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ABSTRAK 

 

Annisa Rizka Pratiwi, 2024, 201526, Pola Komunikasi Pemain Game 

Mobile Legends Dalam Berintraksi Sosial (Studi Kasus Mahasiswa Sekolah 

Tinggi Agama Islam Negeri Sultan Abdurrahman Kepulauan Riau). Program 

Studi Komunikasi Penyiaran Islam, STAIN Sultan Abdurrahman Kepulauan Riau.  

Penelitian ini dilakukan dalam rangka memantau laju perkembangan 

teknologi internet dan smartphone yang telah mengubah cara masyarakat 

berinteraksi, terutama melalui game online seperti Game Mobile Legends yang 

menjadi bagian penting dari kehidupan sehari-hari. Game Mobile Legends 

menawarkan pengalaman bersosialisasi dan berkompetisi, dimana pemain dapat 

berkomunikasi langsung dengan anggota tim, sehingga meningkatkan 

keterampilan komunikasi dan kerja sama. Namun, penggunaan bahasa yang 

kurang sopan dan ucapan kasar sering muncul, berpotensi merusak interaksi 

sosial. Oleh karena itu, penting untuk menyelidiki pola komunikasi mahasiswa 

STAIN Sultan Abdurrahman Kepulauan Riau dalam bermain Game Mobile 

Legends, untuk memahami dampak komunikasi yang efektif dan perilaku bahasa 

yang digunakan terhadap atmosfer sosial di dalam game dan lingkungan 

akademik. Hasil penelitian ini diharapkan memberikan wawasan mengenai 

pentingnya komunikasi yang baik serta implikasinya terhadap pembentukan 

karakter dan moral mahasiswa, serta menjadi peringatan mengenai dampak 

negatif perilaku komunikasi yang tidak sesuai dalam konteks sosial dan akademis. 

Penelitian ini adalah penelitian kualitatif yang berfokus pada mahasiswa 

STAIN Sultan Abdurrahman Kepulauan Riau. Pengumpulan data dilakukan 

melalui metode observasi dan wawancara, dengan memanfaatkan sumber data 

primer dan sekunder. Analisis data dilakukan dengan memberikan interpretasi 

terhadap data yang telah dikumpulkan, dan dari interpretasi tersebut, dapat 

diambil kesimpulan. 

Hasil dari penelitian ini menunjukkan: (1) Pola komunikasi mahasiswa 

STAIN Sultan Abdurrahman Kepri saat bermain Game Mobile Legends bersifat 

multi arah, dengan interaksi antara komunikator dan komunikan yang 

berkesinambungan untuk mencapai tujuan permainan. Setelah bermain, terjadi 

perubahan dalam frekuensi interaksi sosial, dari peningkatan hingga tidak ada 

perubahan sama sekali. (2) Dampak dari pola komunikasi ini terbagi menjadi 

dampak positif yang dirasakan oleh enam responden, negative yang dirasakan 

oleh satu responden, kombinasi keduanya yang dirasakan oleh dua puluh tujuh 

responden, dan tidak berdampak yang dirasakan oleh satu responden. Selain 

memberikan hiburan, Game Mobile Legends juga mengembangkan keterampilan 

komunikasi dan kerjasama, meskipun dapat mengakibatkan pemborosan waktu 

yang seharusnya digunakan untuk belajar. 

Kata kunci: Pola Komunikasi, Game Mobile Legends, Interaksi Sosial. 
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ABSTRACT  

 

Annisa Rizka Pratiwi,     ,       , Communication Patterns of Mobile 

Legends Players in Social Interaction (A Case Study of Students at Sultan 

Abdurrahman State Islamic College of Riau Islands). Islamic Broadcasting 

Communication Study Program, STAIN Sultan Abdurrahman Riau Islands. 

This research was carried out in order to monitor the pace of development 

of internet and smartphone technology which has changed the way people 

interact, especially through online games such as the Mobile Legends Game 

which is an important part of everyday life. Mobile Legends offers a socializing 

and competitive experience, where players can communicate directly with team 

members, thereby enhancing communication and teamwork skills. However, the 

use of impolite language and harsh remarks often arises, potentially damaging 

social interactions. Therefore, it is essential to investigate the communication 

patterns of students at STAIN Sultan Abdurrahman Riau Islands while playing 

Mobile Legends to understand the impact of effective communication and the 

language behaviors used on the social atmosphere within the game and the 

academic environment. The results of this study are expected to provide insights 

into the importance of good communication and its implications for character and 

moral development among students, as well as serve as a warning about the 

negative impact of inappropriate communication behaviors in social and 

academic contexts. 

This research is qualitative, focusing on students at STAIN Sultan 

Abdurrahman Riau Islands. Data collection was conducted through observation 

and interviews, utilizing both primary and secondary data sources. Data analysis 

involved interpreting the collected data, from which conclusions could be drawn. 

The results of this study indicate that: ( ) The communication pattern of 

STAIN Sultan Abdurrahman Riau Islands students while playing Mobile Legends 

is multidirectional, with ongoing interactions between communicators and 

communicants to achieve the game‟s objectives. After playing, changes in social 

interaction frequency occur, ranging from increases to no change at all. ( ) The 

impact of this communication pattern was divided into positive impacts felt by six 

respondents, negative impacts felt by one respondent, a combination of both felt 

by twenty-seven respondents, and no impact felt by one respondent. In addition to 

providing entertainment, Mobile Legends also develops communication and 

teamwork skills, although it can lead to wasted time that could have been used for 

studying. 

 

Keywords: Communication Patterns, Mobile Legends, Social Interaction. 
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PEDOMAN TRANSLITERASI ARAB LATIN 

KEPUTUSAN BERSAMA  

MENTERI AGAMA DAN MENTERI PENDIDIKAN DAN KEBUDAYAAN 

REPUBLIK INDONESIA 

Nomor: 158 Tahun 1987 

Nomor: 0543b//U/1987 

 

Transliterasi dimaksudkan sebagai pengalih-hurufan dari abjad yang satu ke 

abjad yang lain. Transliterasi Arab-Latin di sini ialah penyalinan huruf-huruf Arab 

dengan huruf-huruf Latin beserta perangkatnya.  

A. Konsonen 

Fonem konsonan bahasa Arab yang dalam sistem tulisan Arab 

dilambangkan dengan huruf. Dalam transliterasi ini sebagian dilambangkan 

dengan huruf dan sebagian dilambangkan dengan tanda, dan sebagian lagi 

dilambangkan dengan huruf dan tanda sekaligus.  

