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Abstract 

Perkembangan teknologi digital telah memperluas ruang interaksi sosial remaja melalui 

berbagai komunitas digital, termasuk komunitas permainan daring. Penelitian ini bertujuan 

untuk menganalisis dampak keterlibatan remaja dalam komunitas permainan Mobile 

Legends terhadap perilaku moral mereka di Kota Pekanbaru. Penelitian ini menggunakan 

pendekatan kualitatif dengan desain penelitian deskriptif. Data dikumpulkan melalui 

observasi, wawancara semiterstruktur, dan dokumentasi yang melibatkan remaja yang aktif 

bermain dan berinteraksi dalam komunitas Mobile Legends di Kota Pekanbaru. Data 

dianalisis secara interaktif melalui tahapan kondensasi data, penyajian data, serta penarikan 

dan verifikasi kesimpulan. Hasil penelitian mengungkapkan empat tema utama, yaitu 

melemahnya empati dan etika sosial, krisis identitas dan pergeseran nilai, kecenderungan 

kecanduan permainan daring, serta perilaku menyimpang. Temuan tersebut tercermin 

dalam penggunaan bahasa kasar, perilaku toksik, perundungan, rasisme, konflik, penipuan, 

penyesuaian perilaku terhadap norma kelompok, serta aktivitas bermain yang berlebihan 

hingga dapat mengganggu tanggung jawab sehari-hari. Isolasi sosial tidak ditemukan 

sebagai dampak yang dominan karena para informan tetap memanfaatkan komunitas 

sebagai ruang untuk berkomunikasi, bekerja sama, memperoleh dukungan sosial, dan 

berbagi pengalaman. Temuan penelitian juga menunjukkan bahwa pengaruh komunitas 

Mobile Legends terhadap perilaku moral remaja di Kota Pekanbaru tidak sepenuhnya 

negatif, tetapi dipengaruhi oleh kualitas interaksi, norma kelompok, pengendalian emosi, 

dan kemampuan regulasi diri. Penelitian ini menekankan pentingnya penguatan literasi 

digital, etika komunikasi, pengendalian diri, serta pendampingan dari keluarga, sekolah, dan 

pengelola komunitas untuk mendorong keterlibatan yang lebih bertanggung jawab dalam 

ruang digital. 
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Pendahuluan 

Perkembangan teknologi digital telah mengubah cara individu berkomunikasi dan 

berinteraksi. Remaja merupakan salah satu kelompok yang paling akrab dengan penggunaan 

media digital, seperti jejaring sosial, aplikasi percakapan, komunitas permainan daring, serta 

berbagai platform digital lainnya (Wong et al., 2022). Keberadaan komunitas digital memberikan 

banyak manfaat, antara lain mempermudah komunikasi, mempercepat pertukaran informasi, 

dan memperluas hubungan sosial (Hamilton et al., 2023). Meskipun demikian, keterlibatan 

dalam komunitas digital juga dapat menimbulkan dampak negatif apabila tidak disertai dengan 

kemampuan menggunakan media digital secara bijak dan bertanggung jawab (Shannon et al., 

2022). 

Penggunaan internet di Kota Pekanbaru terus mengalami peningkatan, terutama di kalangan 

remaja. Sebuah penelitian yang melibatkan 510 remaja di Pekanbaru menunjukkan bahwa tingkat 

penggunaan internet pada kelompok remaja tergolong sangat tinggi (Fikri et al., 2024). Penelitian 
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tersebut merujuk pada survei Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet Indonesia yang 

mengungkapkan bahwa 99,16% remaja berusia 13–18 tahun telah menggunakan internet (Fikri 

et al., 2024). Tingginya angka tersebut menunjukkan bahwa remaja merupakan kelompok yang 

sangat aktif menggunakan media digital dalam kehidupan sehari-hari sehingga intensitas 

interaksi melalui komunitas digital juga semakin meningkat (Fikri et al., 2024). 

Komunitas digital menjadi salah satu wadah bagi remaja untuk berinteraksi dalam kehidupan 

sehari-hari (Putri et al., 2025). Melalui komunitas tersebut, remaja dapat berdiskusi, berbagi 

pengalaman, menyampaikan pendapat, dan membangun hubungan sosial dengan individu lain 

(Putri et al., 2025). Namun, interaksi yang berlangsung secara terus-menerus juga berpotensi 

mempengaruhi perilaku remaja. Penggunaan bahasa yang tidak santun, tindakan saling 

mengejek, cyberbullying, penyebaran ujaran kebencian, serta rendahnya penghargaan terhadap 

orang lain merupakan beberapa perilaku yang sering ditemukan dalam ruang digital (Luthfi et 

al., 2024). Apabila perilaku tersebut terus dilakukan dan dianggap sebagai sesuatu yang wajar, 

kondisi tersebut berisiko melemahkan nilai-nilai moral di kalangan remaja (Luthfi et al., 2024). 

Masa remaja merupakan fase perkembangan yang sangat dipengaruhi oleh lingkungan 

sosial (Veenstra, 2025). Dalam perkembangan masyarakat saat ini, lingkungan digital memiliki 

pengaruh yang besar terhadap pembentukan cara berpikir, bersikap, dan berperilaku (Avci et 

al., 2025). Remaja cenderung mengamati dan meniru perilaku yang sering mereka lihat serta 

terima dalam lingkungan digital (Zillich & Wunderlich, 2024). Oleh karena itu, komunitas digital 

dapat memberikan dampak positif maupun negatif terhadap perkembangan moral remaja, 

bergantung pada pola komunikasi, norma kelompok, serta bentuk interaksi yang berkembang di 

antara anggotanya (Khare et al., 2025). 

Secara konseptual, moral remaja dalam penelitian ini dipahami sebagai perilaku yang 

mencerminkan kemampuan individu dalam memahami, menghayati, dan menerapkan nilai-nilai 

yang baik ketika berhubungan dan berinteraksi dengan orang lain. Dalam lingkungan digital, 

perilaku yang bertanggung jawab tidak hanya ditentukan oleh kemampuan menggunakan 

teknologi, tetapi juga oleh kesadaran etis terhadap konsekuensi tindakan yang dilakukan di ruang 

digital serta tanggung jawab sosial terhadap pengguna lainnya (Putri et al., 2025). Literasi digital 

juga mencakup dimensi sosial-emosional yang berkaitan dengan kesadaran etis, interaksi sosial, 

hak dan kewajiban sebagai warga digital, serta kemampuan mengendalikan diri ketika 

menggunakan media digital (Nurrohmah et al., 2026). Penguatan literasi digital pada remaja juga 

perlu diarahkan pada pembentukan kemampuan berpikir kritis dan etika bermedia agar remaja 

mampu bersikap secara bijak ketika menghadapi berbagai bentuk informasi dan interaksi digital 

(Nuralisa & Lestari, 2026). 

