digunakan untuk menyampaikan strategi, instruksi, dan 

ekspresi emosi. Pesan verbal mencakup arahan atau saran strategi yang 

disampaikan melalui kata-kata, sementara pesan nonverbal dapat berupa nada 

suara, kecepatan berbicara, atau reaksi pemain terhadap situasi tertentu dalam 

permainan. Elemen-elemen ini membentuk dasar kerja sama tim dan 

berpengaruh terhadap efektivitas komunikasi di dalam permainan. (Satria et al., 

2021) 

DeVito juga menekankan pentingnya keterampilan komunikasi dalam 

membangun hubungan interpersonal. Dalam permainan Mobile Legends, 

kemampuan untuk mendengarkan dengan baik, menyampaikan ide secara jelas, 

serta mengelola konflik yang muncul di dalam tim menjadi keterampilan penting 

yang harus dimiliki setiap pemain. Interaksi yang terjadi selama permainan tidak 

hanya berfungsi untuk menyusun strategi, tetapi juga menjadi media bagi pemain 

untuk mengembangkan kepercayaan diri dan keterampilan komunikasi yang 

lebih luas. Misalnya, pemain yang mampu berkomunikasi dengan baik 

cenderung lebih dihargai oleh rekan setimnya dan lebih mudah memimpin tim 

menuju kemenangan. Namun, ketidakmampuan dalam mengelola komunikasi 

dapat memicu konflik, seperti kesalahpahaman atau pertengkaran akibat 

penggunaan bahasa yang kasar atau nada suara yang tinggi. 

Lebih lanjut, teori ini juga membahas bagaimana dinamika hubungan 

terbentuk melalui komunikasi interpersonal. Dalam konteks Mobile Legends, 

hubungan antar pemain dapat terbentuk dengan kuat ketika komunikasi berjalan 

efektif, ditandai dengan adanya kedekatan, rasa saling percaya, dan dukungan 

antar anggota tim. Sebaliknya, hubungan ini dapat terganggu ketika komunikasi 

tidak berjalan dengan baik, seperti saat terjadi perbedaan strategi atau adanya 

dominasi pemain tertentu yang mengabaikan masukan dari anggota lain. Hal ini 

sejalan dengan konsep kesetaraan dalam tim yang diungkapkan DeVito, di mana 

setiap anggota tim memiliki peran yang sama pentingnya dalam mencapai tujuan 

bersama. Namun, dalam realitas permainan, hierarki keterampilan sering kali 
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membuat pemain yang lebih berpengalaman mendominasi pengambilan 

keputusan, yang dapat mengganggu keseimbangan dan harmoni dalam tim. 

DeVito juga menyoroti peran konteks dan budaya dalam memengaruhi 

komunikasi interpersonal. Dalam permainan Mobile Legends, latar belakang 

sosial dan budaya para pemain dapat memengaruhi cara mereka berkomunikasi. 

Pemain dari latar belakang yang berbeda mungkin memiliki cara berbicara, 

kebiasaan, atau penggunaan istilah tertentu yang bisa memengaruhi pemahaman 

dan efektivitas komunikasi. Hal ini memperkuat pentingnya adaptasi dan 

pemahaman lintas budaya dalam membangun kerja sama yang solid di dalam 

tim. Selain itu, persepsi individu terhadap pesan yang diterima juga menjadi 

faktor penting dalam komunikasi. Perbedaan persepsi ini dapat menyebabkan 

kesalahpahaman yang memicu konflik, terutama dalam situasi permainan yang 

penuh tekanan. 

Dalam konteks penelitian ini, teori komunikasi interpersonal DeVito 

memberikan kerangka kerja yang komprehensif untuk memahami bagaimana 

interaksi sosial dalam Mobile Legends memengaruhi pembentukan diri remaja. 

Komunikasi yang efektif dapat membantu pemain membangun hubungan sosial 

yang positif, meningkatkan kepercayaan diri, dan mengembangkan keterampilan 

kerja sama. Namun, di sisi lain, komunikasi yang buruk dapat memicu konflik, 

menciptakan ketegangan, dan bahkan menyebabkan isolasi sosial. Dampak ini 

tidak hanya terjadi di dalam permainan, tetapi juga dapat meluas ke kehidupan 

sosial remaja di dunia nyata. Oleh karena itu, pemahaman mendalam tentang 

komunikasi interpersonal menjadi kunci untuk mengidentifikasi bagaimana 

ketergantungan pada Mobile Legends berkontribusi pada dinamika pembentukan 

diri dan hubungan sosial remaja di Desa Koto Tibun. 

Teori komunikasi interpersonal menekankan pertukaran pesan verbal dan 

nonverbal yang terjadi dalam hubungan antarindividu. Dalam konteks 

permainan, pesan verbal sering kali berupa instruksi, saran, atau komentar yang 

disampaikan melalui fitur komunikasi suara atau teks dalam aplikasi game. 

Sementara itu, pesan nonverbal dapat berupa nada suara, kecepatan berbicara, 

atau bahkan pola respons dalam permainan yang mencerminkan sikap, emosi, 

atau intensi pemain. Kedua elemen ini menjadi dasar untuk menciptakan 

pemahaman bersama, membangun kepercayaan, dan menciptakan keselarasan 

dalam tim. (Sumangkut & Londa, 2022) 

Elemen penting lain dari teori ini adalah keterbukaan (openness), empati 

(empathy), kesetaraan (equality), dukungan (supportiveness), dan sikap positif 

(positiveness). Dalam permainan Mobile Legends, keterbukaan terwujud ketika 

pemain saling berbagi strategi dan pengalaman bermain untuk meningkatkan 

kerja sama tim. Empati terlihat ketika anggota tim mencoba memahami perasaan 

rekan mereka, terutama dalam situasi kekalahan atau konflik. Kesetaraan 



18 

 

 

menjadi elemen penting karena setiap pemain memiliki peran unik dalam tim 

yang berkontribusi pada keberhasilan bersama. Namun, hierarki keterampilan 

sering kali menciptakan ketegangan, di mana pemain yang lebih berpengalaman 

cenderung mendominasi keputusan. (Kurniawati & Harmaini, 2020) 

Ini mencakup efek positif seperti dukungan sosial, kepuasan hubungan, 

dan penyelesaian konflik, serta dampak negatif seperti konflik interpersonal, 

kesalahpahaman, dan isolasi sosial. Teori komunikasi interpersonal memberikan 

landasan yang kuat bagi penelitian dan praktek dalam bidang komunikasi, 

membantu kita memahami kompleksitas hubungan antarindividu dan bagaimana 

komunikasi memainkan peran penting dalam membangun, memelihara, dan 

mengembangkan hubungan social. (Ardan & Wijayani, 2024) 

2.4 Teori Ketergantungan Media 

 Menyatakan bahwa keterlibatan dalam permainan daring memiliki 

potensi untuk mengubah dinamika komunikasi antarpribadi seseorang karena 

adanya kemungkinan terjadinya ketergantungan pada permainan tersebut. Dalam 

konteks ini, ketergantungan mengacu pada kecenderungan seseorang untuk 

secara berlebihan terlibat dalam permainan daring hingga mengabaikan atau 

mengurangi interaksi sosial dengan orang lain di dunia nyata. Ketika seseorang 

menjadi terlalu terpaku pada permainan daring, hal ini dapat mengakibatkan 

penurunan dalam kemampuan berkomunikasi secara efektif. Fokus yang 

berlebihan pada permainan dapat menghalangi waktu dan energi yang 

seharusnya dialokasikan untuk berinteraksi dengan orang lain secara langsung.  

 Ketergantungan pada Mobile Legends sering terjadi karena permainan ini 

menawarkan lingkungan yang memberikan penghargaan secara instan, seperti 

kemenangan, peningkatan peringkat, atau pengakuan dari sesama pemain. Hal 

ini memperkuat motivasi pemain untuk terus terlibat, terutama karena game ini 

menghadirkan interaksi sosial yang intens melalui komunikasi verbal, seperti 

obrolan dalam tim, maupun komunikasi nonverbal yang diwujudkan melalui 

strategi permainan. Ketergantungan ini semakin meningkat karena desain 

permainan dirancang sedemikian rupa untuk menciptakan pengalaman yang 

mendalam, membuat pemain merasa terhubung dan terlibat sepenuhnya dalam 

dunia virtual. Selain itu, ketergantungan ini juga dapat memengaruhi proses 

pembentukan diri, di mana identitas digital yang dibangun dalam permainan 

mulai menggantikan identitas asli mereka, sehingga berpotensi menimbulkan 

konflik internal jika kedua identitas tersebut tidak sejalan. (Pasapan & Sary, 

2023) 

 

 Dengan demikian, teori ketergantungan menyoroti potensi dampak 

negatif dari keterlibatan yang berlebihan dalam permainan daring terhadap 

komunikasi interpersonal. Penting bagi individu untuk menyadari risiko ini dan 



19 

 

 

memastikan bahwa mereka menjaga keseimbangan yang sehat antara kegiatan 

daring dan interaksi sosial di dunia nyata untuk mendukung kesejahteraan 

emosional dan hubungan yang bermakna. (Author, 2022) 

2.5 Kerangka Konsep 

Kerangka konsep adalah struktur yang menghubungkan berbagai konsep 

yang dikembangkan dari hasil studi empiris sebelumnya, memberikan panduan 

dalam melakukan penelitian. Konsep, sebagai abstraksi dari generalisasi dari 

fenomena khusus, tidak dapat diamati atau diukur secara langsung karena 

sifatnya yang abstrak. Oleh karena itu, konsep diwakili dan diukur melalui 

variabel-variabel yang dikenal sebagai konstruk. Kerangka konsep dibentuk 

berdasarkan kerangka teori yang dibangun dalam bab sebelumnya. Meskipun 

kerangka teori biasanya lebih kompleks, tidak semua variabel dalam teori akan 

menjadi variabel penelitian dalam kerangka konsep.  