Berikut ini daftar huruf Arab yang dimaksud dan transliterasinya dengan 

huruf latin: 

Tabel 0.1: Tabel Transliterasi Konsonan 

Huruf Arab Nama Huruf Latin Nama 

Alif Tidak dilambangkan Tidak dilambangkan 

Ba B Be 

Ta T Te 

Ṡa ṡ es (dengan titik di atas) 



 

ix 
 

Jim J Je 

Ḥa ḥ ha (dengan titik di bawah) 

Kha Kh ka dan ha 

Dal D De 

Żal Ż Zet (dengan titik di atas) 

Ra R er 

Zai Z zet 

Sin S es 

Syin Sy es dan ye 

Ṣad ṣ es (dengan titik di bawah) 

Ḍad ḍ de (dengan titik di bawah) 

Ṭa ṭ te (dengan titik di bawah) 

Ẓa ẓ zet (dengan titik di bawah) 

`ain ` koma terbalik (di atas) 

Gain G ge 
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Fa F ef 

Qaf Q ki 

Kaf K ka 

Lam L el 

Mim M em 

Nun N en 

Wau W we 

ھ Ha H ha 

Hamzah „ apostrof 

Ya Y ye 

 

B. Vokal 

1. Vokal Tunggal 

Vokal tunggal bahasa Arab yang lambangnya berupa tanda atau harakat, 

transliterasinya sebagai berikut: 

Tabel 0.2: Tabel Transliterasi Vokal Tunggal 

Huruf Arab Nama Huruf Latin Nama 

Fathah A a 

Kasrah I i 
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Dammah U u 

 

2. Vokal Rangkap 

Vokal rangkap bahasa Arab yang lambangnya berupa gabungan antara 

harakat dan huruf, transliterasinya berupa gabungan huruf sebagai berikut: 

Tabel 0.3: Tabel Transliterasi Vokal Rangkap 

Huruf Arab Nama Huruf Latin Nama 

Fathah dan ya ai a dan u 

Fathah dan wau au a dan u  

Contoh: 

- kataba

- fa`ala

- suila

- kaifa

- haula

C. Maddah 

Maddah atau vokal panjang yang lambangnya berupa harakat dan huruf, 

transliterasinya berupa huruf dan tanda sebagai berikut: 

Tabel 0.4: Tabel Transliterasi Maddah 

Huruf Arab Nama Huruf 

Latin 

Nama 

Fathah dan alif atau 

ya 

ā a dan garis di atas 
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Kasrah dan ya ī i dan garis di atas 

Dammah dan wau ū u dan garis di atas 

Contoh: 

- qāla

- ramā 

- qīla

- yaqūlu

D. Ta‟ Marbutah 

Transliterasi untuk ta‟ marbutah ada dua, yaitu: 

1. Ta‟ marbutah hidup 

Ta‟ marbutah hidup atau yang mendapat harakat fathah, kasrah, dan 

dammah, transliterasinya adalah “t”. 

2. Ta‟ marbutah mati 

Ta‟ marbutah mati atau yang mendapat harakat sukun, transliterasinya 

adalah “h”. 

3. Kalau pada kata terakhir dengan ta‟ marbutah diikuti oleh kata yang 

menggunakan kata sandang al serta bacaan kedua kata itu terpisah, 

maka ta‟ marbutah itu ditransliterasikan dengan “h”. 

Contoh: 

-   raudah al-atfāl/raudahtul atfāl 

-   al-madīnah al-munawwarah/al-madīnatul munawwarah 

-  talhah 

 

E. Syaddah (Tasydid) 
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Syaddah atau tasydid yang dalam tulisan Arab dilambangkan dengan sebuah 

tanda, tanda syaddah atau tanda tasydid, ditransliterasikan dengan huruf, yaitu 

huruf yang sama dengan huruf yang diberi tanda syaddah itu. 

 

Contoh: 

-  nazzala 

- al-birr 

 

F. Kata Sandang 

Kata sandang dalam sistem tulisan Arab dilambangkan dengan huruf, yaitu 

 :namun dalam transliterasi ini kata sandang itu dibedakan atas ,ال

1. Kata sandang yang diikuti huruf syamsiyah 

 Kata sandang yang diikuti oleh huruf syamsiyah ditransliterasikan sesuai dengan 

bunyinya, yaitu huruf “l” diganti dengan huruf yang langsung mengikuti kata 

sandang itu. 

2. Kata sandang yang diikuti huruf qamariyah 

 Kata sandang yang diikuti oleh huruf qamariyah ditransliterasikan dengan sesuai 

dengan aturan yang digariskan di depan dan sesuai dengan bunyinya. 

 Baik diikuti oleh huruf syamsiyah maupun qamariyah, kata sandang ditulis 

terpisah dari kata yang mengikuti dan dihubungkan dengan tanpa sempang. 

Contoh: 

-   ar-rajulu 

-  al-qalamu 

-  asy-syamsu 

-  al-jalālu 

G. Hamzah 
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Hamzah ditransliterasikan sebagai apostrof. Namun hal itu hanya berlaku 

bagi hamzah yang terletak di tengah dan di akhir kata. Sementara hamzah yang 

terletak di awal kata dilambangkan, karena dalam tulisan Arab berupa alif. 

 

 

Contoh: 

- ta‟khużu 

- syai‟un

- an-nau‟u

- inna

 

H. Penulisan Kata 

Pada dasarnya setiap kata, baik fail, isim maupun huruf ditulis terpisah. 

Hanya kata-kata tertentu yang penulisannya dengan huruf Arab sudah lazim 

dirangkaikan dengan kata lain karena ada huruf atau harkat yang dihilangkan, 

maka penulisan kata tersebut dirangkaikan juga dengan kata lain yang 

mengikutinya. 

Contoh: 

-   Wa innallāha lahuwa khair ar-rāziqīn/ 

Wa innallāha lahuwa khairurrāziqīn 

-   Bismillāhi majrehā wa mursāhā 

 

I. Huruf Kapital 

Meskipun dalam sistem tulisan Arab huruf kapital tidak dikenal, dalam 

transliterasi ini huruf tersebut digunakan juga. Penggunaan huruf kapital seperti 

apa yang berlaku dalam EYD, di antaranya: huruf kapital digunakan untuk 

menuliskan huruf awal nama diri dan permulaan kalimat. Bilamana nama diri itu 
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didahului oleh kata sandang, maka yang ditulis dengan huruf kapital tetap huruf 

awal nama diri tersebut, bukan huruf awal kata sandangnya. 

Contoh: 

-   Alhamdu lillāhi rabbi al-`ālamīn/ 

Alhamdu lillāhi rabbil `ālamīn 

-   Ar-rahmānir rahīm/Ar-rahmān ar-rahīm 

Penggunaan huruf awal kapital untuk Allah hanya berlaku bila dalam tulisan 

Arabnya memang lengkap demikian dan kalau penulisan itu disatukan dengan 

kata lain sehingga ada huruf atau harakat yang dihilangkan, huruf kapital tidak 

dipergunakan. 

