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ABSTRAK 

 

 Game online seperti Mobile Legends: Bang Bang tidak hanya menjadi 

hiburan bagi remaja, tetapi juga memengaruhi pola komunikasi sosial mereka. 

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis peran Mobile Legends dalam 

pembentukan komunikasi sosial pada remaja usia 15-20 tahun menggunakan 

pendekatan kualitatif fenomenologi melalui wawancara mendalam dengan lima 

informan.Hasil penelitian menunjukkan bahwa permainan ini membantu 

meningkatkan keterampilan komunikasi verbal dan nonverbal, terutama melalui 

fitur voice chat dan chat teks, sehingga pemain lebih percaya diri dalam berbicara, 

lebih cepat dalam merespons situasi, serta lebih terbuka dalam menjalin hubungan 

sosial., Mobile Legends melatih strategi komunikasi dalam kerja tim dengan 

mengajarkan pemain cara menyampaikan instruksi dengan jelas dan efektif.Namun, 

penelitian ini juga menemukan dampak negatif, seperti kecenderungan berbicara 

terlalu langsung tanpa memperhatikan etika komunikasi, penggunaan bahasa 

singkat atau kasar, serta munculnya perilaku toxic yang dapat merusak hubungan 

sosial. Beberapa pemain juga mengalami pergeseran pola komunikasi, di mana 

mereka lebih nyaman berinteraksi secara digital dibandingkan tatap 

muka.Kesimpulan dari penelitian ini adalah bahwa Mobile Legends dapat menjadi 

alat yang bermanfaat dalam mengembangkan keterampilan komunikasi sosial 

remaja jika digunakan secara bijak. Untuk mengurangi dampak negatifnya, 

diperlukan kesadaran dari pemain, pengawasan dari orang tua, serta pengelolaan 

waktu bermain yang seimbang agar manfaat dari permainan ini dapat dioptimalkan 

dalam kehidupan sehari-hari.  

 

Kata Kunci: Game online, Mobile Legends, komunikasi sosial, remaja, interaksi 

digital, kerja sama tim, perilaku toxic. 
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ABSTRACT 

 

 Online games such as Mobile Legends: Bang Bang are not only 

entertainment for teenagers, but also influence their social communication patterns. 

This research aims to analyze the role of Mobile Legends in the formation of social 

communication in teenagers aged 15-20 years using a qualitative phenomenological 

approach through in-depth interviews with five informants. The results of the 

research show that this game helps improve verbal and non-verbal communication 

skills, especially through the voice chat and text chat features, so that players are 

more confident in speaking, quicker in responding to situations, and more open in 

establishing social relationships. Apart from that, Mobile Legends trains 

communication strategies in teamwork by teaching players how to convey 

instructions clearly and effectively. However, this research also found negative 

impacts, such as the tendency to speak too directly without paying attention to 

communication etiquette, the use of short or harsh language, and the emergence of 

toxic behavior that can damage social relationships. Some players also experience 

a shift in communication patterns, where they are more comfortable interacting 

digitally than face to face. The conclusion of this research is that Mobile Legends 

can be a useful tool in developing teenagers' social communication skills if used 

wisely. To reduce the negative impact, awareness is needed from players, 

supervision from parents, and balanced management of playing time so that the 

benefits of this game can be optimized in everyday life. 

 

Keywords: Online games, Mobile Legends, social communication, teenagers, 

digital interaction, teamwork, toxic behavior. 
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