 Kerangka konseptual berfungsi untuk memberikan gambaran dan arahan 

mengenai variabel-variabel yang akan diselidiki dalam penelitian. Hal ini 

membantu peneliti dalam merumuskan masalah penelitian dan menentukan 

pertanyaan-pertanyaan yang perlu dijawab serta prosedur empiris yang akan 

digunakan untuk menemukan jawaban atas pertanyaan tersebut. Seperti kerangka 

teori, kerangka konsep juga biasanya disajikan secara visual. Pada kerangka 

konsep, hubungan antara variabel-variabel yang diteliti harus dideskripsikan 

dengan jelas agar pembaca dapat dengan mudah menginterpretasikannya. 

(Karyanto, 2010) 

2.5.1 Dinamika Komunikasi Interpersonal 

 Dinamika merupakan suatu konsep yang mengacu pada proses perubahan 

atau gerakan dalam suatu sistem atau proses tertentu. Dalam konteks 

Komunikasi, dinamika mencerminkan perubahan atau gerakan yang terjadi 

dalam proses berpikir, perasaan, dan perilaku individu. Dalam penelitian 

Komunikasi, dinamika Komunikasi menggambarkan perubahan dalam berbagai 

aspek kehidupan mental dan emosional individu. Hal ini meliputi perubahan 

dalam cara individu memproses informasi, mengelola emosi, dan merespons 

stimulus dari lingkungan sekitar. Faktor-faktor seperti pengalaman hidup, 

interaksi sosial, dan pengaruh lingkungan dapat memengaruhi dinamika 

Komunikasi seseorang. (Efendi, 2021) 

 Dinamika Komunikasi juga mencakup perubahan dalam perilaku 

individu, termasuk perilaku sosial, emosi, dan kognisi. Misalnya, seseorang 

dapat mengalami perubahan dalam cara mereka berinteraksi dengan orang lain, 

mengungkapkan emosi, atau mengambil keputusan. Faktor internal dan 

eksternal, seperti perubahan dalam keadaan emosional atau tekanan dari 

lingkungan, dapat memengaruhi dinamika perilaku seseorang. (Ilhamsyah, 2023) 

 Dalam analisis Komunikasi, pemahaman tentang dinamika Komunikasi 
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menjadi penting untuk memahami bagaimana individu berevolusi dan 

beradaptasi dalam respons terhadap situasi dan tantangan kehidupan sehari-hari. 

Ini juga membantu dalam merumuskan strategi intervensi atau pemulihan yang 

efektif untuk membantu individu mengatasi masalah atau kesulitan yang 

mungkin mereka hadapi dalam proses perubahan.(Y. B. S. Wijaya & Maulana, 

2022) 

2.5.2 Ketergantungan Bermain Game Online 

 Ketergantungan pada bermain game online adalah suatu kecenderungan 

yang dapat mendorong individu untuk terlibat dalam aktivitas tersebut secara 

berlebihan, sehingga mereka kehilangan kendali atas diri mereka sendiri dalam 

mengatur waktu dan intensitas bermain. Fenomena ini memiliki potensi untuk 

menimbulkan berbagai masalah yang signifikan dalam kehidupan individu, 

termasuk isolasi sosial, hilangnya kendali terhadap waktu, penurunan prestasi 

akademis, gangguan dalam hubungan sosial, pernikahan yang tidak stabil, 

masalah keuangan, penurunan performa kerja, serta dampak negatif pada 

kesehatan dan fungsi-fungsi penting dalam kehidupan sehari-hari. (Rahmatika 

Asri, 2021) 

 Ketergantungan pada bermain game online dapat dipicu oleh sejumlah 

faktor yang kompleks. Pertama-tama, kemudahan akses dan penggunaan 

teknologi yang semakin mudah memberikan individu kesempatan yang lebih 

besar untuk terlibat dalam aktivitas ini. Selain itu, adanya reward yang diberikan 

secara cepat dan impulsif dalam permainan dapat memengaruhi perilaku 

individu, meningkatkan dorongan untuk terus bermain meskipun menyadari 

konsekuensi negatifnya. Dampak ketergantungan pada bermain game online 

tidak hanya terbatas pada aspek fisik, tetapi juga dapat merusak kesehatan 

mental individu. Gangguan tidur, ketidakstabilan emosional, dan perubahan 

negatif dalam hubungan interpersonal adalah contoh dari dampak perilaku yang 

sering terjadi. Selain itu, ketergantungan ini juga dapat merusak hubungan 

personal individu dengan orang-orang terdekatnya, karena mereka mungkin 

mengabaikan kewajiban sosial dan mengalami kesulitan dalam berkomunikasi 

secara efektif. (Anjasari., 2020) 

 Dengan demikian, ketergantungan pada bermain game online adalah 

fenomena yang kompleks dan serius yang dapat berdampak luas pada kehidupan 

individu. Memahami faktor-faktor yang memicu ketergantungan ini dan 

dampaknya yang merugikan adalah langkah awal yang penting dalam upaya 

pencegahan dan intervensi untuk membantu individu mengatasi masalah ini dan 

memperbaiki kesejahteraan mereka secara keseluruhan.(Ningsih et al., 2023) 

2.5.3 Pembentukan Diri 

 Pembentukan diri adalah proses yang melingkupi seluruh kehidupan 

individu, di mana mereka secara aktif mengembangkan identitas, nilai-nilai, dan 
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tujuan yang khas dan khusus bagi diri mereka sendiri. Proses ini tidak hanya 

terjadi sekali, tetapi berlangsung sepanjang hidup, terus beradaptasi dan 

berkembang seiring dengan pengalaman dan interaksi dengan lingkungan serta 

orang lain di sekitarnya. Proses pembentukan diri tidak hanya dipengaruhi oleh 

faktor internal, seperti pengalaman pribadi, kecerdasan, dan keunikan individu, 

tetapi juga oleh faktor eksternal yang meliputi kebudayaan, norma-norma sosial, 

pengaruh orang lain yang dianggap penting, media massa, lembaga pendidikan, 

dan banyak lagi. Interaksi yang beragam dengan lingkungan sosial, budaya, dan 

institusi-institusi tersebut membentuk landasan yang kompleks bagi individu 

untuk memahami diri mereka sendiri dan tempat mereka dalam masyarakat. 

(Parancika, 2022) 

 Pentingnya proses pembentukan diri tidak dapat dilebih-lebihkan, 

karena hal ini membentuk dasar bagi individu untuk membentuk sikap, nilai-

nilai, dan tujuan yang akan membimbing mereka dalam kehidupan sehari-hari. 

Proses ini memungkinkan individu untuk menentukan identitas mereka sendiri, 

memahami peran mereka dalam masyarakat, dan mengembangkan kemampuan 

untuk beradaptasi dan bertindak sesuai dengan nilai-nilai yang mereka anut. 

Dengan demikian, pembentukan diri merupakan proses yang kompleks dan 

berkelanjutan yang melibatkan interaksi yang kompleks antara faktor internal 

dan eksternal. Memahami proses ini membantu individu untuk mengembangkan 

pemahaman yang lebih dalam tentang diri mereka sendiri dan membimbing 

mereka dalam membuat keputusan yang sesuai dengan nilai-nilai dan tujuan 

hidup mereka.(Marwinda, 2022) 

2.6 Kerangka Berpikir  

  Penelitian merupakan suatu proses terstruktur yang mengikuti 

serangkaian langkah atau prosedur yang telah ditetapkan sebagai pedoman untuk 

melakukan penyelidikan secara benar. Proses yang terorganisir dan sistematis 

dalam menjalankan penelitian merupakan indikasi dari kredibilitas dari 

penelitian tersebut. Terkadang, kita menyebut suatu kegiatan ilmiah sebagai 

penelitian, padahal prosedurnya hanya mencakup pengumpulan data untuk 

mendapatkan informasi tanpa melibatkan prosedur lainnya. Dengan 

menggunakan kerangka berpikir ini, penelitian dapat menggali lebih dalam 

tentang hubungan antara dinamika komunikasi interpersonal dalam permainan 

Mobile Legends dan pembentukan diri remaja yang rentan terhadap 

ketergantungan tersebut. 

 

 

 

 

 

 



22 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Dinamika Komunikasi 

Intepersonal 

Ketergantungan Bermain 

Game Online Mobile 

Legends 

 

Indikator Teori 

Komunikasi 

Interpersonal 

Keterbukaan  Empati 

Pembentukan Diri Remaja di Desa Koto 

Tibun 

Dukungan Positif Kesetaraan 

Gambar 2. 1 Kerangka 

Pemikiran 



23 

 

 

A. Keterbukaan  

Keterbukaan dalam konteks komunikasi interpersonal terdiri dari beberapa 

aspek yang penting. Pertama, sebuah komunikator yang efektif harus mampu 

membuka diri terhadap individu yang diajaknya berinteraksi. Ini berarti dia 

bersedia untuk mendengarkan dengan sungguh-sungguh dan terbuka terhadap ide, 

pandangan, atau perasaan orang lain. Aspek kedua adalah kesediaan komunikator 

untuk merespons secara jujur terhadap stimulus yang diberikan.  

