BAB I FPENDAHULUAN

i.1. Latar Belakang Masalah

Perkembangan teknologi dan ilmu pengetabuan di era modern ini berkembang
dengan sangat pesat, sehingga selalu menghasilkan suatu produk teknologi yang
tidak terhitung jumishnya. Dengan adanya teknologi sudab banyak membantu
kehidupan manusia hifgga sasf i dari berbagai aspek seperti pada bidang
kesehatan, pqﬂ%n. bm ﬂm ﬁw!!hgnmﬁl. m satu produk teknologi
yang sampat saat i 'ﬁmmuhhhﬂ‘lmgm kalangan mymkﬂ! adalah game
nline. Game online merupakan suatu perkembangan feknologi yang bertujuan
w-ﬁ.ﬂ:mm dengan nmngguuaknn kunﬂui'ﬁuﬁ#ﬂiyringnn imrrqmt:r
Iw stik saja nomun sekurang game ondine sudah MMM
mﬂﬂh perangkat smartphone. Tujuan awal dibuatnya mlurlj‘.vhly!!lﬂlhuntuk

me:Wh kegiatan dikehidupan sehari-hari, namun penggunaan mtphcne
yung berlebiban justru membuat penggunanyn lupa wakiu bahkan dinilai dapat
‘melakukan hal -.1.':111.5 tidak bermanfant, salah satumya adalah menggunakan
smariphone untuk bermain game. Sebenarnya penggumsan smartphone untuk
bermain game tidak sepenuhaya busuk, akan menjadi burtk apabila memainkannya
setiap hari tanpa memikirkan waktu dan sekitar.

Gam m Iww salah satu game online bergenre MOBA
(Maltiplayer Onfine Battle Arcu) di mana pada game ini dilakukan oleh beberapa
pemain eniine di dunia mays. Funﬂ&punmﬂmu karakter dan bergabung
dengan timnya yang hi:rjum.lah lima nrun;'a_: lalu I:mtanumg melawan tim dan pemain
lainnya dengan tujuan untuk menghancurkan struktur utama | feree) pada tim
lawan. Apabila berhasil memenangkan pertandingan maka peringkat akun pemain



akan naik yang ditandai oleh pemberian bintang pada setiap kemenangan. Hal ini
yang menyebabkan pemain ingin terus memainkannya untuk meningkatkan
bintang pada akun mehife legends miliknya. Di zaman sekarang ini game enline
tidak hanya bertujuan sebagai aburan saja, namun juga dapat menghasilkan pundi-
pundi rupish melalui perlombaan atau twmamen. Apabila pemain tersebut dapat
memenangkan perlombaan maka akin memperols h hadiah mulai dari piala, vang
ratusan, jutasn hnm mil yaran Eq‘.hll. Tihk lhqn itu, bahkan pemenang
turnamen jika sudah ﬂrmgmperhmhnmdmhrhn]m pada turnamen
ke tingkatan yang lebih tinggi maka dapat disebut dengan g plaver. Schingga,
pro plaver vang sudah memenangkan banyak tumamen dan sudah dianggap jago
dapat memanfistkan keterampilannya untuk melakukan streaming di aplikasi
online seperti Youtube untuk menambah penghnﬁl'n melalul diSense juga
menambal  kepopularitasannys,  Tidak  semua  pemain  Mobile Legends
_ mwm untuk menjadi pro plaver. Namun, terkadang meskipun memainkan
-samﬂnbﬁr Ligends hanya untuk hiburan saja, tidak sedikit pemain yang merasa
.ﬁsﬂl ETm |keknlnhun,dmbmn}rnpem1m_'hpul:ﬂmmhhﬁn.nmun
{pum:ﬂfnglm] hmgga kemengngan dotang dan peropin merasa poas, Hal mi bisa
:Hubul dengan kecanduan. Kecanduan bermain M.wuﬂ‘w Hgi pemain ini
dmmmmww Menurut Morshan-Martin & Schumacher
dalam ﬁﬂtﬂm ﬂll M pada tahun 2010, menjelaskan bahwa intermer
. P ol mmth.mmyangdnhkukan
secara Emru]nng—ulang vang hﬁhubungan mmumnn intermet bersifat
paiologis atau pen]akum m'ﬁ# Di dalam buku DSM-5 yang
ditulis aleh Asosiasi Psikiatris Amerika pada tahun 2013, menjelaskan bahwa

internet gaming disorder berkaitan dengan berbagai macam dampak negatif, di
antaranyn adolah menyebabkan rusaknya hubungan dengan orang di sekitar dan
dapat mengganggu aktivitas sehari-hari. Perasaon tidak puas yang menyebabkan
pemEin ingm terus memainkan ganre membuat kurangnya mteraksi dengan orang

sekitar di kehidupan nyata. kurangnya perhatin, agresif, stress. prestasi akademik