Berdasarkan landasan tersebut, kondisi moral remaja dalam penelitian ini diamati melalui 

lima indikator, yaitu etika komunikasi, tanggung jawab, kepedulian sosial, pengendalian emosi, 

dan sikap menghargai orang lain. Etika komunikasi berkaitan dengan kemampuan remaja 

menggunakan bahasa yang santun, menghindari ujaran yang merendahkan, serta 

mempertimbangkan dampak pesan yang disampaikan kepada orang lain sebagai bagian dari 

kesadaran etis dalam berinteraksi di ruang digital (Putri et al., 2025; Nurrohmah et al., 2026).  

Tanggung jawab berkaitan dengan kesadaran terhadap konsekuensi tindakan digital, 

termasuk kehati-hatian dalam menyampaikan informasi, membuat komentar, dan melakukan 

tindakan yang dapat berdampak terhadap pengguna lainnya (Putri et al., 2025). Kepedulian sosial 

tercermin melalui kemampuan memperhatikan dampak tindakan terhadap orang lain, 

berinteraksi secara konstruktif, serta membangun lingkungan digital yang sehat dan tidak 

merugikan anggota komunitas lainnya (Putri et al., 2025). Pengendalian emosi berkaitan dengan 
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kemampuan individu dalam mengendalikan diri ketika menghadapi perbedaan pendapat, konflik, 

provokasi, maupun situasi kompetitif dalam interaksi digital (Nurrohmah et al., 2026). Sikap 

menghargai orang lain tercermin melalui kesediaan untuk menghormati hak, pendapat, 

perbedaan, dan keberadaan pengguna lain dalam kehidupan sosial digital (Nurrohmah et al., 

2026). 

Sehingga, penurunan pada lima aspek tersebut dapat digunakan untuk menggambarkan 

kecenderungan melemahnya perilaku moral remaja dalam interaksi sosial digital. Beberapa 

penelitian menunjukkan bahwa semakin tinggi intensitas penggunaan media sosial dan 

komunitas digital, semakin besar pula pengaruhnya terhadap perilaku remaja, khususnya dalam 

etika berkomunikasi, pengendalian emosi, serta hubungan sosial dengan orang lain (Ningsih et 

al., 2023; Perry et al., 2023). Di sisi lain, penggunaan media digital secara konstruktif dapat 

membantu remaja memperoleh informasi, meningkatkan keterampilan, mengembangkan 

kreativitas, dan memperluas jaringan pertemanan (Pramudita et al., 2025). Kondisi tersebut 

menunjukkan bahwa dampak komunitas digital sangat bergantung pada tujuan penggunaan, pola 

interaksi, jenis konten yang dikonsumsi, serta kemampuan pengguna dalam mengendalikan 

aktivitas digitalnya (Pramudita et al., 2025). 

Kajian mengenai penurunan moral di kalangan remaja juga menunjukkan bahwa 

penggunaan media digital yang tidak terkontrol dapat mengakibatkan melemahnya etika, rasa 

tanggung jawab, kepedulian terhadap sesama, serta meningkatnya perilaku menyimpang di 

media sosial (Fadhila, 2024). Oleh karena itu, keluarga, sekolah, dan lingkungan sosial 

mempunyai peran penting dalam memberikan pendampingan, pengawasan, dan pendidikan 

literasi digital kepada remaja agar mereka mampu menggunakan media digital secara bijak dan 

bertanggung jawab (Fadhila, 2024; Nuralisa & Lestari, 2026). 

Pekanbaru merupakan salah satu daerah dengan jumlah pengguna internet dan media sosial 

yang cukup signifikan, terutama di kalangan remaja (Fikri et al., 2024). Banyak remaja aktif 

terlibat dalam berbagai komunitas digital, baik melalui media sosial, kelompok percakapan, 

komunitas berbasis hobi, maupun komunitas permainan daring. Kondisi tersebut penting untuk 

diteliti karena pola interaksi yang terbentuk dalam komunitas digital berpotensi mempengaruhi 

perilaku moral remaja, baik ketika berkomunikasi di ruang digital maupun ketika berinteraksi 

dalam kehidupan sehari-hari. 

Pada konteks penelitian ini, perhatian khusus diberikan pada komunitas gaming, terutama 

komunitas permainan Mobile Legends. Komunitas gaming tidak hanya berfungsi sebagai ruang 

untuk bermain, tetapi juga menjadi lingkungan sosial digital tempat remaja berkomunikasi, 

bekerjasama, berkompetisi, membentuk kelompok, dan berinteraksi secara berulang dengan 

pemain lainnya. Interaksi dalam permainan Mobile Legends juga memiliki karakteristik tersendiri 

karena melibatkan pembagian peran dalam tim, komunikasi selama pertandingan, sistem 

peringkat, kompetisi antar pemain, serta berbagai bentuk respons terhadap kemenangan 

maupun kekalahan. Interaksi tersebut dapat membangun kerjasama dan solidaritas, tetapi juga 

dapat memunculkan perilaku komunikasi toxic, seperti penghinaan, provokasi, penggunaan kata-

kata kasar, dan konflik antar pemain (Zaad & Arni, 2025; Fikrih & Herna, 2025). 

Meskipun penelitian sebelumnya telah membahas hubungan penggunaan internet atau 

media sosial dengan perilaku remaja, sebagian besar penelitian masih berfokus pada intensitas 

penggunaan media sosial, kecanduan internet, cyberbullying, atau perubahan perilaku remaja 

secara umum. Penelitian terdahulu belum banyak mengkaji komunitas digital sebagai suatu 

lingkungan sosial yang memiliki norma, pola komunikasi, tekanan kelompok, serta kebiasaan 

interaksi yang dapat mempengaruhi moral remaja. Kesenjangan penelitian tersebut tidak hanya 
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berkaitan dengan konteks lokasi penelitian di Kota Pekanbaru, tetapi juga dengan jenis 

komunitas digital yang menjadi tempat berlangsungnya interaksi remaja. 