Ini mengharuskan komunikator untuk tidak hanya mendengarkan, tetapi 

juga memberikan tanggapan yang tulus dan terbuka terhadap apa yang 

dikomunikasikan oleh lawan bicaranya. Para pemain memperlihatkan sikap 

terbuka ketika saling berbagi strategi atau pengalaman bermain, yang menjadi 

elemen penting dalam membangun kerja sama tim. Namun, sikap keterbukaan ini 

biasanya hanya terjadi dalam konteks permainan dan jarang berlanjut dalam 

hubungan di dunia nyata. (Achmad et al., 2022) 

B. Empati 

Empati adalah kemampuan seseorang untuk memahami dan merasakan 

apa yang sedang dialami oleh individu lain dari perspektif individu tersebut. Ini 

melibatkan kemampuan untuk melihat dunia dari sudut pandang orang lain, 

mengenali perasaan dan pengalaman mereka, serta memahami motivasi, harapan, 

dan keinginan mereka untuk masa depan. Dengan kata lain, empati 

memungkinkan seseorang untuk merasakan secara intuitif dan mendalam apa 

yang dirasakan oleh orang lain, sehingga menciptakan rasa keterhubungan dan 

pengertian yang lebih dalam. 

Dalam konteks permainan, empati muncul melalui komunikasi antar 

anggota tim, seperti memberikan dukungan kepada rekan yang menghadapi 

kekalahan. Namun, empati ini cenderung bersifat sementara dan hanya berlaku 

dalam situasi permainan, sehingga jarang tercermin dalam interaksi di dunia 

nyata. (Sanjaya, 2019) 

C. Dukungan  

Hubungan interpersonal yang efektif adalah hubungan di mana terdapat 

sikap yang mendukung antara individu-individu yang terlibat. Sikap mendukung 

ini mencakup kemampuan untuk saling memahami, menghargai, dan mendukung 

satu sama lain dalam berbagai situasi. Dalam hubungan seperti ini, setiap individu 

merasa didengar, dihargai, dan diperhatikan oleh pihak lain. Mereka saling 

membangun kepercayaan dan keterbukaan, serta mampu memberikan dukungan 

emosional dan praktis yang dibutuhkan. Selain itu, sikap mendukung dalam 

hubungan interpersonal juga mencakup kemampuan untuk memberikan ruang 

bagi perbedaan pendapat dan kebutuhan, tanpa menilai atau menghakimi satu 

sama lain. (Ni’mah, 2020) 
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Ini memungkinkan terciptanya atmosfer yang aman dan nyaman di mana 

setiap individu merasa dapat berkembang dan berkontribusi secara positif. 

Hubungan interpersonal yang efektif dan berkelanjutan sering kali didasarkan 

pada sikap mendukung yang kuat, di mana setiap individu merasa dihargai dan 

diterima dengan segala kelebihan dan kekurangannya. Hal ini tidak hanya 

memperkuat keterhubungan antarindividu, tetapi juga meningkatkan kualitas 

komunikasi dan kolaborasi di dalam hubungan tersebut. 

D. Positif  

Dalam komunikasi interpersonal, menyampaikan sikap positif dapat 

dilakukan dengan minimal dua cara yang berbeda. Pertama, ini mencakup 

ekspresi langsung dari apresiasi dan dukungan terhadap individu lain dalam 

interaksi. Ini bisa berupa memberi pujian, mengakui kontribusi orang lain, atau 

menunjukkan perhatian yang hangat terhadap pendapat dan perasaan mereka. 

Sikap positif juga terwujud dalam cara individu secara aktif memfasilitasi dan 

mendorong interaksi yang produktif dengan orang lain. Ini mencakup mendukung, 

mengajukan pertanyaan yang menginspirasi, mendengarkan dengan penuh 

perhatian, dan menunjukkan minat yang jujur terhadap apa yang dikatakan oleh 

orang lain. (Saputra,2020)  

E. Kesetaraan 

Komunikasi interpersonal menjadi lebih efektif ketika suasana dalam 

interaksi tersebut bersifat setara. Hal ini berarti bahwa ada pengakuan yang 

tersirat bahwa kedua pihak dianggap sama-sama bernilai dan berharga, serta 

masing-masing memiliki kontribusi yang penting untuk diberikan dalam 

percakapan atau hubungan tersebut. Dengan kata lain, suasana setara dalam 

komunikasi menekankan pentingnya saling menghormati dan mengakui nilai dari 

perspektif dan kontribusi masing-masing individu.  

Kesetaraan dalam komunikasi tampak ketika para pemain saling berbagi 

masukan strategis tanpa memperhitungkan perbedaan usia atau status. Namun, 

hierarki sosial dalam permainan, seperti perbedaan kemampuan bermain, kadang-

kadang menimbulkan dominasi dalam interaksi. (Fatmasari & Wahyu Maulid 

Adha, 2022) 
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BAB III 

METODOLOGI PENELITIAN 

3.1 Jenis Pendekatan  

Menurut (Sugiyono, 2020) Metodologi penelitian merupakan pendekatan 

sistematis yang dirancang untuk membantu peneliti dalam merancang, 

melaksanakan, dan mengevaluasi proses penelitian. Penelitian ini menggunakan 

pendekatan kualitatif dengan metode deskriptif, yang bertujuan untuk memahami 

fenomena dinamika komunikasi interpersonal dalam konteks ketergantungan 

bermain game Mobile Legends dan perannya dalam proses pembentukan diri 

remaja di Desa Koto Tibun. Melalui metodologi ini, peneliti berupaya 

memastikan bahwa penelitian dilakukan sesuai dengan tujuan, menggunakan 

teknik pengumpulan data yang relevan, menganalisis data secara tepat, dan 

menghasilkan kesimpulan yang akurat. 

3.2 Lokasi dan Waktu Penelitian  

 Penelitian kualitatif sering memiliki fleksibilitas dalam hal lokasi dan 

waktu. Peneliti memiliki kemampuan untuk melibatkan informan di berbagai 

lokasi, baik secara fisik maupun secara online. Pengumpulan data juga dapat 

dilakukan pada periode waktu yang paling relevan dengan fenomena yang 

sedang diteliti. Fleksibilitas ini memungkinkan peneliti untuk mendapatkan 

pemahaman yang lebih komprehensif dan kontekstual tentang topik penelitian. 

Penelitian ini akan dilakukan di daerah perumahan yang dikenal memiliki para 

remaja gemar bermain game Online Mobile Legends. Selain itu, peneliti juga 

dapat berkolaborasi dengan lembaga desa maupun organisasi yang ada di 

masyarakat Desa Koto Tibun dalam mengatasi ketergantungan bermain game 

online Mobile Legends.  

 Waktu pelaksanaan penelitian akan disesuaikan secara fleksibel, dengan 

tingkat kompleksitas masalah yang diteliti serta ketersediaan partisipan. 

Penelitian dapat dilakukan pada sore hari setelah jam sekolah berakhir atau pada 

akhir pekan. Durasi penelitian direncanakan berlangsung selama lima bulan 

untuk memperoleh pemahaman mendalam mengenai Dinamika Komunikasi 

Interpersonal Ketergantungan Bermain Game Online Mobile Legends serta 

langka-langkah pembentukan diri yang diterapkan untuk mengatasinya. Dengan 

menentukan Lokasi dan waktu penelitian yang strategis, peneliti dapat 

memastikan bahwa akses yang optimal kepada partisipan yang relevan serta 

mengumpulkan data yang memadai guna menjawab pertanyaan penelitian secara 

menyuluruh.  

 Informan Dalam penelitian kualitatif, informan merupakan individu atau 

kelompok yang memberikan informasi yang relevan dan bermanfaat untuk 

menjawab pertanyaan penelitian. Informan dipilih berdasarkan keahlian, 
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pengalaman, atau pemahaman mereka tentang topik yang diteliti. Penelitian ini 

menggunakan data primer, yaitu data yang ditemukan oleh peneliti langsung dari 

sumbernya dengan tujuan menjawab masalah penelitian secara mendalam dan 

terperinci. Subjek penelitian adalah remaja berusia 10–18 tahun di Desa Koto 

Tibun yang aktif bermain Mobile Legends. Subjek ini dipilih dengan teknik 

purposive sampling berdasarkan kriteria berikut: 

1. Aktif bermain Mobile Legends setidaknya 5 kali dalam seminggu. 

2. Responden yang tidak bermain game untuk memberikan perbandingan 

yang lebih komprehensif 

3. Mengalami perubahan pola komunikasi interpersonal dalam keluarga 

atau lingkungan sosial akibat bermain game 

4. Bersedia menjadi informan dan memiliki kemampuan untuk memaparkan 

pengalaman mereka secara mandalam. 

