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Dampak Game Online Mobile Legends Terhadap Komunikasi Intrapersonal
Mahasswa llmy Komourdhad Universitss Mulaworman Anghotun 2017

Abntrak

Penclitian i menganghat kasus dampek Mobile Legends terhadap  malasiswa i
Lonmn ik wighuun 2007, Clame temebut dapat mengurng produktivites akadesiis meneka,
menychublan peigurmiggen wiki vang secharusinve digunalon untok siudic din aktivio
liksidemis kxiniva. Mohile Legends juga eipat metycbabkon kecinduan, menggonged tiiir.
mengurangl aktivites fixik, dan memicy isolusi sosial, Penchition ini menggunakan memde
kualipatif dengan memanfastkon toon kebummban hobungan interpersonal, yang manyomiti
hobungan mdividu dalam mencapu kepuasan tenenty dalum kondisl yang ada. Muhasiswa
yarig menpalami pedingkatan tngkal kecmduan terbnbiep peromainagn eisebin cendenmg
mengalami gangpoan dabam menjagn Leseimbungan antara kehidopan nyate dan kebidopan
virtual  Dumpsknya termasel penurunm prodoktivity dalam kegintan schid-hurl s
Kesulitan dalom berkomunikssi langsung dergon ormg liin. Berdusarkon hisil penetition yang
teluh dilskukan, dapat divimpulican hahwa game online Mobile Legends memiliki dimprik vang
sipmifilan lechadop komunikasi  istrapersonal  mabasiswa Tmow Komunikist  Universits
Mulaworman anghatan X117, Dampak tersebol antara b adaloh peniopkaion kemampoan
mulimmskng, pernghoein kempmpomn berpilar sroiegs, sena o penimehoun kemamposn
mengcloln cmosl,

Rata Kunci: Game, Mobile Legends, Negatif, Positif
Abwstrpct

This research mises the case of the impicd of Mobile Lepends oo conunbiniestion seience
students of the cliass of 2007, Such games con seduce their neademic productivity . leiading o a
mduction o ome thet would othorwise be spent on studies and other ncademic activities.
Mobile Lcgends can also cause addiction, disrupt slecp. roduce physical netivity, and triger
social solation. This stedy wes a gualitative method by utilimng the theory of interpersonal
relationshep peeds, which highlights mfividual relationships in aclieving centain satisfaction
uneler existing conditions. Students who experience an inerense inthe level ol pddbetion w the
game end 10 experience disturbances in maintaining a bolence between resl e amd vietual
life. The impuct includes decrensed productivity in doily detivities and difficuies in
comymunicating directly with ofhers. Based on the resulis of the restarch that hax been
conducted. it can be concladed that the Mobile Legends online game has o significant impact
on  mirapersonal commumcation of Communication Science students of  Mulawarman
University clms of 2N7. These impacts mclude increased . mmiltitosking skills, mmproved
srategic thinking skills, and improved eomtional management skills,

Kevwords: Games, Mobile Legends, Negative, Positive

) PENDAHULUAN
Remajuan jaman

 Conboh o wékoieelisgd o ghl ddlah benspn
nidpet, Pada zaman dahulu gadgeer harva digisakian oleh masvirakan menengih ke aths, kil
gaddget bisa digumakin oleh sclurh masyurakan, Mulai dori rnuwuruhi meneny b s hinggo
mencngah bawah (Anggracni, X195 Dan malal terciptanyn ;ndgﬂ yong hanya bisa digunakan
antuk memberikan kabar saja, peda sael il gadget dapal digunakan unuk mencad miormas




vang dibumblan melalul internet dan website. Tidak hanyva ity gadpet juga biss di glinakan
untuk bermakn game ( ne sl walkiu senggahig.

Kemajuan jarman dalim teknobijp Kint sermilkin vepat berkemiboig, ol oo globaliisl s
mi seknologi ying singin terkenal pada masa inl adalidi wknologi digitl. Teknologi digiuel
merupidom  aspek penting dard fulaoe-Taloor vang mempengamihl perkombangan  anak,
MMMWMMMMMWMW
tabap pekembangan yang scharusnya dicapai -nm Tekoologi dipdikan hidup
sescurang hebib copa ﬁlﬂmhln kebib produktif & Irwiinayah, 2018). Contoh daei
teknilogl digital 1alah besups gdpel. Padi zaman dabuly gadgel hanys diginakan oleh
s yarakl meneneah ke atps kink gsdget bisa gk oleh selareh gueyienkant. Mulal dari
migsyarakul menengah oy hingga monengub bowah (Ang ool 009) D ool wecipiny
gadget vang hanva bisy digunakon uniuk memberkon kabar shjn. pada sonl ini godpget dopo
digunakon ik mencan mformas: yong dibotablam melaln iotarmen don websine. Tidok hanya
i gadgel juga bins digunakan untuk borman game onbugPikala seduny bosan

Dalam perubaban zaman yang berjalan sanfyt cepat fentinya akan memberikan dampak
pesiti] dan noegatifnye, Pervbubim caman jugs tdk bise dilenikan dengan caen apit pun.
hohkian semakin Lits berchs mengheniikannya, semkin besir ditnpaknya, Bisn dinmbil
contoh daei peruhahan saman dihidu dan sekacang, jaman dabulo pendidkan i kampus hanya
adi pembelyjaran tatiup muka saja tidak ods pembelajoran online, namun sewlah adanya
pandemi covid-19 kini pendidilcan bisy dilakukan secira online di rumah gt tidak tatap mokn.
pembelaacan menggunakan huku cek dengan metods ceramab, kini dengan perubaban
aman vang scakin mepe seknologimya seorang gum bis membaar animasi dengan sangat
kreamif unnak sbewa-stswinsa agar tlilak jenuh dengun pembeliforan. Bukan hunya it safa
teknolog) tidak digunakan semata - mata hanva untuk mencan informasi, kini teknolegi dapat
digunalan stk bermain gamce oaline,

Giamie Mobile Legends menun jukian bahws dingak individu daput dipenparubi dengan
heisarmaing sikap dort pemamnya, scub teduodup lnphongannyn, bos dalam seswaktn din
chonomi, namum bisa mendupaihun wman bam, dan menombih wawasan Qalom wekoonlog.
Sclon i, penclitinn Riska & Budiyono, (321) yang menyokan babwn gieme Mobile
Legends herdampak pada intoraksi sosial remajs dampaknyn ialoh mudsh emas), menyia-
ayiakan wakm, mengabaikan perininh orng nu

Alasan dari percliti untuk mengambil kasus i ustul Juogkal menjodi penelitian
dikarenalan peneliti tenank uniuk menghajl dampak mirapersonsl duri Mobile Legends o
Kalangun sahasiowd imu komonikest anghatan 2007, Meourt peieliti Mobile Legends,
seperti banyak permiinin seluler laionyi, dipal rmemiliki dampok negatil werbadop mahisiswa
Permainan ini dopat menmkibakan penurunin produkiivioes wodemis karond mikhislswo
mungkin menghabiiian terinky banyak wakio unmk bermoin game doripada fokus pady stodi
mercks, Waktu vang scharusnya digunakan untuk belajar. menyclesaikan jugas, atay
berpamisipasi dalam kegistan akwdemis lomnya dapat terbwang karena keterlibatan yang
bexlchibian dalam