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ABSTRAK 

 

Dalam beberapa tahun terakhir, turnamen Mobile Legends semakin marak 

di berbagai daerah, termasuk di Kecamatan Pontianak Timur, Kota Pontianak. 

Turnamen ini tidak lagi sekadar menjadi ajang kompetisi e-sports, tetapi juga 

berkembang menjadi ruang sosial yang mempertemukan anak muda dari berbagai 

latar belakang. Melalui turnamen, para pemain tidak hanya berkompetisi untuk 

meraih kemenangan, tetapi juga berkomunikasi, bekerja sama, membentuk 

identitas diri, serta membangun solidaritas dalam komunitas digital maupun 

langsung. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengidentifikasi bentuk-bentuk interaksi 

sosial yang terbentuk dalam turnamen Mobile Legends, menganalisis dinamika 

kebersamaan di antara para pemain, serta menjelaskan proses pembentukan makna 

sosial yang dialami anak muda melalui pengalaman mengikuti turnamen. Penelitian 

ini menggunakan metode kualitatif deskriptif. Pengumpulan data dilakukan melalui 

observasi, wawancara, dan dokumentasi terhadap sepuluh informan yang aktif 

berpartisipasi dalam turnamen Mobile Legends di Kecamatan Pontianak Timur. 

Analisis data menggunakan teori Interaksionisme Simbolik George Herbert Mead 

melalui tiga konsep utama, yaitu pikiran (mind), diri (self), dan masyarakat 

(society).  

Hasil penelitian menunjukkan bahwa turnamen Mobile Legends menjadi 

sarana efektif dalam membangun interaksi sosial anak muda. Para pemain 

memaknai simbol dan tindakan dalam permainan sebagai bentuk komunikasi sosial 

yang membantu membangun rasa kebersamaan dan solidaritas komunitas. 

Turnamen ini juga menggambarkan bagaimana ruang digital dapat menjadi media 

pembelajaran sosial yang menumbuhkan empati, tanggung jawab, dan sikap saling 

menghargai di kalangan anak muda. 

Kata kunci: Turnamen Mobile Legends, Interaksi Sosial, Anak Muda, 

Interaksionisme Simbolik. 
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MOTTO 

 

“Maka sesungguhnya bersama kesulitan itu ada kemudahan. Sesungguhnya 

bersama kesulitan itu ada kemudahan” 

(Q.S Al-Insyirah: 5-6) 

 

“Hadapi semuanya langsung dimuka, apapun yang terjadi tidak apa, setiap hari ku 

bersyukur, melihatmu berselimut harapan, berbekal cerita” 

(Baskara Putra - Hindia) 

 

“Tidak ada mimpi yang gagal, yang ada hanyalah mimpi yang tertunda. Cuma 

sekiranya kalau teman-teman merasa gagal dalam mencapai mimpi, jangan 

khawatir, mimpi-mimpi lain bisa diciptakan” 

(Windah Basudara)
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Perkembangan teknologi digital yang pesat telah membawa perubahan 

besar dalam berbagai aspek kehidupan manusia, termasuk dalam cara 

berinteraksi. Kehadiran media sosial, aplikasi pesan instan, dan hiburan online 

semakin memudahkan manusia untuk saling terhubung tanpa batasan ruang dan 

waktu. Pergeseran ini menunjukkan fenomena di mana individu yang 

sebelumnya memiliki dunia sosial terbatas pada lingkungan fisik, kini dapat 

membangun jaringan interaksi yang luas melalui dunia virtual. Chris Barker, 

(2008) menyatakan bahwa budaya digital telah menjadi bagian integral dari 

kehidupan masyarakat modern, membentuk identitas, nilai, dan pola interaksi 

di berbagai ruang, termasuk virtual maupun nyata. 

Penggunaan teknologi digital kini telah merambah ke berbagai lapisan 

masyarakat, termasuk para pemain game online yang memanfaatkannya bukan 

hanya untuk hiburan, tetapi juga sebagai sarana membangun interaksi dan 

menjalin relasi sosial.1 Game online menyediakan ruang interaksi virtual yang 

memungkinkan untuk bekerja sama, berkompetisi, serta membentuk komunitas 

yang solid meskipun tidak saling bertemu secara langsung. Salah satu 

bentuknya adalah game bergenre massively multiplayer online (MMO) seperti 

Mobile Legends, PUBG Mobile, Free Fire, dan Genshin Impact, yang 

mempertemukan ribuan pemain secara real time dan menciptakan pola interaksi 

sosial yang khas.2 

Indonesia menempati posisi penting dalam perkembangan industri game 

online, didukung oleh jumlah pemain yang terus meningkat setiap tahunnya. 

Berdasarkan data Kementerian Komunikasi dan Informatika, pada tahun 2023 

                                                             
1 Rizal, A., & Pratama, M. (2021). E-sports sebagai Budaya Populer: Studi Kasus Mobile Legends 

di Indonesia. Jurnal Ilmu Komunikasi, 9(1), 12–25. 
2 Putra, A., & Andini, F. (2019). Perubahan Pola Interaksi Sosial di Era Digital. Jurnal Sosiologi 

Pendidikan, 3(2). 
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tercatat sekitar 35 juta pemain aktif game online di Indonesia.3 Angka ini 

menunjukkan tren positif dibandingkan tahun-tahun sebelumnya, yang 

membuktikan bahwa game online telah menjadi salah satu aktivitas digital yang 

diminati oleh masyarakat dari berbagai kalangan.  

Salah satu game online yang meraih popularitas besar adalah Mobile 

Legends: Bang Bang. Game bergenre multiplayer online battle arena (MOBA) 

ini menawarkan mekanisme permainan kompetitif sekaligus kolaboratif, di 

mana dua tim bertanding secara real-time dalam format lima lawan lima.4 Daya 

tariknya diperkuat oleh fitur komunikasi dalam game, seperti voice chat 

(obrolan suara), quick chat (pesan cepat), ikon, emote, dan tanda pada map 

(peta). Kombinasi aspek kompetisi dan kerja sama ini menjadikan Mobile 

Legends sebagai ruang sosial yang dinamis.  

Antusiasme terhadap permainan ini tidak hanya terbatas pada aktivitas 

daring, tetapi juga berkembang ke dalam bentuk turnamen yang 

diselenggarakan secara luring (offline). Turnamen Mobile Legends, baik yang 

berskala lokal, nasional, maupun internasional, memiliki keunikan tersendiri 

karena memadukan budaya digital dengan pertemuan fisik.5 Turnamen tersebut 

mempertemukan para pemain dari berbagai latar belakang untuk berkompetisi 

sekaligus berinteraksi secara langsung. Pertemuan ini sering menghasilkan 

hubungan pertemanan baru dan rasa kebersamaan di luar kegiatan turnamen.6 

Antusiasme yang tinggi terhadap turnamen memperlihatkan bagaimana ruang 

digital dapat mempertemukan individu dalam relasi sosial yang bermakna. 

Melalui turnamen, para peserta mengalami berbagai bentuk interaksi, mulai 

dari komunikasi, kerja sama, hingga munculnya solidaritas antar-komunitas. 

                                                             
3 Kompas.com. (2023). Kemenkominfo Sebut 35 Juta Penduduk Indonesia “Gamer” Online Aktif, 

tapi Perputaran Uang yang Masuk Sedikit. Kompas. 

https://regional.kompas.com/read/2024/10/12/180422978/kemenkominfo-sebut-35-juta-penduduk-

indonesia-gamer-online-aktif-tapi 
4 Nugroho, Y., & Santoso, D. (2020). Pengaruh Game Online terhadap Interaksi Sosial Remaja. 

Jurnal Komunikasi, 12(1), 45–57. 
5 Setiawan, B. (2022). Dinamika Turnamen E-sports di Indonesia. Jurnal Media dan Olahraga, 4(2), 

77–89. 
6 Rizal, A., & Pratama, M. (2021). E-sports sebagai Budaya Populer: Studi Kasus Mobile Legends 

di Indonesia. Jurnal Ilmu Komunikasi, 9(1), 12–25. 
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Lebih dari itu, setiap tindakan, simbol, dan pengalaman yang terjadi dalam 

turnamen dimaknai secara sosial. Dengan kata lain, turnamen Mobile Legends 

menjadi ruang bagi anak muda untuk membangun makna sosial baru tentang 

kebersamaan dan identitas diri. Turnamen juga menjadi ruang di mana anak 

muda bisa terhubung lebih dekat, saling mengenal, dan membangun hubungan 

yang sebelumnya tidak ada. Hal ini sejalan dengan penelitian oleh Center for 

Digital Society, (2021) menunjukkan bahwa 82% pemain game online di 

Indonesia pernah menjalin hubungan baru melalui permainan, dan sebagian di 

antaranya berlanjut di dunia nyata. Hal ini menegaskan bahwa ruang virtual 

dalam game memiliki peran signifikan dalam pembentukan relasi sosial di 

kehidupan sehari-hari.7 

Fenomena tersebut tampak dalam turnamen Mobile Legends yang marak di 

berbagai daerah, termasuk Kecamatan Pontianak Timur, Kota Pontianak. 

Berdasarkan pengamatan awal, turnamen di wilayah ini rutin diselenggarakan 

oleh komunitas lokal, pelaku usaha, maupun penyelenggara independen, dan 

selalu mendapat antusiasme tinggi dari anak muda. Lokasi penyelenggaraan 

pun bervariasi, mulai dari kafe hingga aula gedung sehingga menghadirkan 

ruang pertemuan baru yang memperkuat interaksi sosial.  

Meskipun fenomena turnamen Mobile Legends semakin marak, sebagian 

besar penelitian terdahulu lebih banyak menyoroti dampak negatif game online 

seperti kecanduan atau perilaku agresif akibat intesitas bermain yang tinggi. 

Namun, masih jarang penelitian yang secara khusus membahas sisi positif dari 

game online. Oleh karena itu, penelitian ini berupaya mengisi celah tersebut 

dengan menelaah bagaimana turnamen Mobile Legends dapat berperan sebagai 

media interaksi sosial dan pembentukan makna bagi anak muda di Kecamatan 

Pontianak Timur. Hasil penelitian diharapkan dapat memberikan kontribusi 

pada pemahaman bahwa turnamen Mobile Legends mampu menghadirkan 

pengalaman sosial bagi anak muda. 

                                                             
7 Center for Digital Society. (2021). Socializing, Relationships, and Mobile Gaming in Indonesia: 

The Survey. Universitas Gadjah Mada. https://digitalsociety.id/2021/01/14/socializing-

relationships-and-mobile-gaming-in-indonesia-the-survey/ 
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B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang sudah diuraikan, maka dalam penelitian 

ini terdapat pertanyaan yaitu, bagaimana turnamen Mobile Legends dapat 

menjadi media interaksi sosial dan pembentukan makna bagi anak muda di 

Kecamatan Pontianak Timur? 

 

C. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah yang sudah diuraikan, maka dalam 

penelitian ini terdapat tujuan penelitian, yaitu: 

1. Mengidentifikasi bentuk-bentuk interaksi sosial dalam turnamen Mobile 

Legends 

2. Menganalisis dinamika kebersamaan yang terbentuk dalam turnamen 

Mobile Legends 

3. Menjelaskan proses pembentukan makna sosial yang dialami anak muda 

melalui pengalaman mengikuti turnamen Mobile Legends. 