3.3 Data dan Sumber Data 

 Sumber data yang digunakan dalam penelitian ini dibedakan atas dua 

sumber data yaitu : data primer dan data sekunder.  

a. Data Primer adalah data yang diperoleh melalui pengamatan langsung 

di lapangan sehingga menemukan data yang akurat. Data ini harus 

dicari melalui responden (wawancara), yaitu orang yang kita jadikan 

obyek penelitian atau orang yang kita jadikan sebagai sarana untuk 

mendapatkan informasi ataupun data yang dibutuhkan, selain itu data 

primer juga dapat diperoleh dari pengamatan langsung.  

b. Data sekunder adalah data yang diperoleh melalui instansi-instansi yang 

terkait dengan penelitian baik dalam bentuk kualitatif maupun 

kuantitatif. Sumber data sekunder dari penelitian ini adalah dari Warga 

yang tidak bermain game Mobile Legends dalam melihat komunikasi 

interpersonal pemain game online Mobile Legends 

3.4 Teknik Pengumpulan Data  

 Dalam hal ini peneliti melakukan pengumpulan data dengan 

menggunakan teknik pengumpulan data harus disesuaikan dengan pertanyaan 

penelitian, tujuan penelitian, dan sumber data yang relevan. Berikut ini beberapa 

Teknik pengumpulan data yang umum digunakan dalam penelitian diatas : 

1. Wawancara adalah metode penelitian yang melibatkan Tanya jawab 

terhadap permasalahan yang akan di angkat peneliti dalam melakukan 

penelitiannya. 

2. Observasi Partisipatif adalah metode penelitian yang melibatkan peneliti 

secara aktif berpartisipasi dalam konteks penelitian dan berinteraksi 

dengan partisipan atau pengguna yang terlibat dalam fenomena yang 

diteliti. 
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3. Analisis Kualitatif Melalui wawancara mendalam dengan remaja yang 

aktif bermain game online, serta pengamatan langsung terhadap interaksi 

mereka dalam permainan, peneliti dapat memahami dinamika 

komunikasi interpersonal yang terjadi. Data kualitatif ini dapat 

memberikan wawasan mendalam tentang bagaimana ketergantungan 

bermain game online berdampak pada pembentukan diri remeja, interaksi 

sosial, pengembangan identitas, dan dinamika kelompok di antara 

remaja. 

 Data wawancara, yang umumnya berupa narasi dari informan, dianalisis 

untuk menggali pengalaman pribadi mereka. Misalnya, ketika informan 

menjelaskan interaksi mereka dengan anggota tim dalam permainan, peneliti 

dapat mengenali tema-tema seperti keterbukaan dalam komunikasi, kerja sama 

tim, atau konflik antar pemain. Sementara itu, data observasi langsung terhadap 

perilaku pemain selama bermain digunakan untuk mendukung dan melengkapi 

temuan dari wawancara. Observasi mencatat elemen-elemen nonverbal, seperti 

ekspresi wajah, intonasi suara, atau pola respons dalam permainan, yang 

memberikan kedalaman lebih terhadap data verbal. 

 Dari pengelompokan ini, tema utama yang muncul antara lain adalah 

dinamika komunikasi interpersonal. Tema ini meliputi pola komunikasi verbal, 

seperti instruksi, strategi, atau komentar, serta komunikasi nonverbal, seperti 

gerakan tubuh, nada suara, atau kecepatan respons. Selain itu, tema seperti 

konflik dalam permainan juga terlihat dari data yang mencatat penggunaan 

bahasa yang kurang sopan atau ketegangan antar anggota tim saat menghadapi 

kekalahan. Temuan ini menunjukkan bahwa komunikasi dalam permainan bukan 

hanya tentang pertukaran informasi, tetapi juga mencerminkan emosi dan 

hubungan sosial antar pemain. 

 Tema lain yang sering ditemukan adalah pola ketergantungan terhadap 

permainan, di mana informan menceritakan frekuensi dan durasi bermain 

mereka. Data ini membantu peneliti memahami faktor-faktor yang mendorong 

ketergantungan, seperti keinginan untuk mencapai peringkat tinggi, memperoleh 

pengakuan di komunitas pemain, atau merasakan kepuasan emosional dari 

kemenangan. Observasi langsung memperkuat temuan ini dengan mencatat 

perilaku pemain yang tampak kesulitan untuk menghentikan permainan 

meskipun telah menghabiskan waktu yang lama.  

 Tema penting lainnya adalah pembentukan diri, yang mengkaji 

bagaimana pemain menciptakan identitas digital mereka dalam permainan dan 

bagaimana identitas ini memengaruhi pandangan mereka terhadap diri sendiri. 

Wawancara mengungkapkan bagaimana pemain merasa lebih percaya diri ketika 

menggunakan avatar atau memainkan peran tertentu dalam tim, sementara 

observasi mencatat perbedaan perilaku mereka di dunia nyata dibandingkan 
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dengan identitas digital yang mereka tampilkan dalam dunia virtual. 

3.5 Validitas Data 

Validitas data dalam konteks penelitian ini mengacu pada sejauh mana 

data yang diperoleh dan digunakan mencerminkan fenomena yang diteliti dengan 

akurat dan tepat. Hal ini sangat penting untuk memastikan bahwa kesimpulan atau 

temuan yang dihasilkan dari penelitian adalah benar dan dapat diandalkan. Dalam 

penelitian kualitatif, validitas data menyoroti keabsahan, keandalan, dan ketepatan 

interpretasi data yang telah dikumpulkan Validitas data menjadi ukuran penting 

karena memastikan bahwa hasil penelitian sesuai dengan realitas di lapangan atau 

sejauh mana penelitian mencerminkan keadaan yang sebenarnya.  

Dengan kata lain, validitas data menilai sejauh mana data yang 

dikumpulkan dan dianalisis merupakan representasi yang akurat dari fenomena 

yang sedang diteliti. Dalam konteks penelitian kualitatif, validitas data dapat 

diperkuat melalui beberapa langkah, seperti triangulasi sumber, peer debriefing, 

member checking, dan menggunakan teknik analisis yang tepat. Triangulasi 

sumber adalah teknik yang digunakan untuk memastikan keakuratan dan 

keandalan data dalam penelitian kualitatif. Metode ini melibatkan pengumpulan 

data dari beberapa sumber informasi yang berbeda yang memiliki keterkaitan atau 

relevansi dengan subjek penelitian.  

Untuk memastikan validitas data, peneliti menggunakan teknik triangulasi 

sumber Triangulasi ini dilakukan dengan membandingkan data dari berbagai 

sumber, seperti wawancara dengan responden yang berbeda, observasi, dan 

dokumentasi. (Ule., 2023) Hal ini bertujuan untuk memastikan bahwa data yang 

diperoleh konsisten dan dapat dipercaya. Wawancara dilakukan dengan 5 

responden yang memiliki berbagai latar belakang terkait kebiasaan bermain 

Mobile Legends dan 1 responden yang tidak bermain game online Mobile 

Legends. Perspektif yang beragam ini memastikan data yang terkumpul mencakup 

berbagai aspek dari topik penelitian. Setelah wawancara, hasil transkrip 

diverifikasi oleh para responden untuk menjamin akurasi data yang diperoleh.  

Hal ini dilakukan untuk meminimalkan kesalahan interpretasi oleh 

peneliti. Data tersebut kemudian dianalisis dan dibandingkan dengan teori 

komunikasi interpersonal serta pembentukan diri yang menjadi dasar penelitian. 

Konsistensi data dijaga dengan membandingkan jawaban dari beberapa responden 

terhadap pertanyaan serupa, seperti dampak ketergantungan pada aktivitas harian. 

Apabila ditemukan perbedaan signifikan, data tersebut ditelaah lebih lanjut untuk 

memastikan relevansinya. (Saadah., 2022) 

Peneliti secara aktif berupaya menghindari bias dengan berfokus pada data 

yang diperoleh, serta menghindari asumsi yang berasal dari pengalaman pribadi. 

Langkah-langkah reflektif dilakukan, seperti dokumentasi rinci dan tinjauan silang 

data, untuk memastikan interpretasi yang obyektif. 
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Pendekatan ini memungkinkan peneliti untuk memahami lebih baik 

konteks dan kompleksitas dari fenomena yang sedang diteliti. Pada penelitian 

kualitatif, triangulasi sumber sering dilakukan dengan melakukan wawancara 

mendalam dengan berbagai sumber yang relevan dan terkait erat dengan topik 

penelitian. Tujuan dari triangulasi ini adalah untuk mengonfirmasi atau 

memperkuat temuan-temuan penelitian dengan memperhitungkan sudut pandang 

yang beragam dari berbagai informan.  