Secara lebih khusus, kajian yang menempatkan komunitas gaming, terutama Mobile 

Legends, sebagai lingkungan sosial digital tersendiri masih perlu dikembangkan. Komunitas 

Mobile Legends memiliki karakteristik yang berbeda dari komunitas media sosial pada umumnya 

karena interaksi antar anggotanya berlangsung dalam situasi kompetitif, memiliki pembagian 

peran dalam tim, sistem peringkat yang membentuk hierarki permainan, pola komunikasi yang 

cepat selama pertandingan, serta tekanan untuk mencapai kemenangan. Kondisi tersebut 

memungkinkan terbentuknya norma, kebiasaan, dan mekanisme interaksi yang khas di antara 

para pemain. Penelitian mengenai Mobile Legends juga menunjukkan adanya perilaku 

komunikasi toxic berupa penghinaan dan provokasi serta kecenderungan pemain menyesuaikan 

perilakunya dengan lingkungan dan perilaku pemain lain yang mereka amati selama permainan 

(Zaad & Arni, 2025). Perilaku komunikasi toxic juga menjadi bagian dari dinamika interaksi antar 

pemain Mobile Legends yang dapat mempengaruhi pola komunikasi dalam komunitas 

permainan tersebut (Fikrih & Herna, 2025). 

Selain itu, penelitian yang secara khusus mengkaji dampak komunitas digital terhadap 

penurunan moral remaja di Kota Pekanbaru masih terbatas. Dengan demikian, masih terdapat 

kesenjangan penelitian mengenai bagaimana keterlibatan dan interaksi remaja dalam komunitas 

digital, khususnya komunitas gaming Mobile Legends, berhubungan dengan perubahan etika 

komunikasi, tanggung jawab, kepedulian sosial, pengendalian emosi, serta penghargaan 

terhadap orang lain. Kesenjangan tersebut penting dikaji karena komunitas gaming tidak hanya 

menjadi media hiburan, tetapi telah berkembang menjadi lingkungan sosial digital yang 

memungkinkan remaja berinteraksi secara intensif dan membentuk kebiasaan perilaku tertentu. 

Kebaruan penelitian ini terletak pada penempatan komunitas digital bukan hanya sebagai 

media komunikasi, tetapi sebagai lingkungan sosial digital yang dapat membentuk norma, 

kebiasaan, dan perilaku anggotanya. Kebaruan penelitian juga terletak pada perhatian terhadap 

komunitas gaming, khususnya Mobile Legends, sebagai lingkungan sosial yang memiliki pola 

komunikasi, pembagian peran, hierarki permainan, tekanan kompetitif, serta norma interaksi 

yang berbeda dari komunitas digital lainnya. Penelitian ini juga secara khusus mengkaji dampak 

interaksi dalam komunitas digital terhadap penurunan moral remaja di Kota Pekanbaru dengan 

memperhatikan beberapa indikator moral, seperti kesantunan atau etika berkomunikasi, 

tanggung jawab, kepedulian terhadap sesama, pengendalian emosi, dan penghargaan terhadap 

orang lain. Fokus tersebut diharapkan dapat memberikan pemahaman yang lebih kontekstual 

mengenai hubungan antara kehidupan sosial digital dan perkembangan moral remaja. 

Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini bertujuan untuk menganalisis dampak komunitas 

digital terhadap penurunan moral di kalangan remaja di Kota Pekanbaru. Secara khusus, 

penelitian ini bertujuan untuk mengidentifikasi tingkat keterlibatan remaja dalam komunitas 

digital, menganalisis kondisi moral remaja, serta mengetahui dampak keterlibatan dalam 

komunitas digital terhadap etika komunikasi, tanggung jawab, kepedulian sosial, pengendalian 

emosi, dan sikap menghargai orang lain. Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan 

informasi yang bermanfaat bagi orang tua, pendidik, sekolah, dan masyarakat dalam merancang 

pendampingan serta pendidikan literasi digital yang dapat membantu remaja menggunakan 

komunitas digital secara lebih bijak, etis, dan bertanggung jawab. 
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Method 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dengan jenis penelitian deskriptif. 

Pendekatan kualitatif dipilih untuk memperoleh pemahaman secara mendalam mengenai 

aktivitas remaja dalam komunitas digital permainan Mobile Legends serta dampaknya terhadap 

perilaku moral remaja di Kota Pekanbaru. Melalui pendekatan ini, peneliti dapat menggali 

pengalaman, pandangan, kebiasaan, dan perubahan perilaku informan berdasarkan kondisi yang 

mereka alami secara langsung dalam kehidupan sehari-hari. 

Penelitian dilaksanakan di Kota Pekanbaru dengan melibatkan remaja yang aktif 

menggunakan media digital dan tergabung dalam komunitas permainan Mobile Legends. 

Penentuan informan dilakukan menggunakan teknik purposive sampling, yaitu pemilihan 

informan secara sengaja berdasarkan pertimbangan dan kriteria yang sesuai dengan tujuan 

penelitian. Pertimbangan pemilihan informan didasarkan pada keterlibatan informan dalam 

permainan dan komunitas Mobile Legends serta kemampuan informan memberikan informasi 

yang relevan mengenai pengalaman dan perilakunya selama berinteraksi dalam komunitas 

tersebut.  

Kriteria informan dalam penelitian ini meliputi remaja yang berdomisili di Kota Pekanbaru, 

aktif memainkan Mobile Legends, tergabung atau sering berinteraksi dalam komunitas 

permainan tersebut, memiliki pengalaman berinteraksi dengan pemain lain, serta bersedia 

memberikan informasi mengenai pengalaman dan perilakunya selama mengikuti komunitas 

digital. Penentuan informan berdasarkan kriteria tersebut bertujuan agar data yang diperoleh 

relevan dengan fokus penelitian. 

Data penelitian terdiri atas data primer dan data pendukung. Data primer diperoleh secara 

langsung dari informan melalui wawancara dan observasi, sedangkan data pendukung diperoleh 

dari berbagai dokumen, catatan, dan referensi yang berkaitan dengan komunitas digital serta 

perilaku moral remaja. Teknik pengumpulan data yang digunakan meliputi observasi, wawancara 

semi-terstruktur, dan dokumentasi. Observasi dilakukan untuk mengamati aktivitas informan 

ketika menggunakan permainan, pola komunikasi dengan sesama anggota komunitas, 

penggunaan bahasa, serta bentuk interaksi yang muncul selama permainan berlangsung. 

Instrumen utama dalam penelitian kualitatif ini adalah peneliti yang didukung oleh pedoman 

wawancara semi-terstruktur, lembar observasi, dan dokumentasi. Pedoman wawancara dan 

lembar observasi disusun secara sistematis berdasarkan fokus penelitian dan lima indikator 

moral yang digunakan dalam penelitian, yaitu etika komunikasi, tanggung jawab, kepedulian 

sosial, pengendalian emosi, dan sikap menghargai orang lain.  