 

D. Manfaat Penelitian 

Dilihat dari dua sisi manfaat penelitian tersebut, yaitu teoritis dan praktis. 

1. Manfaat Teoritis 

a. Kontribusi pada Pengetahuan Akademis 

Penelitian ini memberikan kontribusi pada pengembangan 

pengetahuan akademis di bidang sosiologi, khususnya terkait kajian 

interaksi sosial pada kalangan anak muda. Dengan mengkaji peran 

turnamen Mobile Legends sebagai media interaksi sosial dan 

pembentukan makna bagi anak muda di Kecamatan Pontianak Timur. 

Penelitian ini memperkaya literatur akademik tentang bagaimana 

kegiatan kompetitif berbasis game dapat memfasilitasi hubungan sosial 

yang sehat dan konstruktif. 

b. Pengembangan Teori dan Kerangka Konseptual 
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Penelitian ini memperluas wawasan teori interaksi sosial dengan 

menyoroti bagaimana kegiatan turnamen game online dapat membentuk 

pola komunikasi, kerja sama, dan solidaritas di antara pemain. Temuan 

penelitian ini juga dapat menjadi acuan dalam mengembangkan 

kerangka konseptual tentang pemanfaatan media digital dan aktivitas e-

sport sebagai sarana memperkuat kohesi sosial di lingkungan anak 

muda. 

2. Manfaat Praktis 

a. Pemain dan Komunitas Game 

Penelitian ini dapat meningkatkan kesadaran anak muda dan 

komunitas e-sport akan pentingnya menjaga interaksi sosial selama 

turnamen. Pemain diharapkan dapat melihat turnamen bukan hanya 

sebagai ajang kompetisi, tetapi juga sebagai wadah untuk memperluas 

jaringan pertemanan, mengasah kerja sama tim, dan membangun citra 

diri yang positif di lingkungan sosial. 

b. Masyarakat 

Hasil penelitian ini memberikan perspektif baru bagi masyarakat 

tentang game online, khususnya turnamen Mobile Legends, sebagai 

sarana pembentukan interaksi sosial yang bermanfaat. Dengan 

pemahaman ini, diharapkan masyarakat dapat mengurangi stigma 

negatif terhadap aktivitas gaming, serta mendukung kegiatan e-sport 

yang berorientasi pada pembinaan karakter positif anak muda. 

c. Peneliti Selanjutnya 

Penelitian ini dapat menjadi referensi bagi peneliti lain yang tertarik 

mengkaji hubungan antara e-sport, interaksi sosial, dan pembentukan 

karakter anak muda. Selain itu, penelitian ini membuka peluang untuk 

kajian lebih mendalam tentang dampak sosial dari turnamen game 

online di berbagai konteks budaya dan wilayah. 
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E. Tinjauan Pustaka 

Penelitian ini mengambil dari beberapa jurnal atau skripsi sebelumnya yang 

memiliki tema penelitian yang sama dengan penulis sebagai bahan pustaka yang 

akan digunakan untuk perbandingan penelitian sejenis dengan penelitian yang 

dilakukan. 

Pertama, penelitian oleh Ahmad Wildan Faza, Syailin Nichla Choirin 

Attalina, Aan Widiyono (2022) dengan judul “Analisis Dampak Game Online 

Pada Interaksi Sosial Anak Usia Sekolah Dasar di Desa Bawu RT 06 RW 01”.8 

Penelitian ini menggunakan metode kualitatif. Hasil dari penelitian ini 

menunjukkan bahwa realita penggunaan game online rata-rata sudah bermain 

gadget, terutama anak laki-laki menggunakannya untuk bermain game online 

jadi rata-rata semua anak laki laki bermain game online. Kemudian, dampak 

game online terhadap interaksi sosial anak memiliki dampak positif dan negatif, 

terpenting peran orang tua dapat membatasi anak bermain gadget dan 

memberikan edukasi bahwa berinteraksi dengan yang lainnya itu lebih penting. 

Penelitian yang akan dilakukan oleh penulis dengan penelitian terdahulu 

memiliki persamaan yaitu sama-sama ingin mengkaji mengenai pengaruh atau 

dampak game online terhadap interaksi sosial. Namun, terdapat juga perbedaan 

dalam penelitian ini yaitudan terletak pada fokus penelitiannya yang membahas 

tentang interaksi sosial terhadap anak usia sekolah dasar. Oleh karena itu, posisi 

penelitian ini diharapkan dapat melengkapi penelitian yang sudah ada. 

Kedua, penelitian oleh David Krismawan, Qoni’ah Nur Wijayani, S.Ikom., 

M.Ikom (2023) dengan judul “Analisis Mobile Legends Dibalik Layar Dunia 

Maya (Kecanduan Dalam Merubah Pola Interaksi Sosial Masyarakat)”.9 

Penelitian ini menggunakan metode kualitatif. Hasil dari penelitian ini 

                                                             
8 Ahmad Wildan, Attalina, S. N. C., & Widiyono, A. (2022). Analisis Dampak Game Online Pada 

Interaksi Sosial Anak Usia Sekolah Dasar Di Desa Bawu RT 06 RW 01. Jurnal Pendidikan Dan 

Konseling, 4(3), 534–541. https://scholar.google.com/scholar?hl=i. Jurnal Pendidikan dan 

Konseling, 4(3), 534–541. Diambil dari 

https://scholar.google.com/scholar?hl=id&as_sdt=0%2C5&q=ahmad+wildan+faza&oq=ahma#d=

gs_qabs&t=1657860118603&u=%23p%3DekfoaZ0oAkgJ 
9 Krismawan, D., & Madura, U. T. (2023). Analisis Mobile Legends Dibalik Layar Dunia Maya 

(Kecanduan Dalam Merubah Pola Interaksi Sosial Masyarakat), 1(1). 
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menunjukkan bahwa Mobile Legends telah memengaruhi secara substansial 

pola interaksi sosial remaja yang dicirikan oleh sikap agresif serta toleransi yang 

rendah. Akibatnya, kecanduan game telah menyebabkan hambatan bagi remaja 

untuk menciptakan lingkungan interaksi sosial yang sehat meskipun mereka 

telah berada di dunia maya. 

Penelitian yang akan dilakukan oleh penulis dengan penelitian terdahulu 

memiliki persamaan yaitu sama-sama ingin mengkaji mengenai Mobile 

Legends terhadap interaksi sosial. Namun, terdapat juga perbedaan dalam 

penelitian ini yaitu pengambilan tempat penelitian dan terletak pada fokus 

penelitiannya yang membahas tentang interaksi sosial masyarakat. Oleh karena 

itu, posisi penelitian ini diharapkan dapat melengkapi penelitian yang sudah 

ada. 

Ketiga, penelitian oleh Salsabilla Senja Safitri (2020) dengan judul “Game 

Online Dan Pengaruh Interaksi Sosial Di Kalangan Mahasiswa Univeristas 

Muhammadiyah Surakarta”.10 Penelitian ini menggunakan metode kualitatif. 

Hasil dari penelitian ini menunjukkan bahwa terdapat pengaruh negatif dan 

positif game online dalam interaksi sosial yang mereka lakukan. Pengaruh 

negatif yaitu banyak menghabiskan waktunya dalam bermain game online akan 

menjauhkan mereka dengan kehidupan dunianya. Sedangkan pengaruh positif 

yaitu mampu berinteraksi dengan cara berkomunikasi dalam game online 

karena adanya keterjangkauan jarak untuk bertemu. Sehingga pentingnya 

interaksi sosial dengan membatasi dan mengatur pola yang baik dan menjadikan 

game online sebagai permainan yang mengisi waktu luang sehingga mahasiswa 

terhindar dari kecanduan game online. 

Penelitian yang akan dilakukan oleh penulis dengan penelitian terdahulu 

memiliki persamaan yaitu sama-sama ingin mengkaji mengenai game online 

dan interaksi sosial. Namun, terdapat juga perbedaan dalam penelitian ini yaitu 

pengambilan tempat penelitian dan terletak pada fokus penelitiannya yang 

membahas tentang dampak dampak game online dalam interaksi sosial. Oleh 

                                                             
10 Senja, S. S. (2020). Game_Online_dan_Pengaruh_Interaksi_Sosia. Edumaspul (Jurnal 

Pendidikan), 4(2), 364–376. 
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karena itu, posisi penelitian ini diharapkan dapat melengkapi penelitian yang 

sudah ada. 

Keempat, penelitian oleh Aulia Nur Fitriana, Irfai Fathurohman, Imaniar 

Purbasari (2024) dengan judul “Interaksi Sosial Anak Dalam Permainan Game 

Online Mobile Legend”.11 Penelitian ini menggunakan metode kualitattif. Hasil 

dari penelitian ini menunjukkan bahwa pengalaman masa lalu anak, hobi, 

kecenderungan, bergabung dengan teman, dan hiburan menjadi faktor utama 

yang mendorong anak untuk bermain game online Mobile Legends. Di samping 

itu dampak aktivitas game online dapat membantu anak bersosialisasi dengan 

baik, anak dapat bekerja sama atau bersimpati dengan teman-temannya, 

sehubungan dengan itu dampak aktivitas game online juga dapat menyebabkan 

anak menjadi kecanduan, sehingga anak menjadi pemberontak karena sering 

mengabaikan orang lain. Salah satu cara agar anak dapat berinteraksi dengan 

baik adalah dengan membiasakan anak untuk mengurangi penggunaan gadget 

atau game online. Sebisa mungkin orang tua sering mengajak anak untuk 

berkomunikasi atau berinteraksi. 

Penelitian yang akan dilakukan oleh penulis dengan penelitian terdahulu 

memiliki persamaan yaitu sama-sama ingin mengkaji mengenai game online 

Mobile Legends dan interaksi sosial. Namun, terdapat juga perbedaan dalam 

penelitian ini yaitu pengambilan tempat penelitian dan terletak pada fokus 

penelitiannya yang membahas tentang dampak aktivitas game online Mobile 

Legends terhadap interaksi sosial anak. Oleh karena itu, posisi penelitian ini 

diharapkan dapat melengkapi penelitian yang sudah ada. 

Kelima, penelitian oleh Mia Ambarwati, Nurhadi, Abdul Rahman (2022) 

dengan judul “Trash-Talking Pemain Mobile Legends: Bang Bang Mahasiswa 

FKIP UNS”.12 Penelitian ini menggunkan metode kualitatif. Hasil dari 

penelitian ini menunjukkan bahwa jenis trash-talking yang dilakukan oleh para 

                                                             
11 Fitriana, A. N., Fathurohman, I., & Purbasari, I. (2024). Interaksi Sosial Anak Dalam Permainan 

Game Online Mobile Legend. Jurnal Ilmiah Wahana Pendidikan, Februari, 2024(4), 133–145. 