Contoh: 

-   Allaāhu gafūrun rahīm 

- Lillāhi al-amru jamī`an/Lillāhil-amru jamī`an 

 

J. Tajwid 

Bagi mereka yang menginginkan kefasihan dalam bacaan, pedoman 

transliterasi ini merupakan bagian yang tak terpisahkan dengan Ilmu Tajwid. 

Karena itu peresmian pedoman transliterasi ini perlu disertai dengan pedoman 

tajwid. 
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"Dalam setiap doa, ada harapan. Dalam setiap harapan, ada rahmat-Nya." 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Penggunaan internet telah menjadi suatu kebutuhan yang tak terhindarkan 

bagi masyarakat modern. Dukungan dari kemajuan teknologi smartphone yang 

semakin canggih memungkinkan akses internet menjadi lebih mudah dan cepat 

oleh khalayak luas. Hampir setiap orang memiliki akses ke internet dengan ujung 

jari mereka melalui smartphone. Fenomena ini menciptakan ekosistem digital 

yang begitu kuat, dimana individu dapat terhubung dengan dunia luar dengan 

cepat dan efisien.
1
 

Perkembangan internet memberikan kemudahan untuk mengakses hal 

apapun, terutama game online yang telah memainkan peran signifikan dalam 

budaya digital saat ini. Salah satu game yang paling sering dimainkan oleh 

mayarakat adalah game Mobile Legends. Game Mobile Legends dilengkapi 

dengan berbagai fitur atau desain yang menarik dan gameplay yang seru, game ini 

menawarkan pengalaman bermain yang seru dan kompetitif dengan tim player 

sebanyak lima orang yang membuat pengguna terus kembali untuk mencoba 

menjadi yang terbaik dalam pertempuran online.
2
 

                                                           
1
 Darma Putra Satria Dkk., “Perilaku Komunikasi Interpersonal Pemain Game Online 

„Mobile Legends‟ Di Lingkungan Keluarga,” Parahita : Jurnal Pengabdian Kepada Masyarakat 

2, No. 2 (31 Desember 2021): hal. 41. 
2
 Alda Juwita, Muhammad Alfikri, Dan Aulia Kamal, “Komunikasi Interpersonal 

Orangtua Dan Anak Pecandu Game Online Di Kota Tanjung Balai,” Sibatik Journal: Jurnal 

Ilmiah Bidang Sosial, Ekonomi, Budaya, Teknologi, Dan Pendidikan 1, No. 12 (28 November 

2022): hal. 2780. 
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Popularitas game Mobile Legends juga menunjukkan bagaimana game 

online telah menjadi bagian tak terpisahkan dari gaya hidup digital masa kini. 

Begitu juga bagi Mahasiswa dan Mahasiswi STAIN Sultan Abdurrahman 

Kepulauan Riau. Banyaknya pemain aktif setiap harinya mencerminkan betapa 

pentingnya permainan ini dalam keseharian Mahasiswa dan Mahasiswi tersebut. 

Baik sebagai sarana hiburan maupun sebagai bentuk interaksi sosial, Mobile 

Legends telah menjadi salah satu permainan yang paling diminati dikalangan 

Mahasiswa STAIN Sultan Abdurrahman Kepulauan Riau. Baik itu disaat istirahat, 

dikantin, dikelas dan waktu luang lainnya para Mahasiswa dan Mahasiswi STAIN 

Sultan Abdurrahman Kepulauan Riau terpantau menyempatkan waktu untuk 

bermain game Mobile Legends.  

Tak luput juga dibuktikan dengan seringnya diadakannya turnamen game 

Mobile Legends pada kegiatan - kegiatan yang diselenggarakan oleh pengurus 

organisasi dilingkungan STAIN Sultan Abdurrahman Kepulauan Riau. Hal ini 

menunjukkan bahwa fenomena game online telah menjadi bagian lengkap dari 

kehidupan masyarakat modern yang terus berkembang seiring dengan kemajuan 

teknologi dan koneksi internet yang semakin baik.
3
 

Game Mobile Legends tidak luput dari interaksi sosial, dalam hal ini 

tentunya membutuhkan komunikasi yang baik. Komunikasi secara umum 

mencakup segala bentuk pertukaran informasi yang terjadi dalam berbagai 

konteks kehidupan manusia. Berdasarkan percakapan sehari-hari hingga 

                                                           
3
 Dean Marcella Dan Hasan Sazali, “Fenomena Trash-Talking Antar Pemain Game 

Online Mobile Legends: Bang Bang (Studi Kasus Mahasiswa Ilmu Komunikasi UIN Sumatera 

Utara),” Jurnal Indonesia : Manajemen Informatika Dan Komunikasi 4, No. 3 (10 September 

2023): hal. 1139. 
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komunikasi dalam lingkup profesional, komunikasi merupakan inti dari interaksi 

manusia. Hal ini melibatkan tidak hanya penyampaian pesan verbal, tetapi juga 

ekspresi nonverbal, seperti bahasa tubuh dan ekspresi wajah, yang memberikan 

dimensi tambahan dalam memahami pesan yang disampaikan.
4
 

Pada game Mobile Legends penggunaan kata-kata yang dapat dipahami 

dengan baik merupakan bagian penting dari komunikasi yang efektif. Hal ini 

memungkinkan pesan yang akan disampaikan jelas dan dapat dimengerti, serta 

mencegah terjadinya kesalahpahaman atau konflik yang terjadi. Kemampuan 

mendengarkan yang baik juga diperlukan dalam komunikasi yang efektif, dimana 

individu benar-benar memberikan perhatian penuh pada apa yang dikatakan oleh 

lawan bicaranya tanpa terganggu oleh gangguan eksternal. 

Interaksi sosial dalam dunia virtual, Game Mobile Legends menyediakan 

fitur berkomunikasi dengan tim pemain, seperti voice chat, chatbox, dan quick 

chat.
5
 Banyak pemain cenderung mengekspresikan emosi mereka dengan cara 

yang kurang sopan, seperti berkata kasar.
6
 Kecenderungan berkata kasar dalam 

permainan dapat menimbulkan dampak negatif pada individu itu sendiri, serta 

lingkungan di sekitarnya. Perilaku yang muncul dari permainan game Mobile 

legends tersebut, dapat memperburuk kualitas interaksi sosial dalam game, dan 

                                                           
4
 Aulia Tri Utami, Desvian Bandarsyah, Dan Sulaeman Sulaeman, “Dampak Game 

Mobile Legends Terhadap Pola Interaksi Sosial Siswa Kelas V Di Sekolah Dasar,” Jurnal 

Educatio Fkip Unma 8, No. 3 (7 Agustus 2022): hal. 900-901. 
5
 Veronica Yourlanda dan Rara Ageng Cindoswari, “Analisis Komunikasi Virtual 

Gamers Mobile Legend Pada Siswa/i SMAN 21 Kota Batam,” Jurnal Communicology, volume 11, 

no. 1 (2023): hal. 6–7. 
6
 Yoga Yudha Prasetya, La Tarifu, dan La Iba, “Pengaruh Penggunaan Game Online 

Mobile Legend Terhadap Perilaku Komunikasi Siswa Sma Negeri 1 Kendari,” Jurnal Ilmu 

Komunikasi UHO : Jurnal Penelitian Kajian Ilmu Komunikasi dan Informasi 5, no. 1 (2020): hal. 