Kisi-kisi wawancara mencakup aktivitas dalam komunitas Mobile Legends, pola dan etika 

komunikasi, bentuk tanggung jawab, kepedulian terhadap anggota komunitas dan lingkungan 

sosial, respons emosional ketika menghadapi kemenangan, kekalahan, konflik, atau provokasi, 

serta sikap informan dalam menghargai pemain lain. Lembar observasi disusun berdasarkan 

aspek yang sama sehingga hasil pengamatan dapat digunakan untuk melengkapi dan 

membandingkan informasi yang diperoleh melalui wawancara. 

Wawancara dilakukan secara langsung dengan menggunakan pedoman wawancara semi-

terstruktur. Teknik tersebut memungkinkan peneliti menggunakan pertanyaan yang telah 

disiapkan sekaligus mengembangkan pertanyaan lanjutan berdasarkan jawaban dan pengalaman 

yang disampaikan oleh informan. Pertanyaan wawancara difokuskan pada intensitas 

penggunaan permainan, durasi bermain, bentuk komunikasi antaranggota komunitas, 

penggunaan bahasa ketika bermain, konflik yang terjadi, perubahan sikap dan emosi, serta 
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pengaruh komunitas permainan terhadap hubungan informan dengan keluarga, teman, dan 

lingkungan sosial.  

Dokumentasi digunakan untuk melengkapi hasil observasi dan wawancara, seperti catatan 

lapangan, tangkapan layar percakapan yang telah memperoleh izin, serta dokumentasi lain yang 

relevan dengan fokus penelitian. Penelitian ini memperhatikan aspek etika dalam proses 

pengumpulan dan penggunaan data informan. Sebelum pengumpulan data dilakukan, informan 

diberikan penjelasan mengenai tujuan penelitian, bentuk keterlibatan, dan penggunaan informasi 

yang diberikan untuk kepentingan penelitian. Partisipasi informan dilakukan atas dasar kesediaan 

tanpa paksaan. Bagi informan yang masih berada di bawah tanggung jawab orang tua atau wali, 

pelaksanaan penelitian memperhatikan persetujuan dan perlindungan terhadap informan sesuai 

dengan kondisi penelitian. Identitas informan dijaga kerahasiaannya dengan tidak 

mencantumkan informasi pribadi yang dapat mengungkap identitas mereka dalam penyajian 

hasil penelitian. Dokumentasi berupa percakapan atau tangkapan layar hanya digunakan setelah 

memperoleh izin dan informasi pribadi yang terdapat di dalamnya disamarkan untuk menjaga 

privasi informan. 

Keabsahan data diperiksa menggunakan triangulasi sumber dan triangulasi teknik. 

Triangulasi sumber dilakukan dengan membandingkan informasi yang diperoleh dari beberapa 

informan, sedangkan triangulasi teknik dilakukan dengan membandingkan hasil wawancara, 

observasi, dan dokumentasi. Perbandingan tersebut dilakukan untuk mengidentifikasi kesamaan 

maupun perbedaan informasi yang diperoleh selama proses penelitian. Apabila ditemukan 

perbedaan data, peneliti melakukan pemeriksaan kembali terhadap hasil wawancara, catatan 

observasi, dan dokumen pendukung yang tersedia. Proses ini membantu peneliti memperoleh 

gambaran yang lebih utuh mengenai pengalaman dan perilaku informan. Langkah tersebut 

dilakukan untuk memastikan bahwa data yang diperoleh memiliki kesesuaian, konsistensi, dan 

dapat dipercaya sehingga dapat digunakan sebagai dasar dalam penarikan kesimpulan 

penelitian. 

Analisis data dilakukan secara interaktif melalui tiga tahapan, yaitu kondensasi data, 

penyajian data, serta penarikan dan verifikasi kesimpulan sesuai dengan model analisis data 

interaktif (Miles et al., 2014). Pada tahap kondensasi data, peneliti menyeleksi, 

menyederhanakan, dan mengelompokkan informasi yang sesuai dengan fokus penelitian. Data 

yang diperoleh dari wawancara, observasi, dan dokumentasi kemudian dikelompokkan 

berdasarkan tema-tema yang berkaitan dengan fokus penelitian dan indikator moral yang 

digunakan.  

Data yang telah dikondensasi selanjutnya disajikan dalam bentuk uraian naratif berdasarkan 

tema-tema, seperti pola komunikasi, penggunaan bahasa, pengendalian emosi, tanggung jawab, 

kepedulian sosial, dan hubungan dengan lingkungan sekitar. Tahap terakhir dilakukan dengan 

menarik dan memverifikasi kesimpulan berdasarkan pola dan temuan yang muncul dari 

keseluruhan data dengan membandingkan kembali informasi yang diperoleh melalui wawancara, 

observasi, dan dokumentasi (Miles et al., 2014). Melalui tahapan tersebut, penelitian diharapkan 

dapat memberikan gambaran yang jelas dan mendalam mengenai dampak komunitas digital 

permainan Mobile Legends terhadap degradasi moral remaja di Kota Pekanbaru. 

Results 

Data hasil wawancara, observasi, dan dokumentasi dianalisis secara deskriptif dengan 

menyeleksi dan mengelompokkan informasi berdasarkan kesamaan tema. Proses tersebut 

dilakukan untuk menemukan pola perilaku yang muncul secara berulang pada informan. Hasil 
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pengelompokan data menghasilkan empat tema utama, yaitu melemahnya empati dan etika 

sosial, krisis identitas dan nilai, kecenderungan kecanduan permainan daring, serta perilaku 

menyimpang. Keempat tema tersebut diperoleh dari kesesuaian informasi antara hasil 

wawancara, observasi, dan dokumentasi. Setiap tema menggambarkan bentuk perilaku yang 

ditemukan selama remaja terlibat dalam komunitas digital permainan Mobile Legends. 

Pengelompokan temuan tersebut disajikan pada Tabel 1. 