[ ]



menjadi rendah. rusaknya memori di masa lolu, perasasn  kesendirian, don
ketidakbahagiaan. Selain itu, dampak psikosomatis yang dapat terjadi adalah jam
tidur yang berantakan. Kecanduan game onfinge Mobile Legends merupakan
tindakan yang bersifat kronis don komspulsif untuk memuaskan diri terhadap
permainan dengan m:.ugu.minik:l# internet lﬁtw dapal menimbulkan masalah
pada kehidupan sehart-hari. mmﬁmm handphone dan merasa
marah h;ﬂl:h mengzlami kekalahan sering terjadi. M hal ini terus berlanjut
nﬂiﬂﬁhwntu'lmndwwEthl perilaku mahasiswa yang mungkin bisa
berpengaruh juga dalam berinteraksi sosial di kehidupan nyata.

Berdasarkan pengamatan penulis, mahasiswa di dim:qh Sleman. Yogynkarta
hﬂ]ﬂkmmkan game onfine Mohile Legends dltﬂmnmmmkﬂ.n
M]ﬂﬂg lain. Mereka basanys memainkan geime M&-_wkmkﬂ
sedang berkumpul bersama teman di dalam cafi- maupun di tempat gﬁg&&imnyn
‘memarut mereka nyaman digunakan untuk bermain game. Bahiksn, terkading untuk
“memamkannya mereks sering begndang hingga dmtl:hﬁ.H;ll mljl.qtmdmnggap
Wjar, pndnl;nl vang sebenaenys hal tersebut adalah hal yang megatil karena
berdampak buruk terhadap kehidupan sehari- h.itmjm. K!hi.a. Fmam sedang
mwmmm pemain akan fokus terhadap game yang

nkannyu dan akan mengabaikan hal-hal yang ada di sekitar. Seperti
keliki'mﬁimw same laly ditanyn mengenai suatu hal. kebanyakan
pemain akan cenderung. diam beranggapan bahwa it merasa tidak mendengar
karena terlalu fokus terhadap’ game vang sedang dimainkannya, sehingga pola
komunikasi menjodi tidak efektifl Frekuensi bermain game Mobile Legends

dianggap tidak wajar ketika seseorang memiliki masalah dalam hal kurangnya
pemenuhan kebutuhan tidur. di mans seseorang tersebut labih memilib untuk tidur
larut malam dan harus bangun pagi karena kewajiban sebagai pelajar (Lestari,
Rafi"ah, Maliga, 2022). Seperti halnya mahasiswa vang sudah mengalamai gaming
divorder, mercka mampu meniainkan game selama berjam-jam nonstop hingga
larut malam. Bahkan tingkah laku dan sikap mereka juga tidak sediki berubah. Hal



ini kemungkinan merupakan akibat dari pengaruh seringnya bermain game, Efek
yang paling jelas adalah ketika mereka akan memiliki sedikit hubungan di
kehidupannya. Mereka akan jarang berinteraksi dengan teman, keluarga, orang-
orang yang berada di sekitar dan lebih memilih untuk menyendiri bermain game.

1) Penelitian ini diharapkan dapat memberikan pemahaman mengenai
pengaruh negatif karena kecanduan zame Mobile Legends terhadap
‘komunikasi interpersonal.



2) Penelitian mi diharapkan dapat memberikan masukan dan
peringatan terhadap orangtua untuk lebih memperhatikan anak-
anaknya agar tidak kecanduan bermain game Maohile Legends.

3) Penelitian ini dibarapkan-dap uru]ld:mfemmmnukpﬂnlnmn

Pada bab ini menjelaskan mengenai jenis penelitian, subjek penelitian,
dan metode pengumpulan data,

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN



Bab ini merupakan penjelasan mengenai data hasil analisis dan bukti
- S
metode dan teori yang digunakan.
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