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ABSTRAK 

 

Oki Indriani, 612019001, 2023. Strategi Komunikasi Dai Tentang Bahaya Game         

Online Mobile Legends Bagi Remaja Di Desa Muara Kumbang 

Kecamatan Kandis Kabupaten Ogan Ilir. Skripsi Program Studi 

Komunikasi Penyiaran Islam, Universitas Muhammadiyah Palembang. 

Skripsi dengan judul “Strategi Komunikasi Da’i Tentang Bahaya Game 

Online Mobile Legend Bagi Remaja Di Desa Muara Kumbang Kecamatan Kandis 

Kabupaten Ogan Ilir” ini dilatarbelakangi dengan perkembangan teknologi 

komunikasi yang mengalami kemajuan pesat, salah satunya yaitu permainan game 

online mobile legends. Permainan tersebut merupakan permainan yang dimainkan 

secara online sehingga terhubung langsung dengan jaringan internet. Para pemain 

game online mobile legends mempunyai kecenderungan menghabiskan waktu 

untuk bermain yang dapat mengakibatkan resiko kecanduan. Aktivitas bermain 

yang berlebihan akan dapat menjauhkan seseorang dari aktivitas lain dan 

lingkungan disekitar. Terdapat fokus masalah yang diteliti pada skripsi ini yaitu : 

Apa saja bahaya yang terjadi pada remaja apabila sering bermain game online 

mobile legends dalam kehidupan sehari-hari dan Bagaimana upaya yang tepat 

untuk mengatasi bahaya dari game online mobile legends bagi remaja. 

Tujuan dalam penelitian ini adalah untuk mengetahui bahaya penggunaan 

game online mobile legends terhadap perilaku remaja. Hasil penelitian ini 

menunjukan adanya bahaya penggunaan game online mobile legends terhadap 

remaja. Penelitian ini menggunakan jenis penelitian kualitatif yang 

mendeskripsikan semua hasil dokumentasi dan wawancara terhadap subjek 

penelitian, kemudian mengobservasi hal-hal yang terjadi di tempat penelitian yang 

bertujuan untuk mengungkap fakta, keadaan, dan fenomena yang terjadi saat 

berjalannya penelitian. 

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa game online mobile legends 

memiliki dampak positif bagi remaja seperti membantu bersosialisasi dan mampu 

bekerja sama. Sedangkan dampak negatifnya yaitu, kecanduan, berbicara kasar 

dan kotor, menjadi pembangkang, berselisih atau bertengkar dan mengganggu 

orang lain. Agar tidak fokus pada game online mobile legends saja, oleh karena 

itu peranan Da’i sangat diperlukan dalam mengatasi hal tersebut, salah satunya 

dengan cara melakukan pendekatan secara personal terhadap remaja, kemudian 

melakukan pengarahan nasehat-nasehat baik, dengan cara mengaktifkan kembali 

aktifitas-aktifitas positif seperti belajar mengaji bersama, aktif dalam kegiatan 

remaja masjid, belajar ilmu agama bersama para Da’i kemudian mengerjakan 

sholat lima waktu di masjid secara berjamaah. 

 Kata kunci : Game online, Mobile Legend, Strategi Komuniksasi, Da’i. 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Perkembangan teknologi komunikasi saat ini berlangsung dengan 

pesat sehingga para ahli mengatakan gejala ini menjadi suatu revolusi. 

Kehadiran teknologi memberikan pengaruh yang  besar dalam kehidupan 

manusia, Sehingga manusia tentu memiliki hubungan dengan teknologi.  

Seiring dengan berjalannya waktu teknologi komunikasi semakin 

lama semakin berkembang dan tidak henti-hentinya menghasilkan produk-

produk baru, diawali dengan munculnya surat kabar termasuk majalah, radio, 

bahkan telah berkembang pula internet. Internet adalah jaringan komputer 

yang terhubung secara internasionl dan tersebar diseluruh dunia.  

Kemajuan  teknologi yang semakin  pesat dapat  memudahkan setiap  

orang melakukan kegiatan. Kemajuan teknologi juga memudahkan setiap  

orang  untuk memberikan  dan mendapatkan  informasi tanpa  harus  bertatap  

muka. Kini informasi bisa didapat dengan menggunakan beberapa media 

seperti mobile phone/handphone, tablet, dan PC. Teknologi seperti ini juga 

telah menjadi kebutuhan setiap orang terlebih bagi masyarakat terutama 

remaja.
1
 Teknologi bagi mahasiswa bukan hanya untuk mencari dan 

mendapatkan  informasi,  tetapi  juga  digunakan  untuk  kepentingan  hiburan  

semata seperti bermain game online. Game online sendiri merupakan 

                                                           
     

1
 Caroline Vinci Wijaya, Sinta Paramita: Konunikasi Virtual dalam Game Online (Studi Kasus 

dalam Game Mobile Legends). (Jakarta: Jurnal Fakultas Ilmu Komunikasi, 2019,)hal. 262 
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permainan yang dimainkan secara online yang terhubung langsung dengan 

jaringan internet.  