Tabel 1. Pengelompokan Temuan Penelitian 
No. Tema Temuan Bentuk Perilaku yang Ditemukan Keterangan Berdasarkan Data 

1 Melemahnya 

empati dan 

etika sosial 

Saling menghina, mengejek, 

melakukan perundungan, 

menggunakan bahasa kasar, candaan 

seksual, dan ungkapan bernuansa rasis 

Informan menyampaikan adanya ketegangan, 

konflik, dan rasa tidak nyaman ketika bentuk 

komunikasi tersebut muncul selama 

permainan 

2 Krisis identitas 

dan nilai 

Penyesuaian bahasa, sikap, istilah, dan 

kebiasaan dengan pola interaksi yang 

berkembang dalam komunitas 

Informan menggunakan dan menyesuaikan 

gaya komunikasi dengan kebiasaan yang 

berkembang di antara anggota komunitas 

3 Kecenderungan 

kecanduan 

permainan 

daring 

Menjadikan permainan sebagai 

hiburan, pelarian dari kejenuhan, dan 

sarana menghilangkan stres serta 

menggunakan waktu yang cukup besar 

untuk bermain 

Informan menyampaikan bahwa waktu 

bermain dalam kondisi tertentu berkaitan 

dengan berkurangnya waktu belajar, istirahat, 

interaksi dengan keluarga, atau pelaksanaan 

kegiatan lain 

4 Perilaku 

menyimpang 

Penipuan, ujaran kebencian, tuduh-

menuduh, perundungan, bahasa kasar, 

dan diskriminasi 

Informan menyampaikan adanya pengalaman 

tidak nyaman serta berkurangnya 

kepercayaan terhadap anggota lain ketika 

perilaku tersebut terjadi 

Tabel 1 menyajikan bentuk-bentuk perilaku yang ditemukan selama proses pengumpulan 

data. Penggunaan bahasa kasar, tindakan saling mengejek, perundungan, dan konflik 

antaranggota muncul dalam hasil wawancara maupun observasi. Informan juga menyampaikan 

adanya penyesuaian terhadap penggunaan istilah, gaya berbicara, dan cara memberikan respons 

kepada pemain lain yang berkembang dalam komunitas. Selain itu, permainan digunakan oleh 

informan sebagai sarana hiburan, komunikasi, penghilang kejenuhan, dan tempat berinteraksi 

dengan anggota komunitas lainnya. Data juga memuat pengalaman terkait ujaran kebencian, 

diskriminasi, tuduh-menuduh, serta tindakan yang menimbulkan ketidaknyamanan selama 

interaksi berlangsung. 

Kesesuaian Hasil Wawancara dan Observasi 

Data hasil wawancara kemudian dibandingkan dengan hasil observasi untuk mengetahui 

kesesuaian antara pengalaman yang disampaikan informan dan perilaku yang ditemukan selama 

interaksi dalam komunitas permainan Mobile Legends. Perbandingan tersebut dilakukan untuk 

melihat apakah informasi yang disampaikan informan sejalan dengan kondisi yang diamati 

secara langsung oleh peneliti. Selain itu, proses ini digunakan untuk mengidentifikasi 

persamaan, perbedaan, maupun informasi tambahan yang muncul dari kedua teknik 

pengumpulan data. Apabila ditemukan perbedaan, peneliti melakukan penelaahan kembali 

terhadap catatan lapangan dan informasi yang diperoleh dari informan. Perbandingan tersebut 

digunakan sebagai bagian dari triangulasi teknik dalam pemeriksaan keabsahan data. Hasil 

perbandingan antara wawancara dan observasi disajikan pada Tabel 2. 

Tabel 2. Kesesuaian Hasil Wawancara dan Observasi 
Aspek Hasil Wawancara Hasil Observasi 

Penggunaan 

bahasa 

Informan menyatakan bahwa bahasa kasar sering 

digunakan ketika permainan berlangsung 

Ditemukan penggunaan kata-kata tidak 

sopan dalam komunikasi selama 

permainan 
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Aspek Hasil Wawancara Hasil Observasi 

Perundungan Informan menyampaikan pernah mengalami atau 

menyaksikan tindakan perundungan 

Ditemukan ejekan dan pernyataan yang 

merendahkan kemampuan pemain lain 

Rasisme dan 

diskriminasi 

Informan menyebutkan adanya penghinaan 

berdasarkan suku, daerah, bangsa, atau asal pemain 

Ditemukan komunikasi yang memuat 

stereotip dan pernyataan diskriminatif 

Dukungan 

sosial 

Informan menyampaikan memperoleh saran, 

motivasi, bantuan, dan pengalaman dari anggota 

lain 

Ditemukan komunikasi, kerjasama, 

koordinasi, dan aktivitas berbagi 

pengalaman antaranggota 

Aturan 

komunitas 

Informan menyatakan bahwa komunitas memiliki 

aturan yang melarang tindakan toxic dan 

penggunaan bahasa tidak sopan 

Ditemukan teguran atau tindakan 

pengendalian terhadap anggota yang 

melanggar aturan 

Interaksi 

sosial 

Informan menyatakan tetap berinteraksi dan 

membangun hubungan dengan anggota komunitas 

Ditemukan komunikasi, koordinasi, dan 

kerjasama selama permainan 

Tabel 2 memperlihatkan data yang diperoleh melalui wawancara dan observasi pada 

beberapa aspek interaksi komunitas. Penggunaan bahasa kasar, ejekan, tindakan merendahkan, 

dan komunikasi bernuansa diskriminatif ditemukan dalam kedua teknik pengumpulan data. Pada 

saat yang sama, data wawancara dan observasi juga memuat bentuk interaksi berupa kerjasama, 

pemberian motivasi, pertukaran informasi, komunikasi, dan koordinasi antaranggota. Data 

mengenai aturan komunitas juga menunjukkan adanya larangan terhadap perilaku toxic dan 

penggunaan bahasa tidak sopan serta adanya teguran terhadap anggota yang melanggar aturan. 

Kesesuaian Temuan dengan Indikator Moral 

Temuan penelitian selanjutnya dikelompokkan berdasarkan lima indikator moral yang telah 

ditetapkan dalam penelitian, yaitu etika komunikasi, tanggung jawab, kepedulian sosial, 

pengendalian emosi, dan sikap menghargai orang lain. Pengelompokan dilakukan berdasarkan 

informasi yang muncul dalam hasil wawancara, observasi, dan dokumentasi agar hubungan 

antara indikator penelitian dan temuan lapangan dapat terlihat secara langsung. Hasil pemetaan 

tersebut disajikan pada Tabel 3. 