Diambil dari https://doi.org/10.5281/zenodo.10501265. 
12 Ambarwati, M., Nurhadi, & Rahman, A. (2022). Trash-Talking Pemain Mobile Legends: Bang 

Bang Mahasiswa FKIP UNS. Ganaya : Jurnal Ilmu Sosial dan Humaniora, 5(3), 243–255. 

https://doi.org/10.37329/ganaya.v5i3.1833 
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pemain berupa umpatan atau makian yang dibagi ke dalam empat kategori 

meliputi kategori intelegensi/kecerdasan, seksualitas, hewan yang menjijikkan 

serta kategori umum. Trash-talking terjadi dalam situasi permainan yang 

berbeda-beda dimana hal ini mempengaruhi bagaimana makna trash-talking 

yang dilakukan. Situasi yang menyebabkan para pemain melakukan trash-

talking dalam permainan antara lain yaitu mendapatkan tim yang memiliki 

performa permainan kurang baik, anggota tim yang egois, tim lawan yang 

terlalu kuat, kekalahan, pemain yang toxic, atau sinyal buruk. 

Penelitian yang akan dilakukan oleh penulis dengan penelitian terdahulu 

memiliki persamaan yaitu sama-sama ingin mengkaji mengenai game online 

Mobile Legends. Namun, terdapat juga perbedaan dalam penelitian ini yaitu 

pengambilan tempat penelitian dan terletak pada fokus penelitiannya yang 

membahas tentang trash-talking. Oleh karena itu, posisi penelitian ini 

diharapkan dapat melengkapi penelitian yang sudah ada. 

Keenam, penelitian oleh Iqbal Nafi’ul Firdaus, Mohammad Thamrin 

(2023) dengan judul “Dampak Game Mobile Legend Terhadap Interaksi Sosial 

Mahasiswa Program Studi Ilmu Komunikasi Universitas Muhammadiyah 

Jember Angkatan Tahun 2020”.13 Penelitian ini menggunakan metode 

kualitatif. Hasil dari penelitian ini menunjukkan bahwa faktor-faktor game 

Mobile Legends, yaitu mudah diakses dan dimainkan, gameplay yang 

sederhana dan menarik, serta fitur multiplayer, memiliki dampak yang 

signifikan terhadap kecenderungan mahasiswa program studi Ilmu Komunikasi 

untuk bermain. Faktor-faktor tersebut menciptakan pengalaman bermain yang 

menyenangkan, memudahkan partisipasi, dan memberikan kesempatan untuk 

berinteraksi sosial serta berkolaborasi dalam permainan. Namun, penelitian ini 

juga mengungkapkan bahwa terdapat dampak negatif seperti perbedaan 

pendapat, konflik, dan perilaku toxic dalam komunitas permainan. Penggunaan 

                                                             
13 Firdaus, I. N. (2023). Dampak Game Mobile Legend Terhadap Interaksi Sosial Mahasiswa 

Program Study Ilmu Komunikasi Universitas Muhammadiyah Jember Angkatan Tahun 2020. 

MEDIAKOM: Jurnal Ilmu …, 07(01), 17–33. https://doi.org/10.3258/mediakom.v7i01.2021 
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Mobile Legends juga dapat mempengaruhi kualitas dan lamanya waktu 

interaksi sosial mahasiswa di dunia nyata. 

Penelitian yang akan dilakukan oleh penulis dengan penelitian terdahulu 

memiliki persamaan yaitu sama-sama ingin mengkaji mengenai game online 

Mobile Legends dan interaksi sosial. Namun, terdapat juga perbedaan dalam 

penelitian ini yaitu pengambailan tempat penelitian dan terletak pada fokus 

penelitiannya yang membahas tentang dampak faktor-faktor game online 

Mobile Legends terhadap kecenderungan mahasiswa dalam bermain. Oleh 

karena itu, posisi penelitian ini diharapkan dapat melengkapi penelitian yang 

sudah ada. 

Ketujuh, penelitian oleh Aulia Tri Utami, Desvian Bandarsyah, Sulaeman 

(2022) dengan judul “Dampak Game Mobile Legends Terhadap Pola Interaksi 

Sosial Siswa Kelas V di Sekolah Dasar”.14 Penelitian ini menggunakan metode 

kualitatif. Hasil dari penelitian ini menunjukkan bahwa dampak negatif dari 

siswa yang senang memainkan game Mobile Legends terhadap pola interaksi 

sosial adalah siswa mengalami gangguan terhadap pola interaksi sosial dan 

siswa menjadi mudah dan lebih sering terpancing emosi, siswa tidak dapat 

mengkontrol emosionalnya, siswa juga jadi melupakan waktu dan ibadahnya 

serta melupakan kewajibannya sebagai seorang pelajar. Sedangkan dampak 

positif dari senang memainkan game Mobile Legends adalah siswa menjadi 

lebih pintar dalam menggunakan teknologi digital, siswa akan memiliki 

kerjasama yang baik sesama teman pada saat belajar, siswa dapat 

memperbaharui kosakata yang baru, serta kemampuan bersosialisasi dalam 

dunia digital meningkat. 

Penelitian yang akan dilakukan oleh penulis dengan penelitian terdahulu 

memiliki persamaan yaitu sama-sama ingin mengkaji mengenai game online 

terhadap interaksi sosial. Namun, terdapat juga perbedaan dalam penelitian ini 

yaitu pengambilan tempat penelitian dan terletak pada fokus penelitiannya yang 

                                                             
14 Aulia Tri Utami, Bandarsyah, D., & Sulaeman, S. (2022). Dampak Game Mobile Legends 

Terhadap Pola Interaksi Sosial Siswa Kelas V di Sekolah Dasar. Jurnal Educatio FKIP UNMA, 8(3), 

899–907. https://doi.org/10.31949/educatio.v8i3.2710 
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membahas tentang dampak game Mobile Legends pada siswa sekolah dasar. 

Oleh karena itu, posisi penelitian ini diharapkan dapat melengkapi penelitian 

yang sudah ada. 

Kedelapan, penelitian oleh Yohannes Marryono Jamun, Heronimus E. A. 

Wejang, Rudolof Ngalu (2019) dengan judul “Pengaruh Penggunaan Gadget 

Terhadap Pola Interaksi Sosial Siswa Sma Di Kecamatan Langke Rembong”.15 

Penelitian ini menggunakan metode kualitatif. Hasil dari penelitian ini 

menunjukkan bahwa penggunaan smartphone berdampak positif, kehadiran 

smartphone membantu mempermudah siswa berinteraksi, kehadiran 

smartphone membuat interaksi sosial siswa diperluas. Dampak negatif 

penggunaan smartphone yaitu menurunnya kualitas komunikasi dan interaksi 

tatap muka langsung. Dalam kaitannya dengan sekolah, smartphone 

memudahkan siswa dalam berinteraksi dengan teman-temannya seperti 

berdiskusi tentang tugas atau materi pelajaran tertentu. Hambatan ruang dan 

waktu bisa diatasi dengan interaksi melaui media sosial seperti WhatsApp dan 

Facebook. 

Penelitian yang akan dilakukan oleh penulis dengan penelitian terdahulu 

memiliki persamaan yaitu sama-sama ingin mengkaji mengenai interaksi sosial. 

Namun, terdapat juga perbedaan dalam penelitian ini yaitu pengambilan tempat 

penelitian dan terletak pada fokus penelitiannya yang membahas tentang 

pengaruh penggunaan gadget terhadap siswa SMA. Oleh karena itu, posisi 

penelitian ini diharapkan dapat melengkapi penelitian yang sudah ada. 

Kesembilan, penelitian oleh Hanafi Ma’ruf Kurniawan (2023) dengan 

judul “Pengaruh Perilaku Trash-Talking terhadap Pola Komunikasi Pemain 

Game Online Mobile Legends di Mobile Legends Community (MLC) Kalijaga 

Yogyakarta)”.16 Penelitian ini menggunakan metode kualitatif dengan 

wawancara dan observasi pada komunitas MLC Kalijaga. Hasil penelitian 

                                                             
15 Jamun, Y. M., & Wejang, H. E. A. (n.d.). Pengaruh Penggunaan Gadget Terhadap Pola Interaksi 

Sosial Siswa Sma Di Kecamatan Langke Rembong, (10), 1–7. 
16 Hanafi Ma’ruf Kurniawan. (2023). Pengaruh Perilaku Trash-Talking terhadap Pola Komunikasi 

Pemain Game Online Mobile Legends di Mobile Legends Community (MLC) Kalijaga Yogyakarta). 

UIN Sunan Kalijaga. 
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menjelaskan bahwa pola komunikasi antar pemain dipengaruhi oleh dinamika 

emosional dan tekanan kompetitif selama permainan. Trash-talking tidak hanya 

dipahami sebagai ekspresi emosional spontan, tetapi juga sebagai bagian dari 

kultur komunikasi yang berkembang dalam komunitas. Pola komunikasi 

pemain terbentuk melalui interaksi berulang, penyesuaian terhadap ritme 

permainan, serta upaya menjaga solidaritas dan efektivitas kerja sama tim.  

Penelitian yang akan dilakukan oleh penulis memiliki persamaan dengan 

penelitian tersebut, yaitu sama-sama menyoroti aspek komunikasi dan interaksi 

sosial dalam permainan Mobile Legends. Namun, terdapat perbedaan fokus, di 

mana penelitian sebelumnya menitikberatkan pada pengaruh perilaku trash-

talking terhadap pola komunikasi pemain, sedangkan penelitian penulis 

berfokus pada bagaimana interaksi sosial, seperti gaya komunikasi, dinamika 

kelompok yang membentuk struktur sosial dalam permainan. Oleh karena itu, 

posisi penelitian ini diharapkan dapat melengkapi penelitian yang sudah ada. 

Kesepuluh, penelitian oleh Dhimas Irga Prasetyo, Buddy Riyanto, Lukas 

Maserona Sarungu (2024) dengan judul “Pengaruh Bermain Game Mobile 

Legend dan Komunikasi Interpersonal Terhadap Interaksi Sosial”.17 Penelitian 

ini menggunakan metode kuantitatif. Hasil dari penelitian ini menunjukkan 

bahwa bermain game online berpengaruh negatif terhadap interaksi sosial 

mahasiswa Fakultas Ilmu Sosial dan Ilmu Politik Universitas Slamet Riyadi. 

Komunikasi interpersonal berpengaruh positif terhadap interaksi sosial 

mahasiswa Fakultas Ilmu Sosial dan Ilmu Politik Universitas Slamet Riyadi.  

Bermain game online dan komunikasi interpersonal berpengaruh terhadap 

interaksi mahasiswa Fakultas Ilmu Sosial dan Ilmu Politik Universitas Slamet 

Riyadi secara bersama-sama. 

Penelitian yang akan dilakukan oleh penulis dengan penelitian terdahulu 

memiliki persamaan yaitu sama-sama ingin mengkaji mengenai game online 

Mobile Legends dan interaksi sosial. Namun, terdapat juga perbedaan dalam 

                                                             
17 Prasetyo, D. I., Riyanto, B., & Sarungu, L. M. (2024). Pengaruh Bermain Game Mobile Legend 

dan Komunikasi Interpersonal Terhadap Interaksi Sosial. Jurnal Solidaritas FISIP UNISRI, 10(10), 

1–8. 
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penelitian ini yaitu metode penelitian, pengambilan tempat penelitian dan 

terletak pada fokus penelitiannya yang membahas pengaruh bermain Mobile   

Legends dan komunikasi interpersonal terhadap interaksi sosial pada 

mahasiswa. Oleh karena itu, posisi penelitian ini diharapkan dapat melengkapi 

penelitian yang sudah ada. 