Menurut Severin , game online adalah salah satu perkembangan dari 

game komputer biasa yang merupakan salah satu produk penjualan berbasis 

internet yaitu fasilitas penyedia jasa hiburan berupa permainan yang dapat 

diakses secara online dan tiap pemainnya dapat berkomunikasi secara 

langsung (real time) dan terhubung antara satu dengan yang lainnya. Game 

online memungkinkan untuk melakukan peran-peran fantasi dan 

mengeksplorasinya dengan orang lain.
2
 

Menurut Griffit dan Szabo, dampak bermain game online itu ada 

empat  yaitu, dorongan untuk melakukan secara terus menerus, penarikan diri 

untuk menarik diri atau menjauhkan diri dari suatu hal, toleransi  berkenaan 

dengan jumlah waktu yang digunakan dan dihabiskan, masalah interpersonal 

merupakan persoalan-persoalan yang berkaitan dengan interaksi kita dengan 

orang lain dan masalah kesehatan.
3
 

Menurut pendapat Rachmat, seorang pecandu game online 

menghabiskan waktunya hanya dengan bermain seharian, hal ini 

menimbulkan dampak buruk terhadap lingkungan sekitar karena semakin 

sering mereka bermain game online maka mereka tidak lagi memperdulikan 

lingkungan sekitar. Dalam Sehari bisa bermain 5 kali. hal tersebut 

                                                           
     

2
 Ahmad Fajar Giandi, Perilaku Pecandu Game Online dengan menggunakan Game Online, 

ejurnal Mahasiswa Padjajaran http//jurnal.unpad.ac.id/ejournal/aerticle/download/745/791, diakses 

26 Juni 2022   
     

3
 Chen, C. Y. & Chang, S. L 2008. An Exploration Of Tendency To Online Game Addiction 

Due To User‟s Liking Of Design Feature. Asian Journal of Health and Information Sciences. Vol 

3. No 1-4 Taiwan.   
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menyebabkan kurangnya interaksi pemain dengan orang disekitar, ketika 

teman sekitar mengajak berbicara dengan pemain maka tidak adanya umpan 

balik atau respon.
4
 

Baru-baru ini muncul game online dengan bentuk mobile legend, 

game ini termasuk jenis game Massively multiplayer online first-person 

shooter games (MMOFPS), dimana Permainanya mengambil pandangan 

orang pertama sehingga seolah-olah pemain berada dalam permainan tersebut 

dalam sudut pandang tokoh karakter yang dimainkan, setiap tokoh memiliki 

kemampuan yang berbeda dalam tingkat karsa, refleks, dan lainnya.
5
 Game 

online mobile legends dirilis pada tanggal 11 juli 2016 oleh Moonton dari 

tiongkok. Permainan ini dapat melibatkan banyak orang dan biasanya 

permainan ini mengambil setting peperangan dengan senjata-senjata militer. 

Selain itu permainnanya juga terhubung dengan jaringan internet. 

Menurut Fendy Tan salah satu Country Manager Moonton Indonesia 

(pengembang game Mobile Legends) mengatakan angka pengguna aktif 

harian Mobile Legends di Tanah Air mencapai angka 8 juta pemain dan sudah 

diunduh sebanyak 50 juta kali tak hanya itu mobile legends juga menepati 

urutan pertama dari judul-judul game ternama lainya seperti GTA 1 juta 

pengunduh , Call of Duty 10 juta, Point Blank 5 juta , dan Counter Strike 10 

ribu.
6
 Ini menunjukkan bahwa para pemain mobile legends semakin 

                                                           
     

4
 Muhammad Affandy, Pengaruh Game Online Terhadap Tingkat Efektivitas Komunikasi 

Interpersonal pada Kalangan Pelajar kelas 5 SD N 009 Samarinda, (Jakarta; Ejurnal Ilmu 

Komunikasi, 2013) hal. 177-187   

     5 https://Wikipedia.com di akses pada tanggal 28 Juni 2022 pukul 22.20 
     

6
 KumparanTECH, Pengguna Mobile Legends, Kumparan.com, diakses dari 

https://kumparan.com/@kumparantech/di-indonesia, pada tanggal 28 Juni 2022  pukul 22.30 

https://wikipedia.com/
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meningkat melihat data yang dirilis oleh Fendy Tan. Selain itu game online 

mobile lgends juga mudah dimainkan dan bisa dimainkan di smarphone 

sehingga bisa dimainkan dimanapun dan kapanpun. 