Dengan demikian, peneliti dapat menghasilkan analisis yang lebih 

mendalam dan akurat tentang fenomena yang diteliti. Hasil dari analisis 

triangulasi sumber ini dapat digunakan untuk memperkuat kepercayaan terhadap 

kesimpulan yang diambil dalam penelitian kualitatif. Ini juga membantu 

mengurangi potensi bias yang mungkin muncul dari hanya mengandalkan satu 

sumber atau sudut pandang dalam proses penelitian. Dengan demikian, triangulasi 

sumber menjadi salah satu pendekatan yang penting dalam memastikan keabsahan 

data dan interpretasi dalam penelitian kualitatif. (Kasiyan, 2015) 

3.6 Teknik Analisis Data 

Dalam penelitian kualitatif atau deskriptif, analisis data tidak 

memerlukanmem penggunaan statistik inferensial atau angka-angka. Teknik 

analisis data melibatkan proses penyusunan data secara sistematis, yang diperoleh 

dari hasil observasi di lapangan. Dalam proses ini, data perlu dipilah untuk 

menentukan informasi yang relevan dan yang kurang penting, sehingga 

kesimpulan yang diambil menjadi lebih mudah dipahami oleh peneliti maupun 

untuk keperluan penelitian di masa mendatang.(Sofwatillah ., 2024) 

Wawancara mendalam  

Wawancara mendalam adalah teknik yang digunakan untuk menggali 

pemahaman lebih dalam mengenai komunikasi interpersonal di antara remaja 

yang aktif bermain game online. Melalui wawancara ini, peneliti dapat 

memperoleh data kualitatif yang memberikan gambaran komprehensif tentang 

bagaimana game online memengaruhi interaksi sosial, pembentukan identitas, dan 

dinamika kelompok di kalangan remaja. Wawancara mendalam memungkinkan 

peneliti untuk mengeksplorasi berbagai pengalaman, pandangan, dan persepsi 

remaja mengenai dampak game online terhadap hubungan sosial mereka, cara 

mereka membentuk identitas, serta perubahan dalam dinamika kelompok yang 

terbentuk selama bermain game. (Rehalat & Nurul ’ainy, 2023) 

Teknik ini juga memberikan kesempatan bagi peneliti untuk memahami 

motivasi, perasaan, dan perspektif remaja dengan cara yang lebih terbuka dan 

personal. Dengan mengajukan pertanyaan terbuka dan mendalam, peneliti dapat 

mengungkap aspek-aspek yang mungkin tidak muncul dalam metode penelitian 

lainnya. Misalnya, peneliti dapat mengeksplorasi bagaimana game online 

mempengaruhi cara remaja berinteraksi dengan teman sebaya, Bagaimana mereka 
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membentuk identitas diri melalui avatar atau karakter dalam game, Serta 

bagaimana dinamika kelompok terbentuk dan berkembang dalam komunitas 

game.  

Melalui interaksi langsung dan mendalam dengan responden, peneliti juga 

dapat mengamati ekspresi non-verbal dan nada suara yang memberikan konteks 

tambahan terhadap jawaban yang diberikan. Hal ini membantu dalam memahami 

nuansa dan emosi yang mendasari pengalaman remaja. Data yang diperoleh dari 

wawancara mendalam ini kemudian dianalisis untuk mengidentifikasi tema-tema 

utama dan pola-pola yang relevan, sehingga memberikan gambaran yang lebih 

kaya dan mendalam tentang pengaruh game online terhadap komunikasi 

interpersonal di kalangan remaja. (Rachmawati, 2017) 

Selain wawancara, peneliti juga melakukan pengamatan langsung terhadap 

interaksi remaja saat mereka bermain game online. Teknik ini memungkinkan 

peneliti untuk menyaksikan perilaku dan interaksi yang terjadi secara real-time, 

menyediakan data yang lebih kaya dan kontekstual. Lebih mendalam, pengamatan 

langsung memungkinkan peneliti untuk mencatat berbagai aspek perilaku remaja 

ketika mereka berinteraksi dalam permainan, seperti reaksi emosional, cara 

mereka berkomunikasi, dan strategi kolaborasi yang digunakan. Pengamatan ini 

memberikan kesempatan untuk melihat dinamika kelompok dan hubungan antar 

individu dalam konteks yang alami, tanpa gangguan dari intervensi peneliti. 

(Hanyfah., 2022) 

Teknik analisis data kualitatif dipilih berdasarkan tujuan penelitian, 

jenis data yang dikumpulkan, dan pendekatan teoretis yang digunakan dengan 

pengamatan langsung, peneliti dapat mengidentifikasi pola-pola interaksi yang 

mungkin tidak terungkap melalui wawancara saja. Misalnya, bagaimana remaja 

bekerja sama dalam tim, bagaimana mereka menyelesaikan konflik, atau 

bagaimana mereka mendukung satu sama lain dalam lingkungan permainan. Ini 

memberikan wawasan tentang bagaimana situasi tertentu dalam permainan dapat 

mempengaruhi perilaku dan interaksi remaja, serta bagaimana mereka 

menanggapi tantangan dan peluang yang muncul. Dengan menggabungkan 

wawancara mendalam dan pengamatan langsung, peneliti dapat memperoleh 

pemahaman yang lebih lengkap mengenai pengaruh game online terhadap 

kehidupan sosial remaja, memberikan data yang lebih mendalam dan kontekstual 

untuk analisis yang lebih holistik. (Saleh Sirajuddin, 2017) 
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BAB IV 

GAMBARAN UMUM LOKASI PENELITIAN 

4.1 Sejarah Desa Koto Tibun 

Desa Koto Tibun Merupakan gugusan dari Kenegerian Rumbio yaitu 

merupakan ikatan kemasyarakatan Persekutuan di Kabupaten Kampar. 

Kenegerian Rumbio ini telah mewujud sejak zaman Kerajaan Seri Perca 

(Sriwijaya). Hingga pada zaman penjajahan Eropa dan Jepang, anak-kemenakan 

Kenegerian Rumbio selalu di dengungkan isitilah Tahan Pancung; yang dapat 

diinterpretasikan beragam. Sebelum Indonesia Merdeka, Rumbio hanya 

dimaktubkan sebagai sebuah kampung yang dipimpin oleh seorang Wali Negeri. 

Kemudian pada tahun 1981, Rumbio dipecah menjadi 5 (lima) Desa, yaitu: 

Rumbio, Padang Mutung, Alam Panjang, Pulau Payung dan Teratak. Meskipun 

sudah dibagi menjadi 5 (lima) desa, Namung secara adat masih dalam kesatuan 

dalam hal peraturan dan hukum adat Kenegerian Rumbio. Hal ini disebabkan oleh 

Datuok Godang dari Suku Domo dan secara internal dipimpin oleh Datuok 

Ulaksimano dari Suku Putopang. 

Seiring berjalannya masa, maka pelayanan publik merupakan tuntutan 

yang sangat mendasar bagi manajemen pemerintahan modern, masyarakat yang 

semakin maju membutuhkan pelayanan yang cepat dihitung dengan nilai 

ekonomis dan menjamin adanya kepastian. Birokrasi Pemerintah merupakan 

institusi terdepan yang berhubungan dengan pemberian pelayanan masyarakat. 

Namun birokrasi seolah-olah melahirkan kesenadanya proses panjang yang 

berbelit-belit. Desa Koto tibun adalah salah satu desa yang terletak di daerah 

Kecamatan Kampar Kabupaten Kampar. Desa ini berada di KM 43 Jalan Raya 

Pekanbaru-Bangkinang. Desa Koto Tibun adalah Desa Pemekaran dari Desa 

Padang Mutung, dimekarkan pada tahun 2011, Penduduk Desa Koto Tibun 

merupakan Masyarakat Kenegerian Rumbio, Berasal dari masyarakat Melayu 

Kampar. Desa Koto Tibun berjarak 7KM dengan waktu tempuh 15 menit, 

Sedangkan jarak tempuh ke Ibukota Kabupaten 17KM dengan jarak tempuh 45 

Menit. (Zahidatul, 2021) 

Nama "Koto Tibun" berawal dari dua kata Koto dan Tibun. Koto yang 

artinya Kota dan Tibun artinya indah. Kedua kata ini diambil dari pepeatah Arab. 

Jadi, dapat disumpulkan bahwa arti dari koto tibun yaitu desa yang indah. Yang 

mana, Desa Koto Tibun juga diambil dari nama Sungai yang terletak di desa 

tersebut dengan nama Sungai Tibun. Sebagai bagian dari kebudayaan Kampar 

yang kaya, nama desa ini mencerminkan identitas masyarakatnya yang erat 

kaitannya dengan adat istiadat dan tradisi Melayu. Sejak pemekaran pada tahun 

2011, Desa Koto Tibun menjadi desa definitif yang pertama kali dipimpin oleh 

Bapak Masrinur, SH.I sebagai kepala desa definitif dengan masa jabatan selama 
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satu tahun. Pada periode tersebut, posisi Sekretaris Desa diisi oleh Bapak Ade 

Susanto. Selanjutnya, pada tahun 2012 hingga 2018, Bapak Masrinur, SH.I 

kembali terpilih untuk masa jabatan lima tahun sebagai Kepala Desa Koto Tibun, 

dengan Bapak Ade Susanto tetap menjabat sebagai Sekretaris Desa. Kemudian, 

mulai tahun 2018 hingga saat ini, kepemimpinan Desa Koto Tibun beralih kepada 

Bapak Hasbirullah, S.Pd, yang memegang jabatan kepala desa untuk periode lima 

tahun. Dalam periode ini, Bapak Ade Susanto masih menjabat sebagai Sekretaris 

Desa.(Yarna, 2018) 

Pada masa lampau, wilayah ini merupakan salah satu jalur perdagangan 

dan pelayaran yang penting, karena dilintasi oleh Sungai Kampar yang menjadi 

urat nadi ekonomi dan transportasi masyarakat. Seiring waktu, Desa Koto Tibun 

berkembang sebagai komunitas agraris yang mengandalkan pertanian dan 

perkebunan sebagai mata pencaharian utama. Tanaman seperti padi, kelapa sawit, 

dan karet menjadi komoditas utama yang menghidupi masyarakat.(Hambali, 

2020) 

Desa Koto Tibun salah satu wilayah yang memiliki populasi remaja yang cukup 

besar. Secara geografis, desa ini berada di lokasi yang relatif terpencil namun 

mengalami peningkatan akses terhadap teknologi digital, termasuk internet. 

