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ABSTRAK  

Permainan daring kompetitif tidak hanya berfungsi sebagai sarana hiburan, tetapi juga 

berkembang menjadi ruang interaksi sosial yang memproduksi makna identitas. Dalam 

Mobile Legends: Bang Bang (MLBB), fitur chat in-game kerap digunakan untuk melabeli 

dan mengevaluasi pemain lain melalui rujukan identitas sosial, khususnya suku dan 

nasionalitas. Fenomena ini menunjukkan bahwa komunikasi dalam game tidak bersifat 

netral, melainkan memuat relasi kuasa dan cara pandang kolektif terhadap kelompok 

sosial tertentu. Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dengan metode Analisis 

Wacana Kritis model Teun A. van Dijk yang menekankan hubungan antara dimensi teks, 

kognisi sosial, dan konteks sosial. Data diperoleh dari dokumentasi chat in-game yang 

dikumpulkan melalui tiga konteks permainan, yaitu pertandingan solo ranked, interaksi 

komunitas, dan pertandingan lintas negara melalui streaming.Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa wacana identitas sosial dalam chat MLBB membentuk empat pola 

utama, yakni pelabelan identitas, generalisasi stereotip, polarisasi ingroup–outgroup, dan 

dehumanisasi simbolik. Identitas sosial dimobilisasi sebagai strategi wacana untuk 

menilai performa, melimpahkan kesalahan, dan menegaskan dominasi simbolik. Temuan 

ini menegaskan bahwa agresivitas verbal dalam game daring beroperasi secara sistematis 

sebagai wacana identitas sosial berbasis suku dan nasionalitas. 

Kata Kunci: Mobile Legends: Bang Bang, Identitas Sosial, Analisis Wacana Kritis, 

Teun A. van Dijk, Game Daring. 
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ABSTRACT   

Competitive online games have evolved beyond entertainment into spaces of social 

interaction where meanings and identities are discursively constructed. In Mobile 

Legends: Bang Bang (MLBB), the in-game chat feature is frequently used to label and 

evaluate other players through references to social identities, particularly ethnicity and 

nationality. This phenomenon indicates that communication within the game is not 

neutral, but instead reflects power relations and collective perceptions of social groups. 

This study employs a qualitative approach using Critical Discourse Analysis based on 

Teun A. van Dijk’s model, which emphasizes the interrelation between textual structures, 

social cognition, and social context. The data consist of in-game chat documentation 

collected from three gameplay contexts: solo ranked matches, community interactions, 

and cross-national matches conducted through streaming platforms. The findings reveal 

that social identity discourse in MLBB chat forms four dominant patterns: identity 

labeling, stereotypical generalization, ingroup–outgroup polarization, and symbolic 

dehumanization. Social identities are mobilized as discursive strategies to evaluate 

performance, shift blame, and assert symbolic dominance. These results demonstrate that 

verbal aggression in online games operates systematically as a form of social identity 

discourse based on ethnicity and nationality. 

Keywords: Mobile Legends: Bang Bang, Social Identity, Critical Discourse Analysis, 

Teun A. van Dijk, Online Games.