Tabel 3. Pemetaan Temuan Berdasarkan Indikator Moral 
Indikator Moral Temuan dalam Wawancara dan Observasi 

Etika komunikasi Penggunaan bahasa kasar, ejekan, candaan seksual, ujaran kebencian, kata-kata tidak 

sopan, serta komunikasi bernada merendahkan ditemukan selama interaksi permainan 

Tanggung jawab Informan menyampaikan penggunaan waktu untuk bermain dalam kondisi tertentu 

berkaitan dengan waktu belajar, istirahat, interaksi keluarga, dan kegiatan lain. Data juga 

menunjukkan adanya aturan komunitas dan teguran terhadap anggota yang tidak 

mematuhi ketentuan 

Kepedulian sosial Ditemukan tindakan mengejek dan merendahkan pemain lain, tetapi juga ditemukan 

pemberian bantuan, saran, motivasi, dukungan, dan berbagi pengalaman antaranggota 

Pengendalian emosi Penggunaan bahasa kasar, ejekan, tuduh-menuduh, dan konflik ditemukan terutama 

pada situasi permainan yang melibatkan kekalahan, kesalahan pemain, atau 

ketidaksesuaian permainan dengan harapan anggota 

Penghargaan 

terhadap orang lain 

Ditemukan penghinaan terhadap kemampuan pemain, ungkapan berdasarkan suku, 

daerah, bangsa, atau asal pemain, stereotip, serta komunikasi diskriminatif 

Tabel 3 menyajikan hubungan antara lima indikator moral yang digunakan dalam penelitian 

dan data yang ditemukan di lapangan. Pada indikator etika komunikasi, data memuat 

penggunaan bahasa kasar, ejekan, dan ujaran yang tidak sopan. Pada indikator tanggung jawab, 

data mencakup penggunaan waktu bermain dan kepatuhan terhadap aturan komunitas. Pada 

indikator kepedulian sosial, data memuat tindakan merendahkan maupun bentuk bantuan dan 

dukungan antaranggota. Pada indikator pengendalian emosi, data menunjukkan munculnya 

bahasa kasar, tuduh-menuduh, dan konflik pada situasi tertentu selama permainan. Sementara 
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itu, pada indikator penghargaan terhadap orang lain, data memuat penghinaan, stereotip, serta 

komunikasi diskriminatif. 

Dampak Komunitas Digital terhadap Anggota 

Berdasarkan hasil wawancara dan observasi, informan menyampaikan berbagai 

pengalaman selama mengikuti komunitas permainan Mobile Legends. Pengalaman yang bersifat 

positif meliputi bertambahnya hubungan sosial, adanya komunikasi dan kerjasama dengan 

pemain lain, memperoleh informasi dan pengalaman, mendapatkan motivasi, serta 

menggunakan permainan sebagai sarana hiburan dan mengurangi kejenuhan. Selama observasi 

juga ditemukan kegiatan komunikasi, koordinasi, kerjasama, dan pemberian respons 

antaranggota dalam permainan. 

Selain pengalaman tersebut, data juga memuat berbagai pengalaman negatif yang 

disampaikan informan, seperti penggunaan bahasa kasar, ejekan, perundungan, konflik 

antaranggota, ujaran kebencian, komunikasi diskriminatif, tuduh-menuduh, serta pengalaman 

terkait penipuan. Informan juga menyampaikan adanya penggunaan permainan dalam waktu 

yang cukup besar dan penggunaan permainan sebagai sarana untuk menghilangkan stres atau 

kejenuhan. Pada beberapa kondisi, informan menyebutkan bahwa waktu bermain berkaitan 

dengan berkurangnya waktu untuk kegiatan lain. 

Data mengenai interaksi sosial menunjukkan bahwa informan tetap melakukan komunikasi 

dengan anggota komunitas melalui koordinasi permainan, percakapan, berbagi pengalaman, dan 

kerjasama. Oleh karena itu, isolasi diri tidak ditempatkan sebagai tema utama dalam hasil 

penelitian karena data yang diperoleh tidak menunjukkan pola tersebut sebagai temuan yang 

muncul secara konsisten. Temuan mengenai hubungan antara komunitas digital, kualitas 

interaksi, norma kelompok, pengendalian emosi, dan perubahan perilaku moral selanjutnya 

dianalisis lebih lanjut pada bagian Pembahasan. 

Pembahasan 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa keterlibatan remaja dalam komunitas permainan 

Mobile Legends berkaitan dengan perubahan pola komunikasi, sikap, dan perilaku sosial. 

Perubahan tersebut tidak seluruhnya mengarah pada degradasi moral karena komunitas juga 

memberikan manfaat berupa komunikasi, hiburan, dukungan, kerjasama, dan perluasan 

hubungan sosial. Namun, ditemukannya penggunaan bahasa kasar, perundungan, rasisme, 

penipuan, dan konflik menunjukkan adanya perilaku yang tidak sesuai dengan nilai kesantunan, 

penghargaan, tanggung jawab, dan kepedulian terhadap orang lain. 

Melemahnya Empati dan Etika Sosial 

Penggunaan bahasa kasar, ejekan, perundungan, dan candaan yang merendahkan 

merupakan temuan yang paling menonjol dalam penelitian ini. Perilaku tersebut umumnya terjadi 

ketika anggota mengalami kekalahan, tidak puas terhadap kemampuan rekan satu tim, atau tidak 

mampu mengendalikan emosi selama permainan. Penggunaan bahasa kasar yang dilakukan 

secara berulang dapat membentuk kebiasaan komunikasi yang dianggap normal, meskipun kata-

kata tersebut dapat menyakiti dan merendahkan pemain lain. 

Temuan tersebut menunjukkan adanya indikasi melemahnya empati dan etika komunikasi. 

Empati diperlukan agar seseorang mampu memahami kondisi emosional orang lain dan 

mempertimbangkan dampak perkataannya sebelum memberikan respons. Rendahnya empati 

dan lemahnya regulasi emosi dapat meningkatkan kecenderungan remaja terlibat dalam perilaku 
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cyberbullying karena individu kurang mampu memahami akibat psikologis tindakannya terhadap 

korban (Aini & Rahardjo, 2024). 

Perilaku toxic dalam komunitas permainan tidak hanya berdampak pada individu yang 

menjadi sasaran, tetapi juga mempengaruhi kualitas lingkungan sosial komunitas. Persepsi 

terhadap tingginya tingkat toksisitas dalam komunitas permainan diketahui berkaitan dengan 

rendahnya modal sosial dalam permainan, berkurangnya pemenuhan kebutuhan untuk merasa 

terhubung, dan meningkatnya kesepian pemain (Frommel et al., 2023). Dengan demikian, 

bahasa kasar dan perundungan tidak dapat dipandang sekadar sebagai candaan dalam 

permainan karena dapat menurunkan rasa aman, kenyamanan, dan kepercayaan antar anggota. 

