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ABSTRAK 

 

Game online adalah sebuah permainan digital yang dimainkan melalui koneksi internet 

dan lakukan secara perorang ataupun komunitas. Adapun beberapa game yang 

memiliki pupularitas yang sangat besar yaitu Mobile legends. Game Mobile legends 

ini memiliki dampak yang cukup besar bagi para remaja yaitu salah satunya dapat 

merubah perilaku seseorang. Penelitian ini juga mengutamakan kepada streamer yang 

memainkan Game Mobile legends ini dan dampaknya terhadap perilaku toxic. Game 

online adalah suatu permainan yang terkoneksi dengan koneksi internet yang 

dimainkan secara perorang ataupun komunitas. Adapun beberapa game yang memiliki 

pupularitas yang sangat besar yaitu Mobile legends. Game Mobile legends ini memiliki 

dampak yang cukup besar bagi para remaja yaitu salah satunya dapat merubah perilaku 

seseorang. Penelitian ini juga mengarah kepada streamer yang memainkan Game 

Mobile legends ini dan dampaknya terhadap perilaku toxic. Adapun tujuan yang dituju 

pada penelitian ini adalah untuk mengetahui atau mendeskripsikan faktor-faktor yang 

menyebabkan perilaku toxic pada streamer mobile legend. Metode penelitian ini 

menggunakan metode penelitian deskriptif kualitatif. Penelitian ini menggunakan 

teknik pengumpulan data melalui observasi dan dokumentasi. Dampak dari penelitian 

ini mengungkapkan jika faktor-faktor yang menyebabkan streamer Mobile legends 

berperilaku toxic sesuai dengan teori behavioral Thorndike yaitu melalui empat proses 

perkembangan law of readness, law of exercise, law of effect, dan law of attitude. Dari 

proses perkembangan teori behavior ini dapat dijabarkan bahwa faktor yang 

menyebabkan perilaku toxic streamer game Mobile Legend adalah 

ketidakseimbangnya tim, adanya ejekan atau hujatan, kurangnya kerja sama antar tim, 

dan kekesalan terhadap lawan, melempar beberapa barang. 

Kata kunci: Game., Perilaku Toxic, Streamer  
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ABSTRACT 

 

Online games are digital games that are played via an internet connection and are 

done individually or in a community. Some games that have very large popularity are 

Mobile legends. This Mobile legends game has a significant impact on teenagers, one 

of which can change a person's behavior. This study also focuses on streamers who 

play this Mobile legends game and its impact on toxic behavior. Online games are 

games that are connected to an internet connection that are played individually or in 

a community. Some games that have very large popularity are Mobile legends. This 

Mobile legends game has a significant impact on teenagers, one of which can change 

a person's behavior. This study also focuses on streamers who play this Mobile legends 

game and its impact on toxic behavior. The purpose of this study is to determine or 

describe the factors that cause toxic behavior in Mobile legends streamers. This 

research method uses a qualitative descriptive research method. This study uses data 

collection techniques through observation and documentation. The impact of this study 

revealed that the factors that cause Mobile legends streamers to behave toxically are 

in accordance with Thorndike's behavioral theory, namely through four development 

processes of the law of readness, law of exercise, law of effect, and law of attitude. 

From the development process of this behavioral theory, it can be explained that the 

factors that cause toxic behavior of Mobile Legend game streamers are team 

imbalance, taunts or insults, lack of cooperation between teams, and irritation towards 

opponents, throwing several items. 

Keywords : Game, Behavior, streamer