Saat ini game online moble legends banyak digemari diberbagai 

kalangan terutama dikalangan remaja. Kemudian ada dua dampak yang 

dihasilkan dari bermain game online di antaranya yaitu : 

1. Dampak Positif 

Dapat menambah daya konsentrasi tinggi yang memungkinkan 

permain mampu menyelesaikan beberapa tugas dalam bermain, selanjutnya 

memainkan game action secara teratur mempunyai ketajaman mata yang 

lebih cepat dari mereka yang tidak bermain game, kemudian dapat 

meningkatkan kinerja otak bagi yang bermain game tidak berlebihan dapat 

meningkatkan kinerja otak bahkan memiliki kapasitas jenuh yang lebih 

sedikit disbanding belajar dan membaca buku, selain itu juga dapat 

meningkatkan kecepatan mengetik, kebanyakan game online mengharuskan 

pemain mengetik ketika sedang berkomunikasi dengan lawan bicara, 

sehingga hal ini secara tidak langsung akan membiasakan pemain dalam 

mengetik, dan yang terakhir dapat menghilangkan stres yang dapat 

mengendurkan ketegangan syaraf.
7
 

2. Dampak Negatif 

Dapat menimbulkan Adiksi (Kecanduan) selain itu juga dapat 

mendorong melakukan hal-hal negatif seperti berbicara kasar dan kotor, 

                                                           
     

7
 Surbakti, Krista. Pengaruh Game Online Terhadap Remaja. Jurnal Curere 1, no. 1 (2017): 34 
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selain itu juga dapat menyebabkan terbengkalainya kegiatan didunia nyata 

keterikatan pada waktu penyelesaian tugas di game dan rasa asik 

memainkannya seringkali membuat berbagai kegiatan terbengkalai salah 

satunya seperti perubahan pola makan dan istirahat sehingga dapat 

menggangu kesehatan dan masih banyak dampak negatif lainnya.
8
 

Berdasarkan observasi penulis, terdapat hampir seluruh remaja di 

Desa Muara Kumbang Kecamatan Kandis Kabupaten Ogan Ilir memainkan 

game online mobile legends, permainan ini dimainkan pada saat berkumpul 

bersama teman disekitar rumah bahkan di sekolahan, ketika teman atau 

bahkan orang tua sedang mengajak berbicara pemain cenderung lebih 

berfokus memainkan game online mobile legends sehingga tidak merespon 

dan acuh tak acuh terhadap pesan yang disampaikan disekitar nya bahkan 

melalaikan segala aktifitas dan tugasnya sebagai seorang muslim. 

Banyak faktor yang mempengaruhi dari game mobile legends yaitu, 

bermalas-malasan, menganggu belajar, kesehatan, lingkungan sekitar 

sehingga interaksi pemain dengan orang disekitar berkurang, ketika di ajak 

berinteraksi informan tersebut cenderung pasif dan tidak banyak bicara. Hal 

ini menyebabkan komunikasi interpersonal tidak lagi efektif. 

Komunikasi interpersonal adalah interaksi tatap muka antara dua 

orang atau beberapa orang, dimana pengiriman dapat menyampaikan pesan 

                                                           
     

8
 Surbakti, Krista. Pengaruh Game Online Terhadap Remaja. Jurnal Curere 1, no. 1 (2017): 35 
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secara langsung dan penerima pesan dapat menerima dan menanggapi secara 

langsung pula.
9
 

Komunikasi interpersonal ada dua macam yang pertama verbal dan 

kedua nonverbal, komunikasi interpersonal verbal merupakan proses 

penyampaian pesan komunikator kepada komunikan secara langsung 

sedangkan nonverbal merupakan proses penyampaian pesan komunikator 

kepada komunikan melalui simbol atau saluran-saluran tertentu. Dalam 

penelitian ini dampak negatif dari game online mobile legends terdapat pada 

komunikasi interpersonal secara langsung antara pengguna dan teman sekitar. 

Ada tiga alasan penulis dalam memilih latar belakang ini, antara lain yaitu : 

1. Mencari tahu apa saja bahaya dari pengaruh bermain game online mobile 

legends bagi remaja.  

2. Kurangnya Pemahaman dan kesadaran diri mengenai bahaya bermain 

game online mobile legends dikalangan remaja. 