Kehadiran perangkat seperti ponsel pintar telah mengubah pola aktivitas remaja di 

desa ini, salah satunya adalah maraknya penggunaan teknologi untuk bermain 

game online seperti Mobile Legends. 

Interaksi dalam masyarakat Desa Koto Tibun umumnya bercirikan 

hubungan yang erat dan saling mendukung. Namun, pola komunikasi ini mulai 

bergeser dengan meningkatnya ketergantungan remaja pada media digital. Para 

remaja sering terlihat bermain game secara daring maupun berkumpul di tempat 

seperti warung warung yang menyediakan barang harian dan minuman kemasan 

untuk bermain bersama. 

4.2 Kondisi Desa Koto Tibun 
 

1. Gambaran Umum Pemerintah Desa Koto Tibun   

Unsur Pemerintahan Desa Koto Tibun sebagaimana diatur dalam 

ketentuan peraturan perundang-undangan yang berlaku terdiri dari : 

Aparatur Pemerintahan Desa dan BPD. Kepala Desa Koto Tibun Dipilih 

oleh Masyarakat melalui pemilihan langsung yang dalam menjalankan 

tugas dan fungsinya dibantu oleh aparat Desa unsur Sekretaris Desa, 

Kepala Dusun, BPD, RW, dan RT. 
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No Nama Jabatan 

1 Hasbirullah, 

S.Pd 

Kepala Desa 

2 Ade Susanto Sekretaris Desa 

3 Sukarni, SE Kepala Urusan Pemerintahan 

4 Linda Lestari, 

SH 

Kepala Urusan Keuangan 

5 Sukarni Lubis, 

SE 

Kepala Kesejahteraan dan Pelayanan 

6 Yusnita Kepala Urusan Umum 

7 Syukron Ketua Badan Permusyawaratan Desa (BPD) 

8 Merianto Kepala Dusun Titian Sago 

9 Zulherman Kepala Dusun Tibun 

10 Zainuardi Kepala Dusun Pauh 

11 Mawardi Kepala Dusun Tibun Tonang 

Tabel 4. 1 Aparatur Pemerintah Desa Koto Tibun 

Sumber : Pemerintah Desa Koto Tibun (Senen, 20 Maret 2023) 

 

2. Kondisi Geografis Desa Koto Tibun  

Desa Koto Tibun adalah salah satu dari 18 desa yang berada di Kecamatan 

Kampar, dengan total luas wilayah mencapai 873,95 hektar. Secara 

spesifik, luas wilayah Desa Koto Tibun terdiri dari: 

1. Lahan sawah    : 31 Ha 

2. Ladang   : 11 Ha 

3. Area perkebunan   : 410 Ha 

4. Tidak memiliki area hutan : 0 Ha 

5. Waduk atau danau  : 25 Ha 

6. Lahan lainnya dengan luas  : 398 Ha 

 

Letak Desa Koto Tibun berada di sebelah timur Kota Kecamatan Kampar 
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Jarak dari Desa Koto Tibun ke Ibu Kota Kecamatan kampar sekitar 4 km 

dan ke Ibu Kota Kabupaten sekitar 7 km, batas-batasnya adalah : 

a. Sebelah Utara berbatasan  : Sungai Kampar 

b. Sebelah Selatan berbatasan : Desa Padang Mutung 

c. Sebelah Barat berbatasan  : Desa Padang Mutung 

d. Sebelah Timur berbatasan : Desa Pulau Tinggi 

 

3. Logo Mobile Legends 
 

 
Gambar 4. 1 Logo Mobile Legends 

( Sumber : Pinterest) 

 

 

4. Warung yang dijadikan tempat nongkrong 
 

 
Gambar 4. 2 Tempat Nongkrong 

 

4. 2 Dokumentasi tempat nongkrong 

 

( Sumber : Dokumentasi Wawancara)
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BAB VI 

PENUTUP 

6.1 Kesimpulan 

Penelitian ini bertujuan untuk mendalami bagaimana Dinamika Komunikasi 

Interpersonal Dalam Konteks Ketergantungan Bermain Game Online Mobile 

Legends Berdampak pada Proses Pembentukan Diri Remaja di Desa Koto Tibun. 

Berdasarkan hasil analisis data dan pembahasan yang telah dilakukan, diperoleh 

beberapa kesimpulan penting yang berkaitan langsung dengan dinamika 

komunikasi dan pengaruh permainan terhadap perkembangan diri remaja. 

1. Dinamika komunikasi interpersonal, interaksi yang terjalin antar 

pemain Mobile Legends mencerminkan adanya sikap keterbukaan dalam 

berbagi strategi dan menunjukkan empati terhadap anggota tim. Pola 

komunikasi yang digunakan bervariasi, mulai dari bahasa formal, santai, 

hingga kasar, tergantung pada kondisi permainan yang dihadapi. 

Keterbukaan ini mendukung kerja sama tim dalam meraih kemenangan. 

Namun, intensitas bermain yang tinggi sering kali memicu terjadinya 

konflik, baik verbal maupun nonverbal, yang berdampak pada hubungan 

sosial antar pemain. Konflik tersebut umumnya muncul akibat perbedaan 

strategi, tekanan emosional dalam permainan, atau rasa tidak puas 

terhadap performa tim. 

2. Ketergantungan bermain Mobile Legends, ditemukan bahwa remaja 

rentan mengalami ketergantungan akibat desain permainan yang 

memberikan penghargaan instan, seperti kemenangan, kenaikan peringkat, 

dan pengakuan dari komunitas pemain. Sistem reward dalam game ini 

membuat pemain terdorong untuk terus bermain demi mendapatkan 

kepuasan dan pengakuan sosial. Akibatnya, remaja cenderung 

menghabiskan banyak waktu untuk bermain, bahkan hingga mengabaikan 

kewajiban penting seperti belajar, berinteraksi dengan keluarga, dan 

berpartisipasi dalam kegiatan sosial di lingkungan mereka. 

Ketergantungan ini tidak hanya menguras waktu, tetapi juga berdampak 

pada kestabilan emosi, terutama ketika pemain menghadapi kekalahan atau 

mengalami konflik di dalam tim. Kondisi ini memperlihatkan bahwa 

ketergantungan pada game dapat memengaruhi keseimbangan antara dunia 

virtual dan kehidupan nyata. 

3. Pembentukan diri remaja, identitas digital yang dibangun di dalam 

Mobile Legends memberikan dampak signifikan terhadap perkembangan 
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diri remaja di Desa Koto Tibun. Bagi sebagian remaja, keberhasilan dalam 

permainan, seperti memimpin tim atau meraih kemenangan, berkontribusi 

pada peningkatan rasa percaya diri dan pengakuan sosial di dunia virtual. 

Pengalaman ini membuat mereka merasa lebih dihargai dan diakui dalam 

komunitas game. Namun, tidak sedikit remaja yang merasakan tekanan 

emosional akibat kekalahan atau konflik dalam tim, yang dapat 

memengaruhi kondisi psikologis mereka. Ketergantungan pada identitas 

digital ini sering kali menciptakan ketidakseimbangan dengan identitas 

mereka di dunia nyata. Beberapa remaja mungkin merasa percaya diri di 

dunia virtual, tetapi mengalami kesulitan dalam membangun hubungan 

sosial di kehidupan nyata atau merasa tidak dihargai di lingkungan 

sekitarnya. 

4. Secara keseluruhan, penelitian ini menunjukkan bahwa komunikasi 

interpersonal dalam Mobile Legends dapat berdampak ganda bagi remaja. 

Di satu sisi, permainan ini menjadi wadah untuk mengembangkan 

keterampilan komunikasi, kerja sama tim, dan kepemimpinan. Di sisi lain, 

ketergantungan pada permainan dapat menyebabkan ketidakseimbangan 

dalam pembentukan diri dan mengganggu interaksi sosial di dunia nyata. 

Oleh karena itu, penting bagi remaja untuk mengelola waktu bermain 

dengan bijak dan menyeimbangkan kehidupan di dunia virtual dan nyata 

agar tidak terjebak dalam ketergantungan yang merugikan perkembangan 

diri mereka. Penelitian ini diharapkan dapat menjadi rujukan dalam 

memahami dampak permainan online terhadap komunikasi interpersonal 

dan pembentukan diri remaja, khususnya di lingkungan sosial seperti Desa 

Koto Tibun. 

6.3 Saran 

Agar hasil penelitian ini memberikan manfaat yang lebih luas, berikut saran yang 

dapat diterapkan oleh berbagai pihak: 

1. Untuk Orang Tua dan Keluarga 

 Memberikan pendampingan kepada anak dalam menggunakan 

teknologi digital, termasuk bermain game, untuk memastikan 

mereka dapat menjaga keseimbangan antara interaksi sosial di 

dunia virtual dan nyata. 

 Mendorong anak untuk mengikuti aktivitas lain yang 

konstruktif, seperti olahraga, seni, atau kegiatan komunitas, 

yang dapat membantu mereka mengembangkan identitas dan 

keterampilan sosial di dunia nyata. 