9–10. 
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dapat menciptakan atmosfer yang tidak nyaman serta mengganggu kerjasama 

antar para pemain.  

Islam mengajarkan adab dalam berbicara, salah satunya adalah larangan 

dalam berkata buruk. Sebagaimana firman Allah SWT dalam surah An-Nisa (4) 

ayat 148: 

                                                                                                      

Artinya: “Allah tidak menyukai perkataan buruk, (yang diucapkan) secara 

terus terang kecuali oleh orang yang dizalimi. Dan Allah Maha 

Mendengar, Maha Mengetahui.” (Q.S An-Nisa (4) ayat 148).7 

Ayat diatas menjelaskan bahwa Allah SWT tidak menyukai perkataan buruk 

yang diucapkan oleh siapa pun, artinya Allah pasti akan memberikan hukuman 

kepada pelakunya. Dampak dari berkata kasar tidak bisa diabaikan, selain 

merugikan diri sendiri, hal ini dapat menciptakan lingkungan yang tidak nyaman 

bagi masyarakat sekitar dan khususnya di lingkungan STAIN Sultan 

Abdurrahman Kepulauan Riau. 

Penggunaan bahasa yang tidak pantas dalam komunikasi mengancam nilai-

nilai moral yang dijunjung tinggi dalam lingkungan akademik yang berlandaskan 

prinsip-prinsip agama Islam. Dengan demikian, penelitian ini tidak hanya relevan 

secara akademis, tetapi juga memiliki implikasi yang signifikan dalam konteks 

pembentukan kepribadian dan moral mahasiswa di lingkungan pendidikan Islam. 

Berdasarkan pemaparan diatas, maka peneliti ingin mengetahui lebih dalam 

tentang pengaruh Game Mobile Legends dalam interaksi sosial. Dengan demikian, 

                                                           
7
 An-Nisa (4) : 148. 
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peneliti mengangkat tema pola komunikasi pemain Game Mobile Legends dalam 

berinteraksi sosial di kalangan Mahasiswa STAIN SAR Kepri. 

B. Batasan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah diatas, peneliti menentukan batasan 

masalah agar analisis yang dilakukan lebih spesifik : 

1. Peneliti membatasi pokok permasalahannya pada pola komunikasi 

terhadap Game Mobile Legends dalam berinteraksi sosial; 

2. Peneliti melakukan penelitian hanya pada kalangan mahasiswa dan 

mahasiswi STAIN Sultan Abdurrahman Kepulauan Riau yang bermain 

Game Mobile Legends dengan teknik snowball sampling. 

C. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan sebelumnya, 

peneliti merumuskan permasalahan sebagai berikut: 

1. Bagaimana pola komunikasi pemain Game Mobile Legends dalam 

berinteraksi sosial pada Mahasiswa STAIN Sultan Abdurrahman 

Kepulauan Riau? 

2. Bagaimana dampak pola komunikasi Mahasiswa pemain Mobile 

Legends terhadap lingkungan akademis? 

D. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan permasalahan tersebut, maka dapat dirumuskan tujuan 

penelitian sebagai berikut: 
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1. Untuk mengetahui pola komunikasi pemain Mobile Legends dalam 

berinteraksi sosial pada Mahasiswa STAIN Sultan Abdurrahman 

Kepulauan Riau. 

2. Untuk menganalisis bagaimana dampak pola komunikasi Mahasiswa 

pemain Mobile Legends terhadap lingkungan akademis. 

E. Manfaat Penelitian 

Manfaat penelitian ini bertujuan memahami komunikasi pemain Mobile 

Legends di STAIN Sultan Abdurrahman serta dampaknya pada interaksi sosial 

dan akademik, memberikan wawasan bagi pengelolaan yang lebih efektif. Adapun 

manfaat penelitian terbagi menjadi manfaat teoritis dan manfaat praktis. 

 . Manfaat Teoritis 

a. Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat bagi 

pengembangan ilmu pengetahuan pada umumnya dan ilmu pada 

program studi Komunikasi Penyiaran Islam. 

b. Untuk menjadi bahan kajian penelitian yang relevan bagi peneliti lain. 

Baik yang berkaitan dengan penelitian serupa yang bersifat 

mengembangkan maupun penelitian sejenis bersifat memperluas 

sebagai pelengkap dalam landasan teori. 

 . Manfaat Praktis 

a. Untuk memenuhi syarat kelulusan Sekolah Tinggi Agama Islam 

Negeri Sultan Abdurrahman Kepulauan Riau. 

b. Hasil penelitian ini diharapkan bisa memberi manfaat bagi mahasiswa 

yang mengambil program studi komunikasi agar bisa memahami serta 

mendalami lebih mengenai pola komunikasi. 
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F. Penegasan Istilah 

1. Pola Komunikasi 

Pola komunikasi didefinisikan sebagai bentuk atau pola hubungan antara 

dua orang atau lebih dalam proses pengiriman dan penerimaan informasi 

dengan cara yang tepat, sehingga pesan yang dimaksud dapat dipahami 

dengan baik.
8
 

Terdapat tiga jenis pola komunikasi, antara lain adalah; (1) pola komunikasi 

satu arah, (2) pola komunikasi dua arah, (3) pola komunikasi multi-arah.
9
 

 

2. Game Mobile Legend 

Game Mobile Legends adalah permainan multi pemain yang melibatkan 

sepuluh pemain yang dibagi menjadi dua tim, masing-masing tim terdiri dari 

lima pemain, yaitu tim merah dan tim biru. Permainan ini merupakan 

pertempuran antar tim secara daring, dimana setiap tim berusaha untuk 

mengalahkan musuhnya dan menghancurkan tower lawan. Setiap jalur 

dalam permainan memiliki tiga tower, termasuk tower terakhir yang sulit 

dihancurkan yang berada di dekat basis musuh. Pemain bertugas untuk 

menghancurkan semua tower musuh dan menyerang basis musuh untuk 

memenangkan pertandingan.
10

 

 