Kesebelas, penelitian oleh Nadiya Andromeda, Esy Suraeni Yuniwati 

(2022) dengan judul “Analisis Hubungan Interaksi Sosial dan Konsep Diri pada 

Gamers Mobile Legend di Kota Malang”.18 Penelitian ini menggunakan metode 

kuantitatif. Hasil dari penelitian ini menunjukkan terdapat hubungan positif 

yang sangat signifikan antara konsep diri dengan interaksi sosial remaja 

komunitas Mobile Legends Kota Malang yang berarti bahwa semakin positif 

konsep diri maka semakin tinggi tingkat interaksi sosial. Dalam penelitian ini 

mengatakan variabel konsep diri mempunyai peran penting dalam menentukan 

perilaku seseorang dalam berinteraksi sosial, terutama pada anggota komunitas 

Mobile Legends di Kota Malang. Konsep diri anggota komunitas terbentuk 

melalui pengalaman-pengalaman yang diperoleh dari lingkungannya. 

Penelitian yang akan dilakukan oleh penulis dengan penelitian terdahulu 

memiliki persamaan yaitu sama-sama ingin mengkaji mengenai game online 

Mobile Legends dan interaksi sosial. Namun, terdapat juga perbedaan dalam 

penelitian ini yaitu metode penelitian, pengambilan tempat penelitian dan 

terletak pada fokus penelitiannya yang membahas hubungan antara konsep diri 

terhadap interaksi sosial remaja. Oleh karena itu, posisi penelitian ini 

diharapkan dapat melengkapi penelitian yang sudah ada. 

Kedua belas, penelitian oleh Mohammad Fajar Madani (2023) yang 

berjudul “Menunda Tugas Akademik dengan Bermain Game Mobile Legends: 

Bang Bang (Studi Kasus Rasionalitas di Komunitas Mobile Legends 

Universitas Islam Negeri Sunan Kalijaga)”.19 Penelitian inni menggunakan 

                                                             
18 Andromeda, N., & Yuniwati, E. S. (2023). Analisis Hubungan Interaksi Sosial dan Konsep Diri 

pada Gamers Mobile Legend di Kota Malang. Jurnal Penelitian Inovatif, 2(3), 575–582. 

https://doi.org/10.54082/jupin.147 
19 Mohammad Fajar Madani. (2023). Menunda Tugas Akademik dengan Bermain Game Mobile 

Legends: Bang Bang (Studi Kasus Rasionalitas di Komunitas Mobile Legends Universitas Islam 

Negeri Sunan Kalijaga). UIN Sunan Kalijaga. 
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metode kualitatif deskriptif dan teori rasionalitas Weber. Hasil penelitian ini 

menunjukkan bahwa aktivitas bermain Mobile Legends tidak hanya menyita 

waktu mahasiswa, tetapi juga menjadi salah satu faktor yang mendorong 

munculnya perilaku menunda tugas. Menunda tugas akademik bukan semata 

karena kecanduan game, tetapi juga dipengaruhi alasan-alasan rasional seperti 

dorongan adrenalin menjelang deadline, rasa jenuh terhadap perkuliahan, faktor 

tugas yang dirasa sulit, serta kebutuhan sosial yang dipenuhi melalui komunitas 

game. Penelitian ini menegaskan bahwa keputusan mahasiswa untuk menunda 

tugas merupakan tindakan rasional yang dipengaruhi pertimbangan subjektif 

dalam konteks sosial komunitas gamer.  

Penelitian yang akan dilakukan oleh penulis memiliki persamaan dengan 

penelitian tersebut, yaitu sama-sama mengkaji fenomena interaksi sosial dalam 

aktivitas bermain game Mobile Legends. Namun terdapat perbedaan fokus 

kajian. Penelitian oleh Madani lebih menitikberatkan pada rasionalitas tindakan 

menunda tugas akademik, sedangkan penelitian ini berfokus pada dinamika 

interaksi sosial dalam turnamen serta pola komunikasi yang terbentuk di dalam 

permainan. Oleh karena itu, posisi penelitian ini diharapkan dapat melengkapi 

penelitian yang sudah ada. 

Ketiga belas, penelitian oleh Alfiya Alfan (2020) yang berjudul “Dampak 

Game Online Mobile Legends Terhadap Perilaku Sosial Mahasiswa Ditinjau 

dari Pendekatan Behavior (Studi Kasus Mahasiswa UIN Sunan Kalijaga yang 

Berada di Warung Kopi Blandongan)”.20 Penelitian ini menggunakan 

pendekatan kualitatif deskriptif. Hasil penelitian menunjukkan bahwa Mobile 

Legends dapat membawa dampak positif seperti meningkatkan konsentrasi, 

kemampuan membaca situasi, kemampuan berbahasa Inggris, serta 

memperluas relasi sosial melalui interaksi antarpemain. Namun demikian, 

penelitian ini juga menemukan dampak negatif berupa sikap acuh, mudah 

marah, penurunan kepedulian terhadap lingkungan sekitar, serta gangguan pada 

                                                             
20 Alfiya Alfan. (2020). Dampak Game Online Mobile Legends Terhadap Perilaku Sosial 

Mahasiswa Ditinjau dari Pendekatan Behavior (Studi Kasus Mahasiswa UIN Sunan Kalijaga yang 

Berada di Warung Kopi Blandongan). UIN Sunan Kalijaga. 
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kesehatan fisik akibat intensitas bermain yang berlebihan. Dalam kerangka teori 

behavior, perubahan perilaku sosial mahasiswa tersebut dipahami sebagai 

bentuk respons terhadap lingkungan bermain dan kebiasaan yang terbentuk 

selama mereka berinteraksi dengan game. 

Persamaan penelitian tersebut dengan penelitian yang penulis lakukan 

terletak pada fokus untuk memahami dampak permainan Mobile Legends 

terhadap interaksi sosial pemain. Keduanya sama-sama melihat bagaimana 

aktivitas bermain game dapat membentuk pola perilaku dan hubungan sosial. 

Namun, terdapat perbedaan pada sudut pandang teoritis serta konteks kajian. 

Selain itu, lokasi penelitian dan subjek yang dikaji juga berbeda. Oleh karena 

itu, posisi penelitian ini diharapkan dapat melengkapi penelitian yang sudah 

ada. 

Keempat belas, penelitian oleh Ridho Pribadi, Aan Herdiana (2023) 

dengan judul “Analisis Interaksi Simbolik Gamers Mobile Legends Dalam 

Perspektif George Herbert Mead”.21 Penelitian ini menggunakan metode 

kualitatif. Hasil dari penelitian ini menunjukkan bahwa interaksi simbolik antar 

gamers Mobile Legends pada komunitas Squad Waru Esports di Desa Waru 

Kecamatan Bantarkawung Kabupaten Brebes sesuai dengan interaksi simbolik 

yang dicetuskan George H. Mead. Interaksi yang terdapat dalam komunitas 

Squad Waru Esports menunjukan adanya simbol bahasa baik verbal maupun 

nonverbal dimana makna dari simbol-simbol tersebut dipahami oleh anggota 

komunitas tersebut. Adapun tiga aspek penting yang ditawarkan George Herbert 

Mead yakni mind, self, and society, juga terdapat dalam komunitas tersebut 

dimana Squad Waru Esports mempunyai pemaknaan, aturan, dan norma yang 

sama dalam komunitas sebagai pemain game Mobile Legends. 

Penelitian yang akan dilakukan oleh penulis dengan penelitian terdahulu 

memiliki persamaan yaitu sama-sama ingin mengkaji mengenai game online 

Mobile Legends. Namun, terdapat juga perbedaan dalam penelitian ini yaitu 

                                                             
21 Pribadi, R., & Herdiana, A. (2023). Analisis Interaksi Simbolik Gamers Mobile Legends Dalam 

Perspektif George Herbert Mead. Jurnal Komunikasi Peradaban, 1(2), 18–28. 
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pengambilan tempat penelitian. Oleh karena itu, posisi penelitian ini diharapkan 

dapat melengkapi penelitian yang sudah ada. 

Kelima belas, penelitian skripsi oleh Supriadi (2021) dengan judul 

“Penggunaan Kekerasan Komunikasi Verbal Dalam Permainan Mobile Legend 

Dan Interaksi Sosial Pada Kelompok Bermain Mobile Legend”.22  Penelitian ini 

menggunakan metode kualitatif. Hasil dari penelitian ini menunjukkan bahwa 

informan mengetahui dan menggunakan kekerasan verbal sebelum adanya 

permainan Mobile Legend. Selain itu bedasarkan hasil penelitian bahwa 

kekerasan verbal pada permainan Mobile Legend memiliki dampak yang 

membuat informan pada penelitian ini menggunakan kekerasan komunikasi 

verbal baik dalam permainan Mobile Legend dan interaksi sosial. Pengaruh 

lingkungan juga mempengaruhi penggunaan kekerasan komunikasi verbal pada 

individu.  

Penelitian yang akan dilakukan oleh penulis dengan penelitian terdahulu 

memiliki persamaan yaitu sama-sama ingin mengkaji mengenai game online 

Mobile Legends dan interaksi sosial. Namun, terdapat juga perbedaan dalam 

penelitian ini yaitu pengambilan tempat penelitian dan terletak pada fokus 

penelitiannya yang membahas penggunaan kekerasan komunikasi terhadap 

kelompok bermain Mobile Legends. Oleh karena itu, posisi penelitian ini 

diharapkan dapat melengkapi penelitian yang sudah ada. 

Berdasarkan lima belas penelitian terdahulu yang telah dikaji, terlihat 

bahwa mayoritas studi mengenai game online, khususnya Mobile Legends 

berfokus pada dampaknya terhadap interaksi sosial di berbagai kelompok, 

mulai dari anak usia sekolah dasar, remaja, mahasiswa, hingga komunitas 

gamer. Sebagian besar penelitian mengidentifikasi adanya dampak positif 

seperti peningkatan keterampilan komunikasi, kerja sama tim, pembentukan 

komunitas, serta penguasaan teknologi digital. Namun, tidak sedikit pula yang 

                                                             
22 Supriadi. (2021). Penggunaan Kekerasan Komunikasi Verbal Dalam Permainan Mobile Legend 

Disusun Oleh: Supriadi Program Studi Ilmu Komunikasi Universitas Sahid Jakarta. Tugas Akhir. 

http://repository.usahid.ac.id/986/1/Pen. Genap 2021 Kekerasan Kom. Verbal Pd Perma. Mobile 

Legend.pdf 
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menemukan dampak negatif, seperti kecanduan, perilaku toxic, gangguan pola 

interaksi di dunia nyata, dan penurunan prestasi akademik.  