2. Untuk Pendidik dan Sekolah 

 Menyediakan program literasi digital yang mengedukasi remaja 
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mengenai dampak positif dan negatif dari teknologi, termasuk 

ketergantungan pada game online. 

 Memasukkan kegiatan yang mengasah keterampilan kerja 

sama, komunikasi, dan pengendalian emosi ke dalam 

kurikulum, sehingga siswa memiliki keterampilan sosial yang 

kuat. 

3. Untuk Penelitian Selanjutnya 

 Penelitian lanjutan dapat fokus pada pengembangan intervensi 

yang efektif untuk mengelola ketergantungan bermain game 

online, khususnya pada remaja. 

 Melakukan penelitian pada kelompok usia atau komunitas yang 

lebih luas untuk melihat bagaimana game online berdampak 

pada pembentukan diri di berbagai konteks sosial dan budaya. 
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LAMPIRAN 

Lampiran 1 Draf Wawancara Penelitian  

Draft Wawancara Penelitian 

 

Nama    : Yopi  

Kelas    : 8 Mtsn Koto Tibun 

Usia    : 15 Tahun 

Tanggal Wawancara  : 6 September 2024  

Pukul    : 16:45 Wib 

Lokasi    : Kedai Tek Wati 

 

1. Berapa lama waktu yang Anda habiskan setiap hari untuk bermain? 

Jawab : Saya mulai bermain Mobile Legends dua tahun lalu karena tertarik 

mengikuti teman-temannya dan kini menghabiskan sekitar enam jam sehari untuk 

bermain. Ia menggunakan fitur chat dan komunikasi langsung selama permainan, 

di mana situasi tegang sering memicu respons emosional seperti bahasa kasar. 

Kesulitan berhenti bermain muncul saat mengalami kekalahan, karena ia merasa 

penasaran dan terdorong untuk terus bermain hingga mencapai kemenangan. 

Selain menjadi hiburan, permainan ini memberikan kepuasan pribadi, tantangan, 

dan pengakuan sosial dari komunitas virtualnya 

 

2. Bagaimana pengalaman Anda saat bermain, terutama dalam situasi 

tegang? 

Jawab : Pengalaman bermain yang pasti seru bg tapi kadang susah juga bang, 

Kadang kalau lagi kalah itu malah jadi penasaran buat main terus sampai menang. 

Kalau nggak menang rasanya kayak ada yang kurang. Tapi ya itu, sering ganggu 

waktu belajar, apalagi kalau lagi seru mainnya. Nah kalau kalah itu saya biasanya 

mengeluarkan kata-kata kasar serta marah bg, karna ya itu sudah capek main 

malah kalah kan suasana hati jadi berubah ya bg, kadang jadi gamood ngerjain 

apa pun jadinya bg 

3. Bagaimana Anda berkomunikasi dengan pemain lain selama bermain? 

Jawab : Komunikasi dengan pemain lain kadang ya ngobrol secara langsung bang 

karena kan teman main bareng saya ada dikedai jadi kami bareng main nya bang 

ngobrol gitu aja bg, kalau untuk teman yang beda tempat kami memakai Voice 

Chat  atau chat text bg, biar lebih mudah untuk komunikasi pasal strategi bg. 

4. Bagaimana Mobile Legends memengaruhi cara Anda melihat diri sendiri? 

Jawab : Bagi saya dampak positif nya tu bg terutama dalam pembentukan Diri dan 

pengembangan keterampilan sosial, dalam game saya sering merasa dihargai dan 



 

 

diakui atas kontribusi saya dalam tim bg, karena terkadang kunci kemenangan itu 

ada ditangan saya bg hahaha, dan juga di game ini saya bisa belajar tentang 

strategi dan kerja sama tim bg bagaimana cara kerja dalam tim itu saya jadi tau di 

game ini bg, kemenangan tidak bisa diraih dengan sendiri tapi harus dengan kerja 

sama yang baik agar kemenangan tercapai bg, nah untuk sisi negatifnya saya lebih 

sering berkata kasar serta marah-marah bg jadi suasana hati langsung berubah bg 

dari yang awalnya senang bermain game, malah jadi emosi karna kalah bg 

hahaha, dan juga saya jadi ketergantungan dalam main game ini bg karena bisa 

berdampak pada interaksi sosial saya yang harusnya interaksi sosial ini yang harus 

saya kembangkan bg agar bisa memperbanyak relasi bg 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

Nama    : Hidayatullah  

Kelas    : 8 Mtsn Koto Tibun 

Usia    : 15 Tahun 

Tanggal Wawancara  : 6 September  

Pukul    : 16.50 Wib 

Lokasi    : Kedai Tek Wati 

 

1. Apa yang membuat Anda mulai bermain Mobile Legends? 

Jawab : Waktu itu diajak teman main bareng. Tapi aku nggak terlalu sering kayak 

yang lain, biasanya dua atau tiga jam sehari. Mainnya juga lebih sering sendiri 

kadang kadang juga sama teman yang ada dikedai bg, sekadar buat hiburan aja, 

biar nggak bosen. Dan kalau permainan nya itu agak lebih serius maka saya 

menjadi penengah agar tidak menjadi konflik antara teman teman yang lainnya bg 

2. Apakah Anda pernah merasa kesulitan untuk berhenti bermain?  

Jawab : Ngga karena saya bisa membatasi jam main dengan cara main game 

cuman 1-3 Jam saja tidak seperti teman yang lain mainnya sampe 5-7 jam sehari, 

kadang saya bantu orang tua jadi ga terlalu fokus untuk bermain lebih baik saya 

gunakan waktu saya untuk hal positif lainnya. 

3. Bagaimana Anda berkomunikasi dengan pemain lain selama bermain? 

Jawab : Komunikasi langsung bg karena mainnya bareng di kedai tek wati 

biasanya kami nongkrong disitu, nah kadang kadang saya main dari rumah bg jadi 

saya komunikasi lewat chat di game aja bg 

4. Apa dampak positif dan negatif dari bermain game ini bagi Anda? 

Jawab : Iya bg game ini ada sisi positif dan negatifnya bg karena itu kita harus 

pande pande mengontrolnya bg jangan sampai game tersebut yang mengontrol 

kita tetapi kita lah yang mengontrol game tersebut, kalau untuk sisi positif nya 

saya bisa main bareng temen bercanda bareng serta melakukan kerja sama tim 

yang baik bg sehingga ikatan Kerjasama kami itu terjalin bg, nah untuk sisi 

negatif nya itu tergantung dari diri kita sendiri bg, kalau aku pribadi tidak terlalu 

merasakan dampak negatifnya ya bg tpi kalau saya lihat teman saya Raja tu bg, 

dia udah kelihatan dampak negatifnya bg karena setiap kalah dia selalu ngomong 

kasar dan membentak  

5. Bagaimana Mobile Legends memengaruhi cara Anda melihat diri sendiri? 

Jawab : Ya dari cara ngatur waktu agar tidak terlalu sering bermain dan juga dari 

komunikasi saya lebih bagus karena kan main Mobile Legends harus saling 

berbagi strategi dari situ saya bisa berkomunikasi dengan baik dan juga tidak 

canggung lagi, serta meningkatkan Kerjasama saya dalam tim juga mempengaruhi 

saya dalam berkelompok dikelas juga 



 

 

 

 

Nama    : Tedi Jonatan 

Kelas    : 9 Mtsn Koto Tibun 

Usia    : 16 Tahun 

Tanggal Wawancara  : 6 September  

Pukul    : 17.00 Wib 

Lokasi    : Kedai Tek Wati 

 

1. Apa yang membuat Anda mulai bermain Mobile Legends? 

Jawab : Tiga tahun lalu karena tertarik pada tantangan dan kompetisi yang 

ditawarkan oleh permainan tersebut. Saya bermain selama empat hingga lima jam 

sehari, sering kali bersama teman-temannya di kedai. Game ini tidak hanya 

menjadi sarana hiburan, tetapi juga alat untuk menyalurkan jiwa kompetitifnya 

dan mempererat hubungan sosial. Dalam tim, ia memiliki peran penting sebagai 

mediator yang mampu menenangkan konflik dan menjaga harmoni, berkat gaya 

komunikasinya yang sopan dan fokus pada kerja sama. 

2. Bagaimana pengalaman Anda saat bermain, terutama dalam situasi 

tegang?  

Jawab : Pengalaman bermain ya seru bg karena bisa ningkatin Kerjasama tim 

dalam permainan, dan juga kadang saya menjadi penengah apabila teman ada 

yang ngomong kasar dan hampir pertengkaran, jadi ya saya yang jadi 

penengahnya bang agar bisa berbaikan lagi kadang heran juga karna main game 

bisa jadi pertengkaran. 

3. Apa dampak positif dan negatif dari bermain game ini bagi Anda? 

Jawab : Kalau untuk dampak positifnya saya bisa mengatur strategi dan bisa 

mengatur waktu bermain bang, nah kalau menang itu rasanya happy bang, kalau 

untuk sisi negatifnya bang itu jika bermain berlebihan bang sampe ga kenal waktu 

nah itu bisa jadi dampak negatif dari permainannya bg, ada juga sisi negatifnya 

dari permainan ini kita bisa menjadi emosi bang kalau kalah tapi kalau untuk saya 

sendiri masih bisa ngontrol emosi bg. 