3. Interaksi Sosial 

                                                           
8
 Suzy Azeharie dan Nurul Khotimah, “Pola Komunikasi Antarpribadi antara Guru dan 

Siswa di Panti Sosial Taman” Jurnal Pekommas, vol. 18, no. 3 (2015). Hal. 215. 
9
 Israel Rumengan, Koagouw, dan J, Semuel Kalangi, “Pola Komunikasi Dalam Menjaga 

Kekompakkan Anggota Groupband Royal Worship Alfa Omega Manado,” hal. 4-5. 
10

 Dewa Krisna Sakti, “Dampak Negatif Game Online Mobile Legend Terhadap Etika 

Komunikasi (Kebiasaan Trash Talking) Siswa Di Sd Negeri 08 Prumnas Batu Galing” (IAIN 

Curup, 2022), hal. 22-24. 
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Interaksi sosial adalah "hubungan sosial yang dinamis, melibatkan 

hubungan antara individu, antar kelompok, atau antara individu dengan 

kelompok manusia." Berdasarkan pendapat tersebut, interaksi sosial dapat 

dipahami sebagai proses di mana individu berhubungan sepanjang hidupnya 

sebagai anggota masyarakat. Melalui proses ini, individu akan merasa 

menjadi bagian dari masyarakat secara keseluruhan. Oleh karena itu, 

interaksi sosial berfungsi sebagai perekat dalam kehidupan sosial, baik 

dalam konteks keluarga maupun kehidupan masyarakat secara umum.
11

 

G. Kajian Terdahulu 

Pada kajian terdahulu, peneliti akan mengeksplorasi, menganalisis, dan 

merangkum berbagai penelitian yang relevan dengan topik penelitian yang 

diangkat. Tujuan dari kajian terdahulu adalah untuk memberikan landasan teoritis 

yang kuat serta pemahaman yang mendalam tentang konteks dan fenomena yang 

akan diteliti. Selain itu, peneliti akan merumuskan kerangka konseptual yang akan 

digunakan dalam penelitian ini. Dengan demikian, kajian terdahulu ini menjadi 

penting dalam memperkuat dasar pengetahuan yang akan mendukung analisis dan 

interpretasi hasil penelitian yang akan dilakukan, serta membantu menemukan 

inspirasi baru dan memposisikan penelitian ke arah orisinalitas. Berikut adalah 

penelitian terdahulu yang digunakan sebagai rujukan  dalam penelitian ini antara 

lain: 

1. Jurnal yang ditulis oleh Fauzi Almutazam dan Irman dengan judul “Pola 

Komunikasi Gamers Dalam Game Online Mobile Legends Pada Mahasiswa 

                                                           
11

 Restiawan Permana dan Yusmawati, “Interaksi Sosial Antara Warga Pendatang dengan 

Pribumi (Studi Komunikasi Antarbudaya di Kecamatan Brang Rea Kabupaten Sumbawa Barat),” 

Jurnal Komunikasi dan Kebudayaan, volume 7 no. 1 (2020): hal. 96–97. 
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Fakultas Ushuluddin Adab Dan Dakwah” pada tahun 2024. Jurnal ini memiliki 

fokus masalah yang bertujuan untuk memahami pola komunikasi Gamers 

dalam Game online Mobile Legends di kalangan Mahasiswa Fakultas 

Ushuluddin Adab dan Dakwah, termasuk semua aspek komunikasi verbal dan 

nonverbal, serta dampaknya terhadap perilaku dan interaksi sosial. Pada jurnal 

tersebut, peneliti menggunakan pendekatan kualitatif dengan jenis penelitian 

lapangan (field research). Hasil dari penelitian menunjukkan bahwa terdapat 

komunikasi nonverbal dengan menggunakan emoticon atau stiker untuk 

mengekspresikan perasaan. Selain itu, adanya komunikasi melalui chatting 

yang menggunakan kata-kata kotor dan kasar. Hal ini merupakan luapan emosi 

dari pemain untuk mengekspresikan kekesalan atau kekecewaan yang mereka 

dapat dari permainan tersebut.
12

 Fokus penelitian ini adalah pola komunikasi 

gamers dalam Game Mobile Legends di kalangan mahasiswa Fakultas 

Ushuluddin Adab dan Dakwah, dengan analisis pada komunikasi verbal dan 

nonverbal serta dampaknya terhadap perilaku. Sementara penelitian yang akan 

dilakukan berfokus pada pola komunikasi mahasiswa STAIN Sultan 

Abdurrahman Kepulauan Riau dan dampaknya terhadap interaksi sosial serta 

lingkungan akademis. 

2. Jurnal yang ditulis oleh Ihsan Irwanto dengan judul “Pola Komunikasi Antar 

Gamers pada Fitur Chat (In-Game) pada tahun 2023. Jurnal tersebut memiliki 

fokus masalah dengan tujuan untuk mengetahui pola komunikasi antara pemain 

Game Mobile Legends di berbagai tim, dengan fokus pada interaksi melalui 

                                                           
12

 Fauzi Almutazam, “Pola Komunikasi Gamers Dalam Game Online Mobile Legends 

Pada Mahasiswa Fakultas Ushuluddin Adab Dan Dakwah,” Kinema: Jurnal Komunikasi Dan 

Penyiaran volume 1, no. 2 (2022). 
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fitur pesan (dalam Game). Jurnal ini juga menggunakan teori komunikasi dan 

fenomenologi yang digunakan sebagai landasan penelitian, dengan teori 

strukturasi adaptif (Adaptive Structuration Theory) dari Giddens juga diadopsi 

untuk memahami bagaimana struktur sosial dalam kelompok berperan dalam 

interaksi. Peneliti tersebut menggunakan pendekatan kualitatif dengan jenis 

penelitian studi fenomenologi. Fenomenologi memungkinkan peneliti untuk 

mendekati informan dan menggali pengalaman mereka dalam interaksi. Hasil 

dari penelitian tersebut menunjukkan bahwa setiap pemain memiliki pola 

komunikasi yang berbeda dalam menggunakan fitur chat. Terdapat dua pola 

komunikasi yang terlihat dalam kelompok narasumber, yaitu pola komunikasi 

spiral dan pola komunikasi linear. Selain itu, adanya kesenjangan komunikasi 

antar individu yang memiliki perbedaan yang signifikan. Beberapa pemain 

menggunakan gaya bahasa yang cenderung agresif atau mengarah pada 

konflik, terutama dimana pada saat kondisi tidak kondusif cenderung 

menggunakan bahasa tidak pantas.
13

 Penelitian ini meneliti pola komunikasi 

antar pemain Game Mobile Legends melalui fitur chat dalam game, dengan 

teori fenomenologi dan strukturasi adaptif. Sedangkan penelitian yang akan 

dilakukan lebih berfokus pada pola komunikasi mahasiswa STAIN Sultan 

Abdurrahman Kepulauan Riau dengan menggunakan teori transaksional. 