Dari sisi persamaan, penelitian ini dan studi terdahulu sama-sama mengkaji 

keterkaitan antara aktivitas bermain Mobile Legends dengan pembentukan atau 

perubahan pola interaksi sosial. Perbedaannya terletak pada fokus dan konteks 

penelitian. Penelitian-penelitian sebelumnya cenderung mengamati interaksi 

sosial yang terjadi selama proses bermain daring sehari-hari atau pada 

komunitas tertentu, serta belum banyak yang mengkaji kegiatan offline, seperti 

turnamen sebagai medium pembentukan interaksi sosial. 

Beberapa penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa game online sering 

dianggap membawa dampak negatif bagi anak muda, seperti membuat mereka 

kurang berinteraksi di dunia nyata, kecanduan bermain, dan menurunnya 

produktivitas. Namun, masih sedikit penelitian yang melihat sisi positif dari 

game online, terutama dalam bentuk turnamen e-sports yang sebenarnya bisa 

menumbuhkan kerja sama, komunikasi, dan solidaritas di antara pemain. Dalam 

kenyataannya, turnamen seperti ini justru menjadi tempat bagi anak muda untuk 

berinteraksi, belajar bekerja sama, dan membangun hubungan sosial yang sehat. 

Dengan demikian, penelitian ini berusaha mengisi celah tersebut dengan 

mengkaji turnamen Mobile Legends sebagai media interaksi sosial dan 

pembentukan makna bagi anak muda di Kecamatan Pontianak Timur. Melalui 

penelitian ini, diharapkan muncul pandangan baru bahwa game online, 

khususnya dalam bentuk turnamen, yang tidak hanya menjadi hiburan, tetapi 

juga wadah pembelajaran sosial yang dapat memperkuat kebersamaan, 

tanggung jawab, dan solidaritas anak muda. 

 

F. Landasan Teori 

1. Definisi Konseptual 

Definisi konseptual menggambarkan penjelasan konsep yang diambil 

oleh peneliti. Tujuan dari definisi konseptual adalah untuk memberi 

pembaca pemahaman awal tentang esensi dari judul tersebut dan memberi 

mereka dasar untuk menilai apakah ide yang ditawarkan berguna atau tidak. 
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Hal ini membantu pembaca memahami “gambar besar” dari apa yang akan 

ditawarkan sebelum memasuki lebih lanjut ke dalam rinciannya. 

a. Turnamen Mobile Legends 

Turnamen Mobile Legends adalah bentuk kompetisi e-sport yang 

mempertandingkan permainan Mobile Legends antara individu atau tim, 

dengan aturan, format, jadwal, serta sistem penilaian yang terstruktur.23 

Turnamen ini umumnya diselenggarakan oleh komunitas game, 

lembaga pendidikan, organisasi kepemudaan, atau pihak swasta, baik 

secara online maupun offline, dengan tujuan memberikan pengalaman 

kompetitif sekaligus mempertemukan para pemain dalam satu wadah.24 

Turnamen Mobile Legends juga menjadi sarana interaksi sosial yang 

memfasilitasi komunikasi, kerja sama, serta pembentukan jejaring sosial 

di kalangan peserta.25  

Dengan demikian, dapat dikatakan bahwa turnamen Mobile 

Legends tidak hanya berfungsi sebagai ajang kompetisi e-sports dengan 

aturan dan sistem yang terstruktur, tetapi juga menjadi sarana penting 

bagi peserta untuk berinteraksi, berkomunikasi, bekerja sama, dan 

membangun jejaring sosial, baik melalui penyelenggaraan online 

maupun offline. 

b. Interaksi Sosial 

Interaksi sosial merupakan proses penting dalam kehidupan manusia 

yang menjadi dasar terbentuknya hubungan sosial di masyarakat. 

Interaksi sosial dapat diartikan sebagai hubungan timbal balik antara 

individu dengan individu lain, individu dengan kelompok, maupun 

kelompok dengan kelompok, di mana terjadi proses saling 

memengaruhi, menyesuaikan diri, dan bertukar makna dalam kehidupan 

sosial. Menurut Walgito (2003), hubungan sosial adalah hubungan 

antara individu, di mana satu orang dapat mempengaruhi orang lain atau 

                                                             
23 Arifin, Z. & Setiawan, R. (2020). Pengantar Esport. Elex Media Komputindo. 
24 Kurniawan, F. (2021). Esport: Olahraga Digital Era Milenial. Deepublish. 
25 Ramadhan, M. A. (2022). Psikologi Esport: Interaksi dan Perilaku Pemain Game Kompetitif. 

Pustaka Humaniora. 
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sebaliknya, sehingga ada hubungan timbal balik. Hubungan ini dapat 

terjadi antara individu dan kelompok. 

Menurut Sarwono (2009), mengatakan bahwa interaksi sosial adalah 

hubungan yang saling mempengaruhi antara individu dengan individu, 

antara individu dengan kelompok, atau antara kelompok dengan 

kelompok. Selain itu, Gillin dan Gillin (dalam Soekanto, 2012) 

menyatakan bahwa interaksi sosial adalah hubungan-hubungan sosial 

yang bersifat dinamis dan dapat terjadi antara individu, antara 

kelompok, maupun antara individu dengan kelompok. Melalui interaksi 

sosial inilah manusia belajar memahami nilai, norma, serta peran sosial 

yang berlaku dalam lingkungannya.26 

Dengan demikian, dapat dikatakan bahwa interaksi sosial adalah 

hubungan timbal balik yang terjadi antara individu dengan individu, 

individu dengan kelompok, atau kelompok dengan kelompok yang 

saling mempengaruhi, mengubah, atau memperbaiki perilaku. Interaksi 

sosial ini berperan penting dalam membangun solidaritas, kerjasama, 

dan identitas kelompok yang kuat di antara para pemain sehingga 

menciptakan rasa kebersamaan yang memperkuat komunitas.27 

c. Anak Muda 

Menurut Undang-Undang Kepemudaan Republik Indonesia, 

seseorang disebut anak muda apabila mereka berusia antara 18-35 

tahun.28 Anak muda adalah kelompok individu yang berada pada 

rentang usia remaja akhir hingga dewasa awal, umumnya antara 15 

sampai 30 tahun yang secara psikologis dan sosial berada pada tahap 

pencarian jati diri, pengembangan keterampilan, dan pembentukan 

identitas, Dalam konteks sosial, menurut Badan Pusat Statistik, (2022) 

anak muda cenderung memiliki tingkat mobilitas tinggi, minat besar 

                                                             
26 Soekanto, S. (2012). Sosiologi Suatu Pengantar. Rajawali Pers. 
27 Nugraha, Y. (2020). Peran Interaksi Sosial Dalam Pembentukan Komunitas Virtual. Jurnal Ilmu 

Sosial dan Budaya, 15(3). 
28 Pemerintah Indonesia. (2019). Undang-Undang Republik Indonesia Nomor 40 Tahun 2009 

tentang Kepemudaan. Lembaran Negara Republik Indonesia. 
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terhadap teknologi dan tren budaya populer, serta keterlibatan aktif 

dalam aktivitas komunitas baik secara online maupun offline. 

Dengan demikian, dapat dikatakan bahwa anak muda merupakan 

kelompok individu yang berada pada tahap perkembangan antara remaja 

akhir hingga dewasa awal, memiliki rentang usia yang bervariasi yakni 

15-35 tahun dengan karakteristik psikologis dan sosial seperti pencarian 

jati diri, pengembangan keterampilan, pembentukan identitas, serta 

kecenderungan aktif dalam teknologi, budaya populer, dan aktivitas 

komunitas. 

2. Teori 

Teori interaksionisme simbolik merupakan pendekatan dalam sosiologi 

mikro yang memfokuskan kajian pada proses interaksi sosial antarindividu 

melalui penggunaan simbol. Pendekatan ini berangkat dari pemikiran 

bahwa perilaku manusia tidak hanya dipahami sebagai respons terhadap 

stimulus, tetapi sebagai hasil penafsiran terhadap simbol dan makna yang 

dibentuk melalui proses sosial. Teori ini menekankan pada peran bahasa dan 

simbol dalam proses interaksi sosial dan bagaimana individu dan kelompok 

menciptakan makna melalui interaksi sosial.  

Pemikiran dasar teori ini berasal dari George Herbert Mead, seorang 

tokoh penting dalam aliran pragmatisme Amerika. Beliau menekankan 

bahwa interaksi sosial terbentuk melalui simbol-simbol yang dimaknai 

secara sosial.29 Mead menguraikan bahwa manusia adalah makhluk aktif 

yang menafsirkan tindakan orang lain sebelum merespons sehingga 

tindakan sosial selalu melibatkan proses interpretasi. Charon (2010) 

menambahkan bahwa simbol memungkinkan manusia memahami dunia 

sosial dan berpartisipasi dalam interaksi bermakna. 

Menurut George Ritzer & Douglas J Goodman (2004), George Herbert 

Mead berkontribusi besar dalam menjembatani pemikiran antara individu 

dan masyarakat. Mead melihat bahwa individu bukanlah makhluk pasif 

                                                             
29 George Ritzer & Douglas J Goodman. (2004). Teori Sosiologi Modern. Kencana. 
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yang hanya menerima pengaruh masyarakat, melainkan agen aktif yang 

secara terus-menerus menciptakan, menegosiasikan, dan memaknai dunia 

sosial melalui interaksi simbolik. Masyarakat bukan sesuatu yang berdiri di 

luar individu, melainkan hadir di dalam proses interaksi antarindividu yang 

berlangsung setiap saat. Turner (2012) juga menegaskan bahwa 

interaksionisme simbolik melihat dunia sosial sebagai proses dinamis yang 

terus-menerus dibentuk dan direkonstruksi melalui hubungan antarindividu. 

Dalam konteks teori ini, Mead mengembangkan tiga konsep utama 

sebagai pilar teorinya, yaitu pikiran (mind), diri (self), masyarakat 

(society).30 Ketiga konsep ini saling berkaitan dan menjadi dasar dalam 

memahami bagaimana makna sosial terbentuk dan bagaimana individu 

berperilaku dalam masyarakat. Adapun definisi dari ketiga ide dasar dari 

interaksionisme simbolik, yakni antara lain: 

a. Pikiran (Mind) 

Konsep pikiran (mind) merujuk pada kemampuan individu untuk 

berpikir melalui simbol. Pikiran tidak muncul begitu saja, melainkan 

berkembang melalui proses sosial, terutama melalui komunikasi 

simbolik dengan orang lain. Artinya, seseorang hanya bisa berpikir 

karena telah berinteraksi dan belajar menggunakan simbol seperti 

bahasa, istilah, atau tanda-tanda lain yang memiliki makna sosial.31 

Menurut George Ritzer & Douglas J Goodman (2004) dalam bukunya 

Teori Sosiologi Modern, Mead menyatakan bahwa pikiran sebagai 

proses percakapan seseorang dengan dirinya sendiri. Pikiran muncul 

dan berkembang dalam proses sosial dan merupakan bagian integral dari 

proses sosial. Proses berpikir ini memungkinkan individu untuk 

memahami bagaimana tindakan mereka akan dimaknai oleh orang lain, 

sebelum tindakan itu dilakukan. Poloma (2010) menambahkan bahwa 

pikiran manusia berkembang sebagai hasil dari proses sosial, bukan 

fenomena biologis semata. 