Meskipun demikian, tindakan mengejek atau menyampaikan kritik kepada pemain lain belum 

seluruhnya dapat dikategorikan sebagai perundungan. Perundungan biasanya mengandung 

unsur agresi, dilakukan secara berulang, serta melibatkan ketimpangan kekuatan antara pelaku 

dan korban. Oleh karena itu, peneliti perlu membedakan antara konflik sesaat akibat situasi 

permainan dengan tindakan perundungan yang dilakukan secara terus-menerus dan ditujukan 

untuk merendahkan anggota tertentu. 

Krisis Identitas dan Pergeseran Nilai 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa anggota cenderung menyesuaikan bahasa, sikap, dan 

kebiasaan dengan pola interaksi yang berkembang dalam komunitas. Penyesuaian tersebut 

dilakukan agar anggota dapat diterima, dianggap sejalan, dan menjadi bagian dari kelompok. 

Dalam konteks yang positif, penyesuaian dapat membentuk rasa kebersamaan, solidaritas, dan 

identitas sosial. Namun, penyesuaian juga dapat menyebabkan pergeseran nilai apabila perilaku 

negatif, seperti penggunaan bahasa kasar dan tindakan merendahkan, dianggap sebagai norma 

yang harus diikuti. Kecenderungan meniru perilaku kelompok dapat dijelaskan melalui teori 

belajar sosial. Individu dapat mempelajari perilaku dengan cara mengamati, meniru, dan 

mengulang tindakan yang sering ditampilkan serta memperoleh penerimaan dari lingkungan 

sosialnya. 

Pada konteks komunitas permainan daring, proses social learning terjadi ketika pemain 

mengamati, menyaring, dan mereproduksi perilaku yang berkembang dalam komunitas 

permainan yang menjadi lingkungan sosialnya (Gandolfi, 2022). Paparan terhadap perilaku 

pemain lain juga dapat mempengaruhi perilaku berikutnya karena pemain yang lebih sering 

menyaksikan agresi verbal dalam permainan multipemain ditemukan lebih cenderung 

menunjukkan perilaku toksik verbal dalam permainan (Sun et al., 2025). Apabila penggunaan 

bahasa kasar memperoleh respons berupa tawa, dukungan, atau penerimaan dari anggota lain, 

perilaku tersebut berpotensi dipelajari dan diulangi oleh anggota komunitas. Krisis identitas 

dalam penelitian ini bukan berarti informan kehilangan identitas pribadinya secara menyeluruh.  

Temuan lebih tepat dipahami sebagai proses penyesuaian identitas sosial dan nilai 

komunikasi dengan norma yang berlaku dalam kelompok. Komunitas permainan dapat menjadi 

lingkungan sosial yang membentuk rasa memiliki, status, peran, dan cara seseorang 

menampilkan dirinya di hadapan anggota lain. Hubungan sosial yang terbentuk melalui 

permainan dapat memperluas jaringan pertemanan dan meningkatkan modal sosial remaja 

apabila interaksi yang terbangun bersifat mendukung dan saling menghargai (Kim et al., 2022). 

Dengan demikian, komunitas digital dapat menjadi ruang pembentukan identitas sosial yang 

positif maupun negatif. Identitas positif berkembang ketika kelompok menekankan kerjasama, 

tanggung jawab, sportivitas, dan penghargaan terhadap perbedaan. Sebaliknya, pergeseran nilai 
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dapat terjadi ketika agresivitas verbal, diskriminasi, dan tindakan mempermalukan anggota lain 

dipandang sebagai perilaku yang wajar. 

Kecenderungan Kecanduan Permainan Daring 

Informan menggunakan permainan Mobile Legends sebagai sarana hiburan, mengisi waktu 

luang, mengurangi kejenuhan, dan melepaskan stres setelah menjalani aktivitas sehari-hari. 

Penggunaan permainan untuk memperoleh hiburan tidak secara otomatis menunjukkan 

kecanduan. Kecanduan lebih berkaitan dengan hilangnya kemampuan mengendalikan aktivitas 

bermain, meningkatnya prioritas permainan dibandingkan kegiatan lain, serta berlanjutnya 

permainan meskipun telah menimbulkan konsekuensi negatif. 

Hasil penelitian menunjukkan adanya potensi penggunaan berlebihan ketika permainan 

mulai mengganggu waktu belajar, istirahat, interaksi dengan keluarga, dan penyelesaian 

tanggung jawab. Regulasi diri dan keberfungsian keluarga memiliki peranan penting dalam 

membantu remaja mengendalikan dorongan bermain serta membagi waktu secara seimbang 

antara permainan dan aktivitas lainnya (Pranata & Diana, 2023). Kesulitan mengendalikan impuls 

bermain dapat menyebabkan seseorang terus menggunakan permainan meskipun telah 

menyadari adanya gangguan terhadap aktivitas sehari-hari. 

Interaksi sosial dalam permainan juga dapat memperkuat keinginan anggota untuk terus 

bermain karena pemain tidak hanya terikat pada permainan, tetapi juga pada hubungan sosial 

yang dibangun bersama anggota lain. Modal sosial yang terbentuk melalui interaksi dalam 

permainan dapat menjadi sumber dukungan, tetapi dalam kondisi tertentu juga dapat 

memperkuat hubungan antara interaksi sosial dalam permainan dan kecenderungan gangguan 

bermain (Heng et al., 2021). 

Penggunaan permainan sebagai pelarian dari stres perlu diperhatikan karena motivasi 

melarikan diri dari masalah dapat berkembang menjadi pola penggunaan yang tidak adaptif. 

Kajian sistematis menunjukkan bahwa penggunaan permainan sebagai bentuk pelarian secara 

berlebihan berkaitan dengan permasalahan emosional, perilaku sosial yang tidak adaptif, dan 

kondisi kesehatan mental yang kurang baik (Marques et al., 2023). Oleh sebab itu, pengendalian 

waktu, kemampuan mengelola stres, dan dukungan keluarga diperlukan agar permainan tetap 

berfungsi sebagai hiburan dan tidak berubah menjadi prioritas utama. 

Isolasi Diri dan Dukungan Sosial 

Isolasi diri tidak ditemukan sebagai dampak yang dominan dalam penelitian ini. Informan 

justru menggunakan komunitas permainan sebagai ruang komunikasi, pertukaran pengalaman, 

pemberian motivasi, dan pembentukan hubungan dengan anggota lain. Temuan tersebut 

menunjukkan bahwa aktivitas permainan daring tidak selalu menyebabkan remaja kehilangan 

hubungan sosial. Komunitas permainan dapat memperluas hubungan sosial ketika interaksi yang 

terjadi memberikan dukungan dan rasa memiliki. Hubungan yang dibangun melalui permainan 

dapat berfungsi sebagai modal sosial bagi remaja. Anggota komunitas dapat menjadi teman 

berdiskusi, rekan bekerjasama, atau sumber dukungan ketika individu mengalami kejenuhan dan 

kesepian. Hubungan sosial dengan teman bermain daring bahkan dapat memiliki peran yang 

menyerupai hubungan dengan kelompok sebaya dalam kehidupan luring (Kim et al., 2022). 