3. Skripsi yang ditulis oleh Tegar Surya Wicaksana dengan judul “Pola 

Komunikasi Tim Gamers Mobile Legend: Bang Bang” pada tahun 2023. Fokus 

masalah penelitian yang ditelaah tentang komunikasi yang dilakukan oleh 

                                                           
13

 Uhsan Irwanto, “Pola Komunikasi Antar Gamers Pada Fitur Chat (IN-GAME) Studi 

Fenomenologi Pemain Game Online Mobile Legends di Bandung,” Jurnal Pendidikan Tambusai, 

volume 7 no. 2 (2023). 
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Squad Mletre Mendem A  dan peran komunikasi budaya dalam pola 

komunikasi Squad Mletre Mendem A . Dalam penelitian ini, peneliti 

menggunakan metode penelitian eksploratif kualitatif dengan pendekatan studi 

kasus. Metode pengumpulan data yang digunakan meliputi Forum Group 

Discussion, observasi, dan dokumentasi. Hasil dari penelitian, terdapat dua 

pola komunikasi yang digunakan oleh Squad Mletre Mendem A  dalam 

permainan Mobile Legends, yaitu pola komunikasi spiral pada Drafting Phase 

dan pola komunikasi linear pada fase In-Game. Penggunaan kata-kata kasar 

dalam permainan Mobile Legends oleh anggota tim merupakan hasil dari 

proses pencampuran budaya, di mana para pemain mengadopsi kata-kata kasar 

dari budaya sekitar dan media yang dikonsumsi. Penggunaan kata-kata kasar 

dalam permainan Mobile Legends oleh anggota tim dapat terjadi karena adanya 

tensi permainan yang kompetitif, yang memicu emosi seperti frustasi dan 

kegembiraan. Hal ini juga dapat dipengaruhi oleh kebiasaan atau norma 

komunikasi dalam tim yang telah sebelumnya.
14

 Skripsi ini meneliti pola 

komunikasi tim dalam Squad Mletre Mendem A6 pada Game Mobile Legends, 

dengan menekankan pada komunikasi budaya dalam pola komunikasi tim dan 

menggunakan metode eksploratif kualitatif. Berbeda dengan penelitian yang 

akan dilakukan karena fokusnya pada pola komunikasi mahasiswa dalam 

interaksi sosial, dengan metode analisis deskriptif kualitatif. 

4. Jurnal yang ditulis oleh Eka Kurnia dengan judul “Pola Komunikasi 

Mahasiswa Gamers (Studi Pada Mahasiswa Sosiologi di Universitas Negeri 

Makassar) pada tahun 2019. Adapun fokus masalah yang dilakukan dengan 
                                                           

14
 Tegar Surya Wicaksana, “Pola Komunikasi Tim Gamers Mobile Legends: Bang Bang”, 

Skripsi, (2023). 
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tujuan untuk mengetahui pola komunikasi mahasiswa penggemar Game online 

dan dampak sosial Game online terhadap penggunanya. Peneliti melakukan 

pengamatan Game online Mobile Legends dan PUBG Mobile. Penelitian 

dilakukan dengan menggunakan pendekatan kualitatif dengan teknik 

pengumpulan data snowball sampling, data dianalisis melalui reduksi data, 

penyajian data, dan penarikan kesimpulan. Hasil dari penelitian menunjukan 

pola komunikasi dalam Game online terbagi menjadi pola komunikasi primer 

dan sekunder, dengan pola komunikasi sirkular lebih dominan dalam Game 

PUBG Mobile. Game online memiliki dampak positif sebagai media 

berinteraksi secara online dan dapat berkenalan dengan orang baru. Akan 

tetapi, terdapat juga dampak negatif seperti kurangnya interaksi sosial dengan 

yang bukan pemain, mengabaikan aktivitas lain, serta mencela atau menghina 

dengan penggunaan bahasa yang kasar pemain.
15

 Penelitian ini meneliti pola 

komunikasi mahasiswa gamers, dengan fokus pada Game Mobile Legends dan 

PUBG Mobile. Sementara penelitian yang akan dilakukan berfokus hanya pada 

Game Mobile Legends dan dampak pola komunikasinya terhadap lingkungan 

akademis mahasiswa STAIN Sultan Abdurrahman Kepulauan Riau. 

Persamaan penelitian sebelumnya dengan penelitian ini adalah terletak pada 

Game online Mobile Legends dan metode penelitian yang menggunakan 

pendekatan kualitatif. Sedangkan perbedaan penelitian sebelumnya dengan 

penelitian ini adalah objek penelitian ini adalah interaksi sosial pada Game Mobile 

Legends. Teori yang akan digunakan dalam penelitian ini adalah teori komunikasi 

transaksional oleh Paul Watzlawick. Fokus masalah dalam penelitian terdapat 
                                                           

15
 Kurnia Eka, “Pola Komunikasi Mahasiswa Gamers (Studi Pada Mahasiswa Sosiologi 

DiUniversitas Negeri Makassar),”. 
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pada pola komunikasi pemain Game pada mahasiswa STAIN Sultan 

Abdurrahman Kepulauan Riau dan dampak dari pola komunikasi Mahasiswa 

pemain Mobile Legends terhadap lingkungan akademis. Lokasi penelitian akan 

dilakukan pada kampus STAIN Sultan Abdurrahman Kepulauan Riau. 

H. Kerangka Teori 

Pada penelitian ini, peneliti menggunakan teori komunikasi transaksional. 

Teori ini diperkenalkan oleh Paul Watzlawick, Janet Beavin, dan Don Jackson 

pada tahun 1967 dalam buku mereka yang terkenal dengan judul “The Pragmatics 

of Human Communication: A Study of Interactional Patterns, Pathologies, and 

Paradoxes”.
16

 Menurut teori ini, komunikasi antara individu tidak hanya 

berlangsung dalam satu arah, tetapi merupakan proses saling bertukar pesan dan 

respon di antara mereka. Dalam interaksi komunikasi, pesan yang disampaikan 

oleh satu individu dapat memengaruhi pesan yang diterima dan respon yang 

diberikan oleh individu lain, dan sebaliknya.
17

 

Teori komunikasi transaksional menekankan pada konsep transaksi, yaitu 

pertukaran pesan antara individu yang melibatkan stimulus, respon, dan konteks. 

Konsep ini memungkinkan kita untuk memahami bagaimana pesan dikirim, 

diterima, dan diinterpretasikan oleh penerima dalam konteks situasi komunikasi 

yang spesifik. Selain itu, teori ini juga menyoroti peran pola komunikasi dalam 

interaksi interpersonal, serta menekankan pentingnya untuk memahami dinamika 

hubungan antara individu dalam konteks komunikasi mereka. 