3. Upaya yang dapat dilakukan Da‟i guna mengurangi kecenderungan 

dalam bermain game online mobile legends. 

Di desa tersebut banyak anak-anak bahkan remaja yang suda 

mendapat pembinaan dan pemahaman yang baik, namun masih banyak juga 

anak-anak dan remaja di desa tersebut yang masih sering dan terlena dengan 

game online mobile legends sehingga mereka menjadi lalai dan acuh dengan 

bahaya dari game tersebut yang dapat berpengaruh untuk dirinya sendiri dan 

untuk di lingkungan sekitarnya. Oleh sebab itu strategi komunikasi Da‟i 

                                                           
     

9
 Agus M. Hardjana, Komunikasi Interpersonal, Yogyakarta : Graha Ilmu, 2003 hal. 3   
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sangat di perlukan, dalam hal ini Da‟i menjadi salah satu orang yang 

berpengaruh terhadap anak dan remaja dalam pembinaannya.  

Peran Da‟i sebagai tokoh masyarakat dalam pembangunan sangat 

penting, karena posisinya sebagai seorang opinion leader yaitu orang yang 

berpengaruh besar dalam mengambil keputusan yang pada dasarnya adalah 

suatu proses yang bertujuan meningkatkan tarap hidup msyarakat. Dalam hal 

ini adalah kesejateraan untuk individu maupun kelompok.
10

 

Allah swt berfirman : 

َهمََُُالْمُفْلحُِىْنَ  ى كَِ 
اوُل ٰۤ رََِۗو  هَِالْمُنْك  َع  ي نْه ىْن  عْرُوْفَِو  َباِلْم  ي أمُْرُوْن  يْرَِو  َالِ ىَالْخ  ةٌَيَّدْعُىْن  نْكُمَْامَُّ لْت كُهَْمِّ  و 

Artinya:  “Dan hendaklah ada di antara kamu segolongan umat yang 

menyeru 

kepada kebajikan, menyuruh kepada yang ma´ruf dan mencegah dari yang 

munkar merekalah orang-orang yang beruntung”.
11

 

Berdasarkan penjelasan di atas sehingga dapat diuraikan bahwa 

bahaya dari seorang pecandu game online Mobile Legends sehingga mereka 

cinderung akan menghabiskan waktunya seharian hanya dengan bermain 

game, hal ini menyebabkan kurang nya interaksi pemain dengan orang 

sekitar, ketika teman  sekitar bahkan orang tua yang sedang mengajak 

berbicara maka tidak adanya umpan balik atau respon sehingga komunikasi 

interpersonal tidak lagi efektif hal ini juga membuat pemain menjadi lalai 

dalam melakukan kegiatan ibadah maupun pekerjaan lainnya.  

                                                           
     

10
 Jurnal Yusuf, MY, 2015, „‟Da‟i dan Perubahan Sosial Masyarakat „‟ jurnal UIN Ar-Raniry, 

Banda Aceh, hal.52 
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 Al-Quran dantTerjemahan, (Q.S. Ali-Imran:104) 
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Tentu saja peranan dai dalam kasus ini sangat di perlukan yaitu 

dengan cara menerapkan upaya strategi komunikasi oleh Da‟i, yang dapat di 

lakukan agar fokus remaja tersebut dapat di alihkan dan meminimalisir 

tejadinya hal yang tidak di inginkan, misalnya membuat kegiatan-kegiatan 

yang lebih bermanfaat dan lain sebagainya. Karena sebab itulah peneliti 

tertarik melakukan penelitian dengan judul “Strategi Komunikasi Dai 

Tentang Bahaya Game Online Mobile Legends Bagi Remaja Di Desa 

Muara Kumbang” Kecamatan Kandis Kabupaten Ogan Ilir Sumatera 

Selatan, Indonesia. 

B. Rumusan Masalah 

Adapun yang menjadi rumusan masalah pada penelitian ini, maka 

pertanyaan penelitian meliputi : 

1. Apa dampak positif dan negatif dari bermain game online mobile legends 

bagi remaja di Desa Muara Kumbang Kecamatan Kandis Kabupaten 

Ogan Ilir? 

2. Bagaimana Strategi Komunikasi Da‟i terhadap Bahaya game online 

mobile legends bagi remaja di Desa Muara Kumbang  Kecamatan Kandis 

Kabupaten Ogan Ilir? 

