
  
 

 

 

 

 

PERILAKU TOXIC REMAJA DALAM BERKOMUNIKASI DI 

GAME MOBILE LEGENDS 

 

 

SKRIPSI 

Diajukan untuk memenuhi salah satu syarat memperoleh 

Gelar Sarjana dalam Bidang Ilmu Komunikasi 

 

 

Oleh 

Vivie Widianingrum 

41182037190116 

 

PRODI ILMU KOMUNIKASI 

FAKULTAS KOMUNIKASI SASTRA DAN BAHASA 

UNIVERSITAS ISLAM “45” BEKASI 

2022 M / 1442 H

 

 



 

ii 
 

 



 

iii 
 

 

 

 



 

iv 
 

 

 

 

 

 



 

v 
 

 

 

ABSTRACT 

 

This research was conducted against the background of the behavior of online Mobile 

Legends game players in the Mobile Legends game, they are often treated and treat Toxic 

behavior, where this behavior occurs a lot when in a team there is a player who plays very 

badly, feeds, there are different countries, differences ethnicity, even differences in religion 

and so forth. 

This research examines how Toxic Behavior of Teenagers in Communicating in the Mobile 

Legends Online Game. In this study, the researchers themselves used the theory of CMC 

(Computer mediated communication). The approach method used in this study is a 

descriptive qualitative approach. Qualitative research departs from certain phenomena that 

exist in certain social situations. The research report will contain excerpts of data to give an 

overview of the presentation of the report, the data comes from interviews, observations, 

photographs, voice and video recordings. 
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ABSTRAK 

 

Penelitian ini dilakukan dilatarbelakangi oleh perilaku pemain game online Mobile Legends 

dalam permainan Mobile Legends tersebut sering diperlakukan dan memperlakukan perilaku 

Toxic, yang mana perilaku tersebut banyak terjadi ketika dalam sebuah tim terdapat seorang 

player yang bermain dengan sangat buruk, melakukan feeder, adanya perbedaan negara, 

perbedaan suku, bahkan perbedaan dalam beragama dan lain sebagainya.  

Penelitian ini meneliti tentang bagaimana Perilaku Toxic Remaja Dalam Berkomunikasi Di 

Game Online Mobile Legends. Dalam penelitian tersebut, peneliti sendiri menggunakan 

Teori CMC (Computer mediated communication). Metode pendekatan yang digunakan 

dalam penelitian ini adalah pendekatan kualitatif deskriptif. Penelitian kualitatif berangkat 

dari fenomena tertentu yang ada pada situasi sosial tertentu. Laporan penelitian akan berisi 

kutipan-kutipan data untuk memberi gambaran penyajian laporan, data tersebut berasal dari 

naskah wawancara, observasi, foto, rekaman suara dan vidio. 

 

Kata Kunci: Mobile Legends, Perilaku Toxic, Interaksi 
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