                                                           
16

 Paul Watzlawick, Janet Helmick Beavin, dan A B Doti D Jackson, “The Pragmatics of 

Human Communication A Study of Interactional Patterns, Pathologies, and Paradoxes,” 1940. 
17

 Ilah Holilah, Teori-Teori Komunikasi, 2020, hal. 26-27. 
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Teori komunikasi transaksional oleh Paul Watzlawick dapat diaplikasikan 

dalam penelitian mengenai pola komunikasi pemain Game Mobile Legends dalam 

berinteraksi sosial dengan beberapa cara. Pertama, teori ini menyoroti pentingnya 

analisis pesan dan simbol dalam komunikasi. Pada konteks penelitian ini, peneliti 

dapat menganalisis pesan-pesan yang dikirim dan diterima oleh pemain selama 

bermain game Mobile Legends. Peneliti dapat mengkaji bagaimana perkataan atau 

emoticon tertentu digunakan oleh pemain dalam berinteraksi dengan sesama 

pemain. 

Kedua, teori transaksional menekankan pentingnya memahami konteks 

dalam proses komunikasi. Oleh karena itu, peneliti perlu memperhatikan konteks 

permainan Mobile Legends, termasuk fitur-fitur Game, lingkungan virtual, dan 

aturan-aturan yang berlaku. Konteks ini dapat memengaruhi bagaimana pemain 

berkomunikasi dan bereaksi terhadap pesan-pesan yang diterima. 

Ketiga, teori Watzlawick juga membantu dalam menganalisis pola 

komunikasi antara pemain. Peneliti dapat melihat bagaimana pemain saling 

bertukar pesan, merespon satu sama lain, dan bagaimana interaksi tersebut 

membentuk pola komunikasi tertentu. Peneliti dapat mencari pola tertentu dalam 

interaksi atau memperhatikan apakah terdapat pemain yang cenderung menjadi 

inisiator atau penerima pesan kasar. 

Keempat, teori transaksional juga membantu dalam memahami efek 

komunikasi dalam interaksi pemain Game Mobile Legends. Penelitian ini dapat 

menganalisis bagaimana penggunaan kata-kata kasar atau pesan-pesan tertentu 

yang dapat memengaruhi suasana hati, perilaku, dan interaksi selanjutnya antara 

pemain. Peneliti dapat meneliti apakah penggunaan kata-kata kasar meningkatkan 



 
 

15 
 

intensitas konflik yang terjadi antar pemain atau memengaruhi tingkat kerjasama 

dalam tim. 

Penggunaan teori komunikasi transaksional menjadi penting dalam 

penelitian ini karena mampu memberikan jawaban terhadap berbagai 

permasalahan yang akan diteliti. Teori ini tidak hanya menjadi landasan, tetapi 

juga menjadi kerangka kerja yang akan mengarahkan proses berpikir dan analisis 

dalam penelitian. Oleh karena itu, teori komunikasi transaksional menjadi sangat 

penting dalam perencanaan dan pelaksanaan penelitian ini. 

I. Metode Penelitian  

Metode penelitian atau riset ilmiah adalah kegiatan pengkajian yang 

dilakukan secara terstruktur, terorganisir, dan berkelanjutan untuk menemukan 

solusi atas suatu permasalahan, memperoleh kebenaran, pengetahuan baru, atau 

pemahaman yang lebih baik. Penyelidikan yang mengikuti prinsip-prinsip ilmiah 

dikenal sebagai riset ilmiah, sedangkan manajemen yang disusun secara sistematis 

disebut metode ilmiah.
18

 

 . Jenis Penelitian 

Pada penelitian ini, peneliti menggunakan metoda penelitian kualitatif. 

Penelitian kualitatif adalah jenis penelitian yang bertujuan untuk menyelidiki, 

menemukan, menggambarkan, dan menjelaskan kualitas atau karakteristik dari 

pengaruh sosial yang tidak dapat dijelaskan atau digambarkan secara 

kuantitatif. Pendekatan ini mengambil titik tolak dari data yang dikumpulkan 

                                                           
18

 Kamila Adnadi, Metodologi Penelitian Komunikasi Kualitatif Dan Kuantitatif, 2021, 

hal 1-2. 
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menggunakan teori yang ada sebagai landasan penjelasan dan berakhir dengan 

pembentukkan suatu teori baru atau konseptualisme yang lebih mendalam.
19

 

 . Pendekatan Penelitian 

Penelitian ini menggunakan pendekatan studi kasus. Studi kasus adalah 

fenomena yang terjadi pada waktu tertentu dengan menawarkan pemahaman 

mendalam tentang fenomena yang diamati.
20

 Melalui pendekatan ini, penelitian 

dapat mengkaji lebih dalam bagaimana mahasiswa berkomunikasi selama 

bermain Game Mobile Legends serta bagaimana interaksi sosial mereka 

terbentuk didalam dan luar lingkungan permainan. Pendekatan studi kasus juga 

membantu menganalisis bagaimana game tersebut mempengaruhi interaksi 

sosial di kampus, baik secara langsung maupun tidak langsung, dengan fokus 

pada pengalaman individu maupun kelompok. Dengan demikian, pendekatan 

studi kasus memberikan gambaran luas yang lebih mendalam tentang dinamika 

sosial dan komunikasi yang terjadi diantara pemain Game Mobile Legends 

dilingkungan akademik. 

 . Sumber Data 

Penelitian yang dilakukan adalah penelitian lapangan (field research) yang 

sudah tentu data-data yang diperoleh langsung dari mahasiswa STAIN Sultan 

Abdurrahman Kepri. Sumber data yang digunakan dalam penelitian ini adalah 

sumber data dalam wujud data primer dan data sekunder: 

a. Sumber Data Primer, yaitu data-data yang diperoleh langsung dari 

Mahasiswa STAIN Sultan Abdurrahman Kerpri Data ini dikumpulkan 

                                                           
19

 Sugiono dan Puji Lestari, Metode Penelitian Komunikasi, ed. oleh Sunarto (Bandung: 

ALFABETA, 2021), Hal. 51 
20

 Ridlo Ubaid, Metode Penelitian Studi Kasus, 2023. 
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melalui metode wawancara dan observasi untuk mendapatkan informasi 

yang relevan terkait penelitian. Mahasiswa yang menjadi responden atau 

partisipan langsung memberikan pandangan, pengalaman, dan informasi 

yang mendukung keakuratan hasil penelitian.  

b. Data Sekunder, yaitu beberapa data yang diperoleh dari literatur-literatur 

yang relevan dengan penelitian yang dapat meliputi buku, jurnal artikel, 

skripsi dan laporan penelitian lainnya yang berkaitan dengan pola 

komunikasi interaksi sosial, dan Game Mobile Legends. 

 . Teknik Pengumpulan Data 

Pada penelitian ini, peneliti menggunakan Teknik purposive sampling. 