                                                             
30 George Ritzer & Douglas J Goodman. (2004). Teori Sosiologi Modern. Kencana. 
31 George Ritzer & Douglas J Goodman. (2004). Teori Sosiologi Modern. Kencana. 
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Dalam konteks Mobile Legends, konsep pikiran (mind) dapat 

dipahami sebagai kemampuan para pemain untuk menggunakan simbol-

simbol memiliki makna khusus di dalam komunitas Mobile Legends. 

Simbol tersebut dapat berupa ikon atau istilah teknis permainan, seperti 

ikon “pedang” dimaknai sebagai simbol menyerang, fitur quick chat 

(pesan cepat) dengan istilah “push” (serang) yang dimaknai sebagai 

ajakan untuk maju atau menyerang turret (menara) lawan. Selain itu, 

pemain juga sering menggunakan emote sebagai bentuk komunikasi 

nonverbal yang mencerminkan ekspresi tertentu, seperti emote 

(ekspresi) “tertawa” untuk menyindir (trolling) lawan, atau emote 

(ekspresi) “jempol” untuk memberikan apresiasi kepada pemain yang 

bermain bagus, baik di tim sendiri maupun tim lawan. Pemain juga 

memanfaatkan tanda pada map (peta) untuk memantau pergerakan 

lawan dan rekan tim, membantu koordinasi serangan, memberikan 

informasi penting, dam memperkirakan posisi musuh yang hilang. 

Simbol-simbol tersebut terbentuk secara alamiah melalui pengalaman 

bermain yang berulang, sehingga maknanya dapat langsung dipahami 

bersama oleh para pemain dan menjadi alat komunikasi strategis di 

dalam pertandingan. 

Proses berpikir para pemain tidak terlepas dari interaksi sosial yang 

mereka alami, baik saat latihan, diskusi sebelum pertandingan, maupun 

koordinasi saat bertanding. Pikiran mereka berkembang seiring dengan 

pemahaman terhadap simbol-simbol permainan dan kesepakatan makna 

yang dibangun melalui pengalaman bersama. Dalam konteks ini, 

penggunaan simbol seperti ikon, istilah, emote (ekspresi), tanda pada 

map (peta) maupun fitur voice chat menjadi bagian dari proses berpikir 

kolektif yang membantu pemain memahami situasi permainan dan 

merespons tindakan orang lain. Dengan demikian, proses berpikir 

pemain terbentuk melalui interaksi simbolik yang terus terjadi selama 

permainan, di mana setiap tindakan dan simbol memiliki makna sosial 

yang disepakati bersama. 
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b. Diri (Self)  

Konsep diri (self) menurut George Ritzer & Douglas J Goodman 

(2004) dalam bukunya Teori Sosiologi Modern, Mead menyatakan 

bahwa pada dasarnya diri adalah kemampuan untuk menerima diri 

sebagai sebuah objek. Diri muncul dan berkembang melalui aktivitas 

dan hubungan sosial. Dalam pandangannya, diri adalah hasil dari 

refleksi sosial yakni bagaimana seseorang melihat dirinya sendiri 

berdasarkan bagaimana orang lain menilai mereka.  

Konsep diri (self) terdiri dari dua bagian, yaitu “I” (diri spontan) dan 

“Me” (diri sosial). Menurut Mead, “I” adalah tanggapan spontan 

individu terhadap orang lain, sedangkan “Me” adalah aspek sosial yang 

merepresentasikan penerimaan atas norma dan harapan masyarakat. 

“Me” juga mencakup kesadaran tentang tanggung jawab sosial. Dengan 

demikian, keduanya bekerja secara dinamis yaitu “I” mencerminkan 

aspek pribadi yang spontan, sementara “Me” mencerminkan 

internalisasi masyarakat. Diri juga terbentuk melalui proses yang 

disebut role-taking, yaitu kemampuan seseorang untuk menempatkan 

dirinya pada posisi orang lain.32 Dalam proses inilah individu belajar 

mengenai bagaimana tindakan mereka akan ditanggapi secara sosial dan 

bagaimana membentuk citra diri berdasarkan tanggapan tersebut.33 

Dalam konteks Mobile Legends, setiap pemain memiliki peran 

tertentu, seperti Tank yaitu pemain dengan pertahanan sangat kuat yang 

berfungsi melindungi tim, Support yaitu pendukung yang memberi 

bantuan seperti penyembuhan atau perlindungan, Marksman yaitu 

penyerang jarak jauh dengan serangan fisik yang tinggi, Mage yaitu 

karakter dengan kekuatan sihir besar yang biasanya memberi serangan 

area atau ledakan kerusakan, Assassin yaitu penyerang cepat yang 

mampu menghabisi lawan, dan Fighter yaitu petarung jarak dekat yang 

                                                             
32 LaRossa, Ralph & Reitzes, D. C. (1981). Symbolic Interactionism and the Family. Sociological 

Theory. 
33 George Ritzer & Douglas J Goodman. (2004). Teori Sosiologi Modern. Kencana. 
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seimbang antara serangan dan pertahanan, yang menuntut keterampilan, 

strategi, dan tanggung jawab tertentu. Kesadaran akan peran ini 

terbentuk melalui pengalaman berinteraksi dengan anggota tim dan 

lawan, serta melalui proses mengambil perspektif orang lain. Misalnya, 

seorang pemain tank tidak hanya memahami tugasnya melindungi rekan 

setim, tetapi juga dapat memprediksi langkah lawan berdasarkan sudut 

pandang mereka. Kesadaran peran semacam ini mencerminkan 

perkembangan diri (self) sebagaimana dijelaskan Goerge Herbert Mead, 

yang melibatkan kemampuan untuk memandang diri sendiri melalui 

perspektif orang lain. 

c. Masyarakat (Society) 

Masyarakat (society) bukanlah struktur atau entitas yang berada di 

luar individu, melainkan merupakan hasil dari proses interaksi sosial 

yang berlangsung terus-menerus. Masyarakat terdiri dari pola-pola 

interaksi yang terinternalisasi dan direproduksi oleh anggota 

masyarakat itu sendiri.34 Menurut George Ritzer & Douglas J Goodman 

(2004) dalam bukunya Teori Sosiologi Modern,  Mead menyatakan 

bahawa masyarakat penting perannya dalam membentuk pikiran dan 

diri. Masyarakat bagi Mead terbentuk dari tindakan individu yang 

didasarkan pada makna dan makna tersebut dibentuk melalui simbol 

yang dimaknai secara sosial. Setiap individu bertindak dalam konteks 

sosial tertentu dan tindakan mereka selalu merupakan respon terhadap 

tindakan orang lain dalam jaringan interaksi yang lebih luas. Stryker 

(1980) menambahkan bahwa struktur sosial muncul dari pola interaksi 

stabil yang membentuk identitas dan peran individu. 

Dalam konteks turnamen Mobile Legends, masyarakat yang 

dimaksud adalah komunitas gamer dan penyelenggara turnamen yang 

menciptakan kerangka aturan, format pertandingan, sistem penilaian, 

serta norma-norma perilaku seperti sportivitas, kerja sama, dan 

                                                             
34 Ritzer, G. (2014). Teori Sosiologi Modern. Jakarta: Kencana. 
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larangan cheating. Nilai-nilai ini membentuk perilaku para pemain dan 

menciptakan keteraturan dalam interaksi sosial yang terjadi selama 

turnamen. Melalui keterlibatan dalam masyarakat ini, para pemain 

belajar menyesuaikan diri dengan norma yang berlaku, menghormati 

lawan, dan menjaga hubungan baik di dalam maupun di luar arena 

kompetisi. 

Berdasarkan kerangka teori Interaksionisme Simbolik yang 

dikemukakan oleh George Herbert Mead, penelitian ini menjelaskan bahwa 

interaksi sosial yang terbentuk dalam turnamen Mobile Legends bukan 

sekadar hasil dari aktivitas kompetitif, melainkan merupakan produk dari 

proses komunikasi simbolik yang kompleks. Para pemain membangun 

makna bersama (mind), mengembangkan kesadaran diri melalui peran yang 

dijalankan dalam tim (self), serta berpartisipasi dalam struktur sosial yang 

dibentuk oleh norma dan nilai komunitas (society). Pemahaman ini 

menunjukkan bahwa turnamen Mobile Legends dapat menjadi ruang yang 

efektif untuk pembelajaran sosial, penguatan kerja sama, dan pembentukan 

identitas di kalangan anak muda. 

3. Kerangka Berpikir 
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Penelitian ini berangkat dari fenomena maraknya penyelenggaraan 

turnamen Mobile Legends di Kecamatan Pontianak Timur yang mendapatkan 

antusiasme tinggi dari anak muda. Fenomena ini memunculkan dugaan bahwa 

turnamen tersebut tidak hanya menjadi ajang kompetisi e-sports, tetapi juga 

berperan sebagai media pembentukan interaksi sosial di kalangan anak muda. 

Untuk memahami proses pembentukan interaksi sosial tersebut, penelitian ini 

menggunakan kerangka teori Interaksionisme Simbolik yang dikemukakan oleh 

George Herbert Mead yang menekankan pada tiga konsep utama, yaitu pikiran 

(mind), diri (self), dan masyarakat (society). 

Berdasarkan kerangka berpikir tersebut, penelitian ini berupaya menjawab 

pertanyaan mengenai bagaimana turnamen Mobile Legends dapat menjadi 

media pembentukan interaksi sosial bagi anak muda di Kecamatan Pontianak 

Timur. Penelitian ini menggunakan metode kualitatif deskriptif dengan teknik 

Maraknya penyelenggaraan 
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mendapat antusiasme tinggi dari 

anak muda 
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menjadi Media Interaksi 
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Metode Penelitian 

Kualitatif Deskriptif 

(Observasi, 

Wawancara, dan 

Dokumentasi) 

1. Mengidentifikasi bentuk-bentuk interaksi sosial dalam 

turnamen Mobile Legends 

2. Menganalisis dinamika kebersamaan yang terbentuk dalam 

turnamen Mobile Legends 

3. Menjelaskan proses pembentukan makna sosial yang dialami 

anak muda melalui pengalaman mengikuti turnamen Mobile 

Legends 
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pengumpulan data melalui observasi, wawancara, dan dokumentasi untuk 

memperoleh gambaran yang jelas mengenai pengalaman para pemain Mobile 

Legends. Hasil dari penelitian ini akan menjelaskan lebih rinci terkait tujuan 

penelitian yang sudah ada sebelumnya yakni mengidentifikasi bentuk-bentuk 

interaksi sosial dalam turnamen Mobile Legends, menganalisis dinamika 

kebersamaan yang terbentuk dalam turnamen Mobile Legends, dan 

menjelaskan proses pembentukan makna sosial yang dialami anak muda 

melalui pengalaman mengikuti turnamen Mobile Legends. Dengan demikian, 

penelitian ini diharapkan dapat memberikan gambaran menyeluruh tentang 

peran turnamen Mobile Legends sebagai wadah kompetisi yang sekaligus 

menjadi media penguatan hubungan sosial di kalangan anak muda. 

 

G. Metode Penelitian 

1. Jenis Penelitian 

Jenis metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode 

kualitatif, karena penelitian ini bertujuan untuk membuat gambaran atau 

deskripsi mengenai situasi dan pengalaman yang dialami para pemain 

Mobile Legends. Pendekatan kualitatif dipilih agar peneliti dapat 

memahami pengalaman, pandangan, dan cara para pemain berinteraksi 

selama mengikuti turnamen Mobile Legends. Melalui pendekatan ini, 

peneliti dapat menggali informasi secara mendalam dan fleksibel, sehingga 

pemahaman tentang pengalaman para pemain dapat disampaikan secara 

jelas sesuai dengan kondisi yang mereka alami di lapangan.35 

Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan pendekatan kualitatif 

deskriptif. Pendekatan ini berfokus pada upaya menggambarkan 

pengalaman informan secara jelas dan apa adanya, tanpa menggunakan 

langkah-langkah analisis yang rumit seperti dalam fenomenologi atau 

etnografi. Kualitatif deskriptif membantu peneliti menyampaikan hasil 

penelitian dengan sederhana namun tetap sesuai dengan fakta di lapangan.36 

                                                             
35 Lexy J. Moleong. (2017). Metodologi Penelitian Kualitatif. Remaja Rosdakarya. 
36 Sugiyono. (2019). Metode Penelitian Kualitatif, Kuantitatif, dan R&D. Alfabeta. 
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Berbeda dengan fenomenologi yang memusatkan perhatian pada makna 

mendalam dari pengalaman subjektif, atau studi kasus yang meneliti satu 

kasus tertentu secara mendalam, pendekatan kualitatif deskriptif lebih 

menekankan pada penyajian data sesuai kenyataan yang diceritakan para 

informan. Pendekatan ini dipilih karena paling sesuai dengan tujuan 

penelitian, yaitu memahami bagaimana anak muda mengalami, memaknai, 

dan menjalani interaksi sosial mereka selama mengikuti turnamen Mobile 

Legends. Melalui kualitatif deskriptif, peneliti dapat menggali pengalaman 

informan secara langsung dan menggambarkannya secara jelas berdasarkan 

cerita yang mereka sampaikan. 

2. Lokasi Penelitian 

Lokasi penelitian ini berada di Kecamatan Pontianak Timur, Kota 

Pontianak, dengan fokus pada turnamen Mobile Legends sebagai media 

interaksi sosial dan pembentukan makna bagi anak muda. Pemilihan lokasi 

ini didasarkan pada keberadaan pemain Mobile Legends yang sangat aktif 

dan memiliki tingkat partisipasi tinggi dalam berbagai kegiatan permainan, 

baik secara online maupun offline. Selain itu, Kota Pontianak juga dikenal 

sebagai salah satu kota yang aktif dalam ekosistem kompetitif Mobile 

Legends di Indonesia, bahkan telah melahirkan sejumlah proplayer (pemain 

profesional) yang berkiprah di tingkat nasional. Kondisi ini menjadikan 

Pontianak Timur sebagai lokasi yang relevan untuk mengamati dinamika 

turnamen Mobile Legends dan perannya dalam membentuk interaksi sosial 

di kalangan anak muda.37 

3. Subjek dan Objek Penelitian  

Subjek penelitian adalah individu yang menjadi sumber data utama 

dalam sebuah studi ilmiah, bisa berupa manusia, organisasi, atau fenomena 

tertentu yang diinvestigasi untuk menjawab pertanyaan penelitian. Subjek 

dari penelitian ini adalah sepuluh orang yang berusia 17 hingga 25 tahun 

                                                             
37 Buddyku. (2022). Ini Kota Penghasil Pro Player Mobile Legends di Indonesia, Bukan Jakarta! 

rctiplus.com. https://www.rctiplus.com/news/detail/teknologi/2789580/ini-kota-penghasil-pro-

player-mobile-legends-di-indonesia-bukan-jakarta 
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tanpa membatasi jenis kelamin, serta status pendidikan dan profesi pemain 

Mobile Legends. 

Objek penelitian adalah fenomena atau masalah spesifik yang ingin 

dipahami oleh peneliti secara mendalam, bisa berupa interaksi, budaya, atau 

kejadian tertentu yang dianalisis untuk mengungkap makna dan dinamika 

di baliknya.38 Dalam konteks ini, objek penelitian adalah fenomena 

maraknya penyelenggaraan turnamen Mobile Legends yang mendapat 

antusiasme tinggi dari anak muda. Selain itu, penelitian ini akan menggali 

lebih dalam mengenai pola komunikasi, kerja sama, dan hubungan sosial 

yang terbentuk di antara para pemain. Melalui penelitian ini, diharapkan 

dapat diperoleh pemahaman yang lebih mendalam mengenai turnamen 

Mobile Legends sebagai media interaksi sosial dan pembentukan makna 

bagi anak muda. 

4. Sumber Data 

Dalam penelitian ini, sumber data yang dikumpulkan terdiri dari data 

primer dan data sekunder. Berikut adalah penjelasan mengenai kedua jenis 

sumber data tersebut, yakni: 

1. Data Primer 

Data primer adalah data yang dikumpulkan langsung oleh peneliti 

dari sumber pertama melalui teknik-teknik pengumpulan data yang 

dirancang khusus untuk penelitian ini. Sumber data primer dalam 

penelitian ini meliputi observasi, wawancara, dan dokumentasi dengan 

informan terkait. Dengan menggunakan data primer, peneliti dapat 

mengumpulkan informasi yang akurat dan mendalam mengenai 

turnamen Mobile Legends sebagai media interaksi sosial dan 

pembentukan makna bagi anak muda di Kecamatan Pontianak Timur. 

2. Data Sekunder 

Data sekunder adalah data yang dikumpulkan dari sumber-sumber 

yang sudah ada. Sumber data sekunder dalam penelitian ini berupa 

                                                             
38 Sugiyono. (2013). Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif, dan R&D. Alfabeta. 
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literatur dan studi terdahulu. Dengan menggunakan data sekunder, 

peneliti dapat memperoleh wawasan tambahan yang mendukung 

pemahaman turnamen Mobile Legends sebagai media interaksi sosial 

dan pembentukan makna bagi anak muda di Kecamatan Pontianak 

Timur. 

5. Teknik Pengumpulan Data 

a. Observasi 

Observasi adalah suatu cara memperoleh data dengan cara 

mengamati suatu subjek penelitian dan mencatat reaksinya untuk di 

analisis. Metode observasi bisa terstruktur dan tidak terstruktur.39 Dalam 

observasi terstruktur, peneliti menentukan secara rinci apa yang diamati 

dan bagaimana mencatat pengukuran. Pada penelitian ini yang diamati 

adalah durasi bermain dan jenis interaksi yang terjadi. Observasi 

dilakukan pada bulan Mei hingga Juni 2025 selama dua bulan. Kegiatan 

observasi telah dilaksanakan sebanyak dua kali dalam seminggu dengan 

durasi sekitar satu jam di Kecamatan Pontianak Timur, Kota Pontianak. 

Sedangkan dalam observasi tidak terstruktur, peneliti berupaya 

mengamati seluruh aspek fenomena yang relevan atau berkaitan dengan 

masalah yang sedang dipertimbangkan. Peneliti akan mengamati 

percakapan spontan mengenai turnamen Mobile Legends sebagai media 

pembentukan interaksi sosial anak muda. Peneliti juga akan mencatat 

sikap dan reaksi pemain terhadap aktivitas yang berkaitan dengan 

Mobile Legends. 

Observasi akan dilakukan secara fleksibel selama satu bulan, dengan 

peneliti hadir di rumah atau kafe pada waktu-waktu yang tidak terjadwal 

untuk menangkap momen-momen alami dan spontan. Dalam metode 

ini, peneliti mengamati secara langsung subjek yang diujikan.  Metode 

ini digunakan untuk memperoleh data situasi lokasi penelitian dengan 

                                                             
39 Sugiyono. (2017). Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif, dan R&D. Alfabeta. 
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topik “Turnamen Mobile Legends sebagai Media Interaksi Sosial dan 

Pembentukan Makna bagi Anak Muda di Kecamatan Pontianak Timur”. 

b. Wawancara 

Wawancara merupakan percakapan dengan maksud tertentu yang 

dilakukan oleh dua pihak yaitu pewawancara (interviewer) yang 

mengajukan pertanyaan dan terwawancara (interviewee) yang 

memberikan jawaban atas pertanyaan tersebut.40 Wawancara digunakan 

sebagai teknik pengumpulan data ketika seorang peneliti ingin 

melakukan studi pendahuluan untuk mengetahui suatu masalah yang 

ingin diselidiki atau ketika seorang peneliti ingin mengetahui beberapa 

hal dari informan. 

Dengan menggunakan metode ini, peneliti dapat memperoleh 

wawasan yang lebih mendalam terhadap responden dengan menafsirkan 

situasi dan fenomena yang terjadi yang tidak dapat ditentukan melalui 

observasi saja. Dalam penelitian ini, informan berjumlah sepuluh orang 

yang berusia antara 17 hingga 25 tahun. Mereka dipilih karena memiliki 

pengalaman langsung dalam mengikuti turnamen Mobile Legends dan 

dapat memberikan informasi yang relevan terkait interaksi sosial 

pembentukan makna bagi anak muda di Kecamatan Pontianak Timur. 

Kegiatan wawancara telah dilakukan pada bulan Mei hingga Juni 2025 

selama dua bulan di Kecamatan Pontianak Timur, Kota Pontianak. 

c. Dokumentasi 

Dokumentasi merupakan salah satu metode pengumpulan data yang 

digunakan dalam metodologi penelitian sosial. Pada dasarnya teknik 

dokumentasi digunakan untuk menelusuri data historis. Dokumen dapat 

berupa tulisan pribadi, gambar, karya monumental, dan lain-lain. 

Penelitian dokumentasi melengkapi penggunaan teknik observasi dan 

wawancara dalam penelitian kualitatif. Penggunaan metode 

                                                             
40 Moleong Lexy J. (2005). Metodologi Penelitian Kualitatif. Remaja Rosdakarya. 
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dokumentasi ini memperkuat dan menguatkan informasi yang diperoleh 

dari observasi dan wawancara.  

Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan dua jenis sumber 

dokumentasi. Pertama, dokumentasi arsip berupa foto-foto turnamen 

Mobile Legends tahun 2023 yang dimiliki oleh peneliti. Foto ini tetap 

digunakan karena menggambarkan interaksi sosial pemain dalam situasi 

kompetitif, yang relevan dengan fokus penelitian. Kedua, dokumentasi 

lapangan berupa foto dan catatan kegiatan yang dikumpulkan secara 

langsung dalam proses penelitian yang telah dilakukan pada bulan Mei 

hingga Juni 2025 selama dua bulan setelah melakukan wawancara di 

Kecamatan Pontianak Timur, Kota Pontianak. 

6. Validasi Data (Triangulasi) 

Dalam penelitian, triangulasi sumber digunakan untuk memvalidasi dan 

meningkatkan keandalan data dengan mengumpulkan informasi dari 

berbagai sumber atau metode.41 Triangulasi sumber dalam penelitian 

kualitatif dilakukan untuk mengurangi bias, memperluas pemahaman, dan 

meningkatkan kepercayaan pada hasil. Adapun komponen utama termasuk 

dalam pemahaman triangulasi sumber, yaitu: 

a. Triangulasi Data 

Triangulasi data berarti mengumpulkan data dengan berbagai cara 

atau sumber. Misalnya, observasi, analisis dokumen, dan wawancara 

dapat digunakan untuk mendapatkan data dalam penelitian kualitatif. 

Peneliti dapat membandingkan, memverifikasi, dan melengkapi 

informasi untuk mendapatkan pemahaman yang lebih baik tentang 

fenomena yang mereka pelajari dengan menggabungkan data dari 

berbagai sumber ini. 

b. Triangulasi Metode 

Triangulasi metode melibatkan penggunaan metode penelitian yang 

berbeda untuk mengumpulkan data yang sama atau serupa, misalnya 

                                                             
41 Masrukhin. (2017). Metodologi Penelitian Kualitatif. Media Ilmu Press. 
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jika sebuah penelitian menggunakan wawancara sebagai metode utama, 

triangulasi metode juga dapat melibatkan penggunaan survei atau 

observasi sebagai metode tambahan untuk mengumpulkan data dari 

berbagai sumber. Akibatnya, peneliti dapat mengurangi risiko kesalahan 

atau bias dan mengkonfirmasi temuan dari berbagai sudut pandang. 

Dalam penelitian ini, triangulasi metode dilakukan dengan 

mengombinasikan observasi, wawancara, dan dokumentasi. Wawancara 

digunakan sebagai metode utama untuk menggali pengalaman para 

pemain Mobile Legends yang mengikuti turnamen. Hasil wawancara 

tersebut kemudian dikonfirmasi melalui observasi langsung terhadap 

jalannya turnamen sehingga peneliti dapat melihat secara nyata 

bagaimana interaksi sosial berlangsung di lapangan dan diperkuat 

dengan dokumentasi berupa foto kegiatan. Triangulasi metode ini 

diterapkan pada narasumber utama, yaitu para pemain sehingga 

informasi yang diperoleh menjadi lebih valid karena dikonfirmasi 

melalui beragam teknik pengumpulan data. 

7. Analisis Data 

a. Reduksi Data 

Reduksi data adalah proses atau hasil pengolahan informasi yang 

melibatkan pemilihan data terlebih dahulu yang telah dikumpulkan 

melalui berbagai metode dan penyederhanaan dan abstraksi data yang 

telah diperoleh sebelumnya.42 Tujuan dari reduksi data adalah untuk 

mendapatkan data yang tepat dan diperlukan tentang subjek penelitian, 

sehingga penataan data menjadi lebih mudah. Dalam konteks ini, 

peneliti melakukan wawancara dengan subjek untuk mengumpulkan 

data. Setelah itu, dapat dibuat kesimpulan supaya data lebih mudah 

diolah dan dikelompokkan sesuai dengan subjek penelitian. 

b. Penyajian data 

                                                             
42 Rijali, A. (2018). Analisis Data Kualitatif Ahmad Rijali. Al Hadharah, 17(33), 81–95. 
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Penyajian data merupakan proses menyusun kumpulan data secara 

sistematis agar dapat ditarik kesimpulan dan dijadikan dasar dalam 

pengambilan keputusan.43 Langkah ini dilakukan untuk memastikan 

bahwa hasil data yang telah direduksi terorganisir dan tersusun dengan 

baik, sehingga penelitian lebih mudah dipahami oleh pembaca. Pada 

tahap ini, peneliti melakukan pengkodean (coding) untuk 

mengelompokkan data berdasarkan tema yang muncul dari hasil 

wawancara, observasi, dan dokumentasi. Hasil akhirnya disajikan dalam 

bentuk uraian naratif dan kutipan langsung dari informan sehingga 

makna dan pengalaman partisipan tetap tergambarkan dengan jelas. 

c. Penarikan Kesimpulan dan Verifikasi Data 

Penarikan kesimpulan merupakan proses menyampaikan hasil akhir 

dari data yang telah dikumpulkan dan dianalisis.44 Kesimpulan yang 

dapat dipercaya hanya dapat dibuat apabila didukung oleh data yang 

objektif serta bukti-bukti yang konsisten dengan hasil wawancara, 

observasi, dan dokumentasi sebelumnya. Untuk memastikan keabsahan 

temuan, peneliti juga melakukan verifikasi data, yaitu meninjau kembali 

data dan temuan secara berulang agar kesimpulan yang dihasilkan 

benar-benar akurat, logis, dan dapat dipertanggungjawabkan 

 

H. Sistematika Penulisan 

Sistematika penulisan pada penelitian ini terdiri dari lima bab yang 

dijelaskan sebagai berikut:  

 BAB I, berisi pendahuluan. Latar belakang masalah, rumusan masalah, 

tujuan penelitian, tinjauan pustaka, landasan teori, metode penelitian, 

dan sistematika pembahasan yang digunakan dalam penelitian dibahas 

dalam bab ini. 

 BAB II, berisi mengenai pembahasan tentang kondisi masyarakat 

secara keseluruhan di Kecamatan Pontianak Timur, Kota Pontianak. 

                                                             
43 Rijali, A. (2018). Analisis Data Kualitatif Ahmad Rijali. Al Hadharah, 17(33), 81–95. 
44 Rijali, A. (2018). Analisis Data Kualitatif Ahmad Rijali. Al Hadharah, 17(33), 81–95. 
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 BAB III, berisi inti dari pembahasan penelitian yaitu mengidentifikasi 

bentuk-bentuk interaksi sosial dalam turnamen Mobile Legends, 

menganalisis dinamika kebersamaan yang terbentuk dalam turnamen 

Mobile Legends, dan menjelaskan proses pembentukan makna sosial 

yang dialami anak muda melalui pengalaman mengikuti turnamen 

Mobile Legends. 

 BAB IV, berisi analisis data lapangan dengan menggunakan teori 

Interaksionisme Simbolik oleh George Herbert Mead. 

 BAB V, merupakan bagian penutup yang mencakup kesimpulan dan 

saran, yang kemudian disertai dengan daftar pustaka dan lampiran. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian berjudul “Turnamen Mobile Legends sebagai 

Media Interaksi Sosial dan Pembentukan Makna Bagi Anak Muda di 

Kecamatan Pontianak Timur”, dapat disimpulkan bahwa turnamen Mobile 

Legends tidak sekadar menjadi ajang hiburan, tetapi juga berfungsi sebagai 

ruang sosial yang membentuk interaksi, identitas, dan solidaritas di kalangan 

anak muda. Melalui turnamen ini, anak muda belajar berkomunikasi, 

menyesuaikan diri, serta memahami nilai-nilai sosial yang muncul dari interaksi 

simbolik dengan sesama pemain maupun penonton. 

Pertama, pada aspek pikiran (mind), ditemukan bahwa pemain 

menunjukkan kemampuan berpikir simbolik dalam menafsirkan pesan, tanda, 

dan simbol yang digunakan selama permainan. Komunikasi, baik melalui voice 

chat, quick chat, maupun emote, menjadi sarana utama dalam menciptakan 

kesepahaman dan koordinasi antar anggota tim. Proses ini memperlihatkan 

bahwa makna tidak hadir secara individual, melainkan dibangun bersama 

melalui kesepakatan sosial yang lahir dari interaksi simbolik.  

Kedua, pada aspek diri (self), pembentukan identitas sosial pemain tampak 

melalui keseimbangan antara aspek “I” dan “Me”. Pemain tidak hanya 

mengekspresikan spontanitas dan kreativitas pribadi, tetapi juga menyesuaikan 

diri dengan norma, peran, dan strategi tim. Proses latihan bersama dan kerja 

sama menunjukkan bahwa diri sosial terbentuk melalui interaksi berulang dan 

refleksi dari pandangan orang lain.  

Ketiga, pada aspek masyarakat (society), turnamen Mobile Legends 

memperlihatkan adanya masyarakat simbolik yang hidup di dalam komunitas 

pemain. Nilai-nilai seperti sportivitas, saling menghargai, dan dukungan 

penonton menjadi fondasi yang menjaga keteraturan sosial. Dengan demikian, 

society dalam konteks ini terbentuk dari seperangkat norma dan makna sosial 

yang dijalankan bersama untuk menciptakan keharmonisan dalam komunitas. 
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Secara keseluruhan, penelitian ini menunjukkan bahwa turnamen Mobile 

Legends berperan sebagai media interaksi sosial dan pembentukan makna bagi 

anak muda. Melalui permainan ini, mereka belajar memahami diri, mengelola 

emosi, bekerja sama, serta membangun solidaritas sosial. Aktivitas bermain 

tidak lagi dipandang sekadar hiburan digital, tetapi juga menjadi proses 

pembelajaran sosial yang menumbuhkan kedewasaan, empati, dan rasa 

kebersamaan di tengah perkembangan budaya digital. 

 

B. Saran 

Berdasarkan temuan dalam penelitian ini, terdapat beberapa saran yang 

dapat diajukan. Penyelenggara turnamen sebaiknya lebih memperhatikan aspek 

fasilitas, seperti menyediakan ruang yang luas, sirkulasi udara yang baik, serta 

jaringan internet yang stabil agar kenyamanan peserta dan penonton tetap 

terjaga. Hal ini penting untuk menciptakan atmosfer kompetisi yang sehat dan 

kondusif. Kemudian, bagi para pemain, diperlukan upaya untuk meningkatkan 

komunikasi dan kerja sama, serta mengelola perbedaan pendapat secara positif 

dengan mengedepankan empati terhadap rekan setim. Selain itu, pemain juga 

diharapkan mampu melatih kesabaran dan beradaptasi dengan kondisi yang 

kurang ideal sehingga interaksi sosial yang terbentuk dapat berlangsung lebih 

harmonis.  

Sementara itu, bagi penelitian selanjutnya, disarankan untuk memperluas 

cakupan kajian dengan melibatkan lebih banyak informan dari latar belakang 

yang beragam, baik dari sisi gender, komunitas, maupun tingkat keahlian. 

Penelitian di masa depan juga dapat mengkaji dampak jangka panjang dari 

keterlibatan anak muda dalam turnamen e-sports, khususnya terkait dengan 

kehidupan sosial mereka di luar arena permainan. Dengan demikian, penelitian 

mengenai e-sports dapat memperkaya pemahaman tentang dinamika sosial di 

era digital.  

Penelitian ini juga memiliki keterbatasan dalam hal ruang lingkup dan 

jumlah informan yang diteliti. Oleh karena itu, penelitian selanjutnya dapat 

memperluas kajian dengan membandingkan interaksi sosial dalam turnamen e-
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sports lain, baik dalam lingkup game yang berbeda maupun dalam komunitas 

dengan latar belakang sosial yang lebih beragam. Selain itu, pendekatan 

kuantitatif dapat digunakan untuk mengukur secara lebih sistematis pengaruh 

turnamen terhadap sikap, perilaku, dan identitas sosial anak muda. Penelitian 

lanjutan juga disarankan untuk mengeksplorasi peran media sosial sebagai 

faktor eksternal yang turut membentuk interaksi dan identitas pemain, 

mengingat media sosial kini menjadi ruang penting dalam mendukung 

eksistensi komunitas e-sports. 
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