4. Bagaimana Anda berkomunikasi dengan pemain lain selama bermain? 

Jawab : Untuk komunikasi lebih sering nya secara langsung karena mainnya 

dikedai bg bareng teman biar bisa naikin rank lebih cepat kalau main sama orang 

lain yang ga dikenal kadang bisa jadi kalah bg, makanya saya lebih sering main 

dengan teman dikedai. 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

Nama    : Raja 

Kelas    : 8 Mtsn Koto Tibun 

Usia    : 15 Tahun 

Tanggal Wawancara  : 6 September  

Pukul    : 17.25 Wib 

Lokasi    : Kedai Tek Wati 

 

1. Apa yang membuat Anda mulai bermain Mobile Legends? 

Jawab : Aku udah tiga tahun juga, Bang. Awalnya cuma coba-coba karena teman-

teman banyak yang main, tapi lama-lama aku jadi suka banget. Tantangan dalam 

game ini bikin ketagihan, apalagi kalau bisa menang. Biasanya aku main enam 

sampai delapan jam sehari. Seru sih, tapi ya kalau kalah, suka nggak tahan, Bang, 

suka naik darah 

2. Bagaimana pengalaman Anda saat bermain, terutama dalam situasi 

tegang?  

Jawab : Seru bang apalagi posisi di permainan lagi tegang kadang saya ngomong 

kasar sama teriak teriak buat semangatin tim bang tapi ya gitu bg kalau kalah 

makin emosi jadinya, jadi ya gitu saya luapin emosi dengan teriak bg. 

3. Apa dampak positif dan negatif dari bermain game ini bagi Anda? 

Jawab : Kalau untuk dampak positifnya bang game Mobile Legends ini jadi 

tempat saya mencurahkan dan juga menunjukkan kemampuan strategis yang saya 

miliki bg agar tercapainya kemenangan bg, dan juga terkadang kalau saya bisa 

menjadi pemain kunci di tim kadang bisa meningkatkan kepercayaan diri bg 

dikalangan para pemain Mobile Legends yang lain, kalau untuk dampak negatif 

nya bang saya bermain mobile legends ini bg saya cenderung lebih 

ketergantungan kadang bisa main selama 6-8 jam sehari bang kadang kalau kalah 

sering kali saya merasa frustrasi dan emosi saya kadang tidak terkendali bang 

jadinya saya suka marah-marah gajelas gitu bang heheh 

4. Bagaimana Mobile Legends memengaruhi cara Anda melihat diri sendiri? 

Jawab : Pengaruh yang saya rasakan ya gitu bg ini jadi tempat saya menyalurkan 

hobi, karena saya suka main strategi dan juga kompetitif, tapi ya gitu bg kadang 

emosi karna kalah itu jadi memengaruhi saya lebih sering emosi karena game. 

Dan berdampak pada komunikasi saya yang selalu memakai nada tinggi bg. 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

Nama    : Naldo 

Kelas    : 8 Mtsn Koto Tibun 

Usia    : 15 Tahun 

Tanggal Wawancara  : 6 September 2024  

Pukul    : 17.35 Wib 

Lokasi    : Kedai Tek Wati 

 

1. Apa yang membuat Anda mulai bermain Mobile Legends? 

Jawab : Dua tahun lalu, Bang. Awalnya cuma iseng, tapi ternyata aku suka banget 

karena bisa kenalan sama orang baru. Game ini seru banget buat cari teman baru. 

Aku biasanya main tiga sampai empat jam sehari, sering bareng teman-teman 

lama juga bang mainnya dikedai yang biasa kami buat untuk nongkrong. Selain 

bikin makin akrab sama teman lama, aku juga sering dapat teman baru dari 

berbagai daerah lewat game ini karena permainan ini banyak diminati orang bang 

makanya gampang ketemu orang baru walaupun secara online, nah kalau untuk 

mengatur jam main saya mainnya tu tiga sampai empat jam bang, kalau menang 

itu bisa lebih lama bang karena emang seseru itu bang. 

2. Bagaimana pengalaman Anda saat bermain, terutama dalam situasi 

tegang? 

Jawab : Aku biasanya kalau main itu nggak suka marah-marah atau pakai bahasa 

kasar. Kalau tim mulai konflik karena kalah ataupun salah strategi, aku biasanya 

coba nenangin supaya suasana tetap adem. 

3. Apa dampak positif dan negatif dari bermain game ini bagi Anda?  

Jawab :  Kalau untuk dampak positif nya saya bisa memperluas jaringan bang baik 

dengan teman-teman lama maupun orang baru dari berbagai daerah. Permainan ini 

juga membantu mengembangkan keterampilan komunikasi interpersonal, dan juga 

seperti menjaga keharmonisan tim, meredam konflik dan juga komunikasi saya 

bisa lebih ngga kaku bang sama orang lain, biasanya saya kalau ngomong agak 

kaku dan juga pemalu bang tapi semenjak bermain game online Mobile Legends 

saya bisa kaya gini bang. Selain itu, game ini menjadi sarana hiburan yang 

menyenangkan. Kalau untuk dampak negatif nya bang saya jadi Ketergantungan 

pada Mobile Legends berpotensi membuat lupa waktu ketika permainan menjadi 

terlalu seru, yang bisa mengganggu jadwal aktivitas lainnya. Walaupun saya 

memiliki kendali baik tapi ada resiko juga bang kalau saya terlalu keseringan 

bermain bang. 
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1. Apa yang membuat anda tidak bermain Mobile Legends? 

Jawab : Karena saya lebih suka melakukan hal hal positif seperti ekstrakulikuler 

di sekolah membantu orang tua dan juga belajar dimalam harinya, jadi saya tidak 

ada waktu untuk bermain game, saya juga kadang duduk dikedai hanya untuk 

menyapa teman teman. 

2. Bagaimana cara anda menghindari tidak bermain game? 

Jawab : Saya mengisi waktu luang dengan membantu orang tua dan juga saya 

lebih sering ikut ekstrakulikuler paskibra di sekolah jadi ya tidak terlalu tertarik 

bermain game online tersebut. 

3. Bagaimana cara anda melihat dampak game ini pada teman anda? 

Jawab : Saya melihat dampak dari game Mobile Legends ini cukup signifikan 

dalam interaksi sosial di lingkungan kami akibat permainan ini. Sebelumnya, 

kami sering menghabiskan waktu bersama untuk bermain olahraga atau hanya 

sekadar berkumpul dan berbincang. Namun, sejak banyak teman mulai bermain 

Mobile Legends, kebiasaan itu mulai berkurang. Mereka lebih sering 

menghabiskan waktu di rumah atau bermain secara online, bahkan ketika kami 

berkumpul secara langsung. Akibatnya, suasana di lingkungan kami terasa kurang 

hidup dan interaksi sosial menjadi lebih terbatas dibandingkan dengan 

sebelumnya. Selain itu, saya merasa bahwa remaja yang bermain Mobile Legends 

cenderung lebih sering menyendiri, terutama ketika mereka sedang asyik dengan 

permainan. Saya pernah melihat beberapa teman yang memilih bermain game ini 

meskipun sedang berada di acara keluarga atau kegiatan sosial lainnya. Hal ini 

membuat mereka terlihat lebih terpisah dari kehidupan sosial di sekitar mereka 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

Lampiran 2 Dokumentasi 

Wawancara Bersama Yopi selaku remaja yang bermain game online Mobile 

Legends 

 
Wawancara Bersama Hidayatullah selaku remaja yang bermain game online 

Mobile Legends 

 
 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

Wawancara Bersama Tedi selaku remaja yang bermain game online Mobile 

Legends 

 

 
 

Wawancara Bersama Raja selaku remaja yang bermain game online Mobile 

Legends  

 
 

 

 



 

 

 

 

 

 

Wawancara Bersama Naldo selaku remaja yang bermain game online Mobile 

Legends  

 
 

 

Wawancara Bersama M. Danil Bakrinur selaku remaja yang tidak bermain game 

 
 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Responden 

Interaksi dalam 

Permainan 

Dinamika 

Komunikasi 

Interpersonal 

Dampak pada 

Pembentukan Diri 

Yopi (R1) Sering emosi, 

menggunakan 

bahasa kasar saat 

kalah 

Sifat emosional 

memicu konflik 

dengan tim 

Negatif: Cenderung 

reaktif, kurang 

kontrol emosional 

Hidayatullah 

(R2) 

Kalem, formal 

dalam 

komunikasi 

Berinteraksi dengan 

tenang, menghindari 

konflik 

Netral: Tidak banyak 

pengaruh signifikan 

Tedi Jonatan 

(R3) 

Sopan, 

menenangkan 

konflik 

Membantu 

menciptakan 

komunikasi yang 

harmonis dalam tim 

Positif: 

Meningkatkan 

kepercayaan diri dan 

kepemimpinan 

    

Raja (R4) Nada tinggi, 

sering marah-

marah 

Komunikasi agresif 

sering memicu 

ketegangan 

Negatif: Sulit 

mengendalikan 

emosi, memengaruhi 

hubungan sosial 

Naldo (R5) Ramah, menjaga 

suasana tetap 

positif 

Interaksi yang 

ramah menciptakan 

hubungan 

interpersonal yang 

baik 

Positif: 

Meningkatkan 

kepercayaan diri 

Tabel 5. 1 Penyajian data 