Purposive sampling adalah metode pengambilan sampel yang dilakukan 

dengan sengaja atau tidak disengaja berdasarkan kriteria tertentu yang televan 

dengan tujuan penelitian. 
21

 Pada penelitian dengan judul “Pola Komunikasi 

Pemain Game Mobile Legends Dalam Berinteraksi Sosial (Studi Kasus 

Mahasiswa Sekolah Tinggi Agama Islam Negeri Sultan Abdurrahman 

Kepulauan Riau)”. 

Berdasarkan prosedur dalam penelitian kualitatif, ada beberapa instrumen 

yang digunakan untuk mengumpulkan data-data pada penelitian, antara lain: 

a. Observasi: peneliti melakukan observasi langsung terhadap perilaku 

berkomunikasi dalam Game Mobile Legends. Peneliti fokus pada pemain 

yang terlibat dalam interaksi, seperti mengamati interaksi pemain dalam 

permainan. 

                                                           
21

 Ika Lenaini, “Teknik Pengambilan Sampel Purposive Dan Snowball Sampling,” 

Historis: Jurnal Kajian, Penelitian dan Pengembangan Pendidikan Sejarah 6, no. 1 (2021):, hal. 

35. 
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b. Wawancara: merupakan metode yang digunakan untuk interaksi langsung 

antara peneliti dan responden yang dipilih sebagai sampel penelitian, dengan 

tujuan untuk mendapatkan informasi secara mendalam melalui pertanyaan 

dan jawaban.  

 

 . Teknik Analisis Data 

Pada teknik analisis data, peneliti menggunakan metode analisis deskriptif 

kualitatif. Teknik ini merupakan pendekatan dalam analisis data yang bertujuan 

untuk menggambarkan dan menguraikan data secara terperinci. Pendekatan ini 

melibatkan penyusunan data secara sistematis untuk memberikan gambaran 

yang jelas tentang peristiwa yang diamati tanpa melakukan interpretasi yang 

berlebihan.22  

Alat analisis data yang digunakan adalah peneliti sendiri, yaitu dengan 

cara persiapan dalam melakukan penelitian dan pengumpulan data-data 

penelitian. Selanjutnya data tersebut akan dilakukan penyederhanaan dengan 

cara mengklasifikasikan jawaban-jawaban yang telah diberikan olah 

mahasiswa STAIN Sultan Abdurrahman, dan setelah itu akan dilakukan tahap 

penarik kesimpulan data serta pengujian data. Data tersebut kemudian akan 

diperiksa kelayakannya untuk menghindari kekeliruan yang kemungkinan akan 

diperoleh pada saat wawancara dengan mahasiswa STAIN Sultan 

Abdurrahman. 

Tujuan utama dari analisis data adalah untuk meringkas data yang telah 

dikumpulkan sehingga lebih mudah dipahami. Dengan penyajian data yang 

                                                           
22

 Latifah Uswatun Khasanah, “Mengenal Komponen Teknik Analisis Data Deskriptif 

Kualitatif”, https://dqlab.id/mengenal-komponen-teknik-analisis-data-deskriptif-kualitatif. Diakses 

pada tanggal: 10 Maret 2023. 

https://dqlab.id/mengenal-komponen-teknik-analisis-data-deskriptif-kualitatif


 
 

19 
 

lebih sederhana, pola-pola komunikasi yang terjadi diantara pemain Game 

Mobile Legends dapat dilihat secara lebih jelas. Hal ini memudahkan peneliti 

dalam menafsirkan data dan memahami bagaimana pola komunikasi tersebut 

mempengaruhi interaksi sosial para pemain. 

J. Sistematika Penulisan 

Agar pemahaman terhadap hasil penelitian menjadi lebih mudah, peneliti 

sekaligus penulis telah menyusun uraian pembahasan secara sistematik. Adapun 

sistematika pembahasan dalam penelitian skripsi ini adalah sebagai berikut:  

Bab I, adalah pendahuluan mencakup latar belakang masalah, batasan 

masalah, rumusan masalah, tujuan dan kegunaan penelitian, definisi operasional, 

kajian terdahulu, kerangka teori, metode penelitian, dan sistematika penulisan. 

Bab II, menjelaskan dan memberikan gambaran umum mengenai lokasi 

penelitian dan profil mahasiswa yang menjadi objek penelitian. 

Bab III, menjelaskan dan memaparkan teorisasi dan pembahasan yang 

dalam hal ini peneliti menjelaskan teori komunikasi transaksional dan asumsi dari 

teori tersebut. Pola komunikasi, Game Mobile Legends, dan interaksi sosial. 

Bab IV, merupakan bagian analisis. Dalam bagian ini diuraikan juga 

temuan atau data selama penelitian, kemudian data tersebut dianalisis 

menggunakan teori komunikasi transaksional. 

Bab V, merupakan penutup dari penulisan ini dan berisi tentang kesimpulan 

daripada pembahasan bab-bab sebelumnya yang telah diuraikan dan saran-saran 

agar pembahasan yang dibahas peneliti diteliti kembali pada penelitian 

selanjutnya. 
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LAMPIRAN 

Lampiran  . Tabel Pertanyaan Wawancara 

No Daftar Pertanyaan 

1. Bagaimana anda biasanya berkomunikasi dengan rekan tim saat bermain 

Game Mobile Legends? 

2. Seberapa sering anda berinteraksi dengan rekan di Kampus melalui Game 

Mobile Legends? 

3. Apakah komunikasi selama bermain Game Mobile Legends berbeda 

dengan berkomunikasi dalam kehidupan nyata. Jika Iya, Bagaimana? 

4. Bagaimana perasaan anda tentang interaksi sosial yang terjadi saat 

bermain Game Mobile Legends ? Apakah anda merasa lebih dekat dengan 

teman-teman anda? 

5. Seberapa penting komunikasi dalam tim bagi keberhasilan permainan 

Game Mobile Legends menurut anda? 

6. Apakah ada perubahan dalam cara anda berkomunikasi dengan teman-

teman kampus setelah bermain Game Mobile Legends bersama? 

7. Bagaimana dampak bermain Game Mobile Legends terhadap aktivitas 

akademis anda? Apakah ada pengaruh positif atau negatif? 

8. Apakah anda pernah mengalami konflik dengan teman dikampus karena 

bermain Game Mobile Legends? Jika iya bagaimana anda 

menyelesaikannya? 

9. Seberapa sering anda bermain Game Mobile Legends selama waktu 

belajar atau selama berada dilingkungan kampus? 

10. Menurut anda apakah ada manfaat dari bermain Game Mobile Legends 

dalam meningkatkan keterampilan berkomunikasi dan kerjasama tim? 
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Lampiran  . Bukti Wawanacara Bersama Narasumber 
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