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INTI SARI  

Mobile Legends merupakan salah satu game online populer yang hingga 
saat ini banyak dimainkan oleh berbagai macam kalangan, terutama mahasiswa. 
Meskipun game online merupakan salah satu cara untuk menghibur diri, namun 
tidak sedikit mahasiswa yang mengalami kecanduan karena seringnya bermain 
game online Mobile Legends, bahkan hingga berpengaruh terhadap komunikasi 
interpersonal. Seperti menjadi lebih sering mengurung diri dengan bermain game 
Mobile Legends dibanding harus berinteraksi langsung dengan teman dan orang 
sekitar. Melihat permasalahan tersebut, peneliti melakukan penelitian terkait 
Perilaku Komunikasi Interpersonal Mahasiswa Pengguna Aktif Game Online 
Mobile Legends di daerah Sleman, Yogyakarta. Penelitian ini bertujuan untuk 
mengetahui bagaimana dampak bermain game online Mobile Legends terhadap 
pola komunikasi interpersonal mahasiswa daerah Sleman, Yogyakarta. Jenis 
penelitian ini adalah penelitian kualitatif yang bersifat deskriptif dengan melakukan 
observasi, wawancara, dan dokumentasi sebagai teknik pengumpulan data. Analisis 
data melalui proses reduksi, penyajian data, dan penarikan kesimpulan. Hasil 
temuan yang didapatkan antara lain terdapat pengaruh dari pemain aktif game 
online Mobile Legends terhadap komunikasi interpersonal mahasiswa, mahasiswa 
menjadi lebih memilih untuk menghabiskan waktu sendiri bermain game, susah 
berbaur serta perubahan pola perilaku komunikasi menjadi tidak efektif. Perilaku 
komunikasi ini juga menunjukkan penurunan kemauan untuk berkomunikasi secara 
aktif, sulit berbaur dengan orang lain, dan kurang responsif terhadap komunikasi 
lisan. Mereka lebih suka berinteraksi dengan sesama pemain dalam lingkaran game 
dan seringkali menggunakan ekspresi emosi serta bahasa kasar saat bermain. 

Kata Kunci: game mobile legends, komunikasi interpersonal, mahasiswa. 
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ABSTRACT 

Mobile Legends is one of the popular online games that is currently played by 
various groups, especially students. Although online games are a way to entertain 
themselves, not a few students experience addiction due to frequent playing of Mobile 
Legends online games, even to the point of affecting interpersonal communication. Like 
being more often confined to playing Mobile Legends games than having to interact 
directly with friends and people around. Seeing these problems, researchers conducted 
research related to the Interpersonal Communication Behavior of Students who are 
Active Users of Mobile Legends Online Games in the Sleman area, Yogyakarta. This 
study aims to determine how the impact of playing Mobile Legends online games on 
the interpersonal communication patterns of students in the Sleman area, Yogyakarta, 
and to find out the negative and positive impacts of playing Mobile Legends online 
games on students in the Sleman area, Yogyakarta. This type of research is descriptive 
qualitative research by conducting observation, interviews and documentation as data 
collection techniques. Data analysis through the process of reduction, data 
presentation and conclusion drawing. The findings obtained include the influence of 
active players of the Mobile Legends online game on student interpersonal 
communication, students spend more time alone than having to interact with others 
and less health. While the positive impact is that players can make new friends from 
new players or other players and can entertain themselves. This communication 
behavior also shows a decrease in willingness to communicate actively, difficulty in 
blending with others, and less responsiveness to verbal communication. They prefer 
interacting with fellow players within the gaming circle and often use emotional 
expressions and coarse language while playing. 

 

Keywords: mobile legends game, interpersonal communication, college students. 

 