Namun, komunikasi yang aktif dalam komunitas digital belum tentu menunjukkan bahwa 

kualitas hubungan sosial informan dalam kehidupan nyata tetap terpelihara. Risiko isolasi dapat 

muncul apabila sebagian besar waktu dan perhatian dialihkan ke permainan sehingga interaksi 

dengan keluarga, teman sekolah, dan lingkungan sekitar menjadi berkurang. Oleh karena itu, 
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keseimbangan antara hubungan digital dan hubungan langsung perlu dipertahankan agar 

komunitas permainan menjadi pelengkap, bukan pengganti seluruh interaksi sosial remaja. 

Perilaku Menyimpang dan Pengendalian Komunitas 

Penelitian ini juga menemukan perilaku berupa penipuan, tuduh-menuduh, ujaran 

kebencian, perundungan, diskriminasi, dan penggunaan bahasa yang merendahkan. Perilaku 

tersebut menurunkan kepercayaan antar anggota dan menciptakan lingkungan bermain yang 

tidak aman serta tidak nyaman. Temuan ini sejalan dengan penelitian yang menunjukkan bahwa 

adiksi permainan daring dapat berkaitan dengan berbagai bentuk perilaku menyimpang pada 

remaja, terutama ketika penggunaan permainan tidak disertai kontrol diri dan pengawasan sosial 

yang memadai (Ramadhan, 2021). 

Meskipun demikian, keberadaan aturan komunitas menjadi temuan positif dalam penelitian 

ini. Larangan menggunakan bahasa kasar, melakukan perundungan, menyebarkan kebencian, 

menipu, dan merugikan anggota lain merupakan bentuk pengendalian sosial dalam komunitas. 

Teguran, pembatasan akses, pemberian sanksi, dan pengeluaran anggota yang melakukan 

pelanggaran dapat mencegah normalisasi perilaku menyimpang. 

Pengendalian komunitas perlu diikuti dengan peningkatan kompetensi digital remaja. 

Kompetensi digital tidak hanya berkaitan dengan kemampuan menggunakan perangkat dan 

permainan, tetapi juga meliputi kemampuan berpikir kritis, menjaga keamanan diri, menghormati 

pengguna lain, mengendalikan perilaku, dan memahami konsekuensi aktivitas digital. 

Kompetensi digital yang lebih baik diketahui berkaitan dengan risiko kecanduan permainan dan 

keterlibatan dalam cyberbullying yang lebih rendah pada anak dan remaja (Tso et al., 2022). 

Secara keseluruhan, hasil penelitian menunjukkan bahwa komunitas permainan Mobile 

Legends tidak secara langsung dan seragam menyebabkan degradasi moral. Dampak yang 

muncul dipengaruhi oleh kualitas interaksi, norma kelompok, kemampuan mengendalikan 

emosi, regulasi diri, kompetensi digital, dukungan keluarga, dan ketegasan pengelola komunitas. 

Komunitas dapat memberikan manfaat ketika digunakan sebagai ruang hiburan, komunikasi, 

kerjasama, dan dukungan sosial. Sebaliknya, komunitas berpotensi memperkuat perilaku negatif 

apabila bahasa kasar, perundungan, diskriminasi, dan penipuan dibiarkan serta dianggap sebagai 

sesuatu yang normal. 

Temuan tersebut menegaskan pentingnya kolaborasi antara keluarga, sekolah, pengelola 

komunitas, dan remaja dalam menciptakan lingkungan permainan yang sehat. Pendampingan 

tidak hanya dilakukan dengan membatasi waktu bermain, tetapi juga melalui pendidikan etika 

digital, pengendalian emosi, kesadaran terhadap keberagaman, kemampuan menyelesaikan 

konflik, dan keberanian melaporkan perilaku menyimpang. Dengan pengendalian yang tepat, 

komunitas permainan digital dapat dikembangkan sebagai lingkungan sosial yang mendukung 

kerjasama, sportivitas, dan pembentukan perilaku yang bertanggung jawab. 

Conclusion 

Penelitian ini menunjukkan bahwa keterlibatan remaja dalam komunitas permainan Mobile 

Legends di Kota Pekanbaru berkaitan dengan perubahan perilaku moral yang terutama terlihat 

pada etika komunikasi, pengendalian emosi, tanggung jawab, kepedulian sosial, dan sikap 

menghargai orang lain. Interaksi yang berlangsung secara berulang dalam lingkungan permainan 

dapat memperkuat kebiasaan dan norma kelompok, termasuk penggunaan bahasa kasar, 

perilaku toxic, bullying, rasisme, penipuan, dan konflik. Namun, komunitas Mobile Legends tidak 

semata-mata menghasilkan dampak negatif karena juga menjadi ruang komunikasi, kerjasama, 
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dukungan emosional, pertukaran pengalaman, dan perluasan hubungan sosial. Dengan 

demikian, dampak komunitas permainan terhadap moral remaja lebih ditentukan oleh kualitas 

interaksi, norma kelompok, kemampuan pengendalian diri, serta mekanisme pengawasan yang 

berlaku di dalam komunitas. Temuan ini mengimplikasikan perlunya penguatan literasi digital, 

etika komunikasi, pengendalian emosi, dan penerapan aturan komunitas yang konsisten. 

Keluarga, sekolah, masyarakat, dan pengelola komunitas perlu berperan dalam membimbing 

remaja agar mampu berinteraksi secara sehat dan bertanggung jawab di lingkungan permainan 

daring. 

Penelitian ini terbatas pada cakupan informan, wilayah Kota Pekanbaru, dan satu jenis 

komunitas permainan daring sehingga temuan tidak dapat digeneralisasi pada seluruh 

komunitas digital. Penelitian selanjutnya disarankan melibatkan informan yang lebih beragam, 

membandingkan beberapa komunitas permainan atau komunitas digital lainnya, serta 

menggunakan pendekatan campuran untuk menguji hubungan antara intensitas keterlibatan, 

regulasi diri, empati, kecenderungan kecanduan permainan, dan perilaku moral remaja. 
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