 

 

C. Fokus Penelitian 
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Mengingat fenomena yang saat ini sering terjadi karena kurangnya 

kesadaran diri pada remaja, sampai dengan krisis moral serta pemahaman 

ilmu Agama bagi remaja pada era globalisasi dan perkembangan teknologi 

yang semakin hari semakin canggih, maka peneliti memfokuskan penelitian 

ini pada remaja, yang mana pada kalangan remaja sangat saat sini sangatlah 

banyak yang terpengaruh dalam bermain game online mobile legends. 

Mengingat luasnya permasalahan yang terdapat pada identifikasi 

masalah yang ada pada penelitian ini peneliti juga berfokus pada upaya Da‟i 

yang dapat memberikan solusi terhadap faktor penghalang remaja yang sering 

lalai dan sering lupa waktu dalam beribadah yang di sebabkan kecanduan 

terhadap permainan game online Mobile Legend bagi remaja di Desa Muara 

Kumbang kecamatan Kandis Kabupaten Ogan Ilir. 

D. Tujuan dan Kegunaan Penelitian 

Adapun tujuan penelitian ini adalah : 

1. Untuk mengetahui apa saja dampak positif dan negatif dalam bermain 

game online mobile legends bagi remaja di Desa Muara Kumbang  

Kecamatan Kandis Kabupaten Ogan Ilir. 

2. Untuk mengetahui Stratrategi Komunikasi apa yang dapat dilakukan Da‟i 

terhadap bahaya bermain game online mobile legends bagi remaja di 

Desa Muara Kumbang  Kecamatan Kandis Kabupaten Ogan Ilir. 

Penelitian ini di harapkan dapat memberikan manfaat sebagai berikut : 

 

1. Secara Teoritis 
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Manfaat teoritis yang dapat di ambil  dalam penelitian ini  di 

harapkan dapat memperkaya keilmuan yang berkembang khususnya 

pengetahuan mengenai bagaimana upaya dan strategi Da‟i dalam 

mengatasi bahaya dari Game Online Mobile Legends terhadap remaja 

dalam kehidupan sehari-hari. Dan dapat di jadikan sebagai bahan rujukan 

bagi peneliti selanjutnya. 

2. Secara Praktis  

Secara Praktis hasil penelitian ini  di harapkam dapat memberikan 

suatu tambahan informasi yang bernilai positif, sehingga dapat 

menambah ilmu pengetahuan dan memperluas wawasan tentang 

pentingnya strategi komunikasi Da‟i bagi remaja tentang bahaya Game 

Online Mobile Legends agar nantinya dapat menjadi pedoman bagi 

remaja sehingga membuat para pembaca paham betul bahwa penelitian 

ini sangat membantu dalam  menanamkan kesadaran akan bahaya dari 

Teknologi Mobile Legends terhadap komunikasi antar individu. 

E. Sistematika Pembahasan 

      Untuk memahami lebih jelas laporan ini, maka materi-materi yang 

tertera pada Laporan Skripsi ini dikelompokkan menjadi beberapa sub bab 

dengan sistematika penyampaian sebagai berikut : 

BAB I PENDAHULUAN 

Berisi tentang latar belakang masalah, rumusan masalah, fokus 

penelitian, tujuan dan kegunaan penelitian, dan sistematika pembahasan. 

BAB II LANDASAN TEORI DAN PENELITIAN YANG RELAVAN 
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Bab ini berisikan tentang penguraian kajian teori Game Online, 

dampak positif dan negatif dari bahaya Game Online, pengertian Mobile 

Legend, pengertian Dai, pengertian strategi komunikasi, macam-macam 

strategi komunikasi Dai dan penelitian yang relavan di sini peneliti 

mengemukakan hasil penelitian yang berhubungan dengan topik penelitian 

yang dilaksanakan. 

BAB III METODOLOGI PENELITIAN 

Bab ini berisikan tentang pendekatan penelitian, situasi sosial dan 

subjek penelitian, jenis dan sumber data, teknik pengumpulan data, teknik 

analisis data, rencana dan waktu penelitian. 

BAB IV DESKRIPSI LOKASI, TEMUAN PENELITIAN DAN ANALISIS 

HASIL PENELITIAN 

Bab ini meliputi deskripsi lokasi penelitian, historis, budaya, ekonomi,  

demografi, dan lingkungan sebagai gambaran umum penelitian yang  

melatari temuan penelitian. Adapun deskripsi lokasi yang pelitian yang akan 

diteliti yaitu di Desa Muara Kumbang Kecamatan Kandis Kabupaten Ogan 

Ilir. 

BAB V PENUTUP 

Pada bab ini membahas tentang kesimpulan dari pembahasan dan 

saran-saran yang disampaikan oleh penulis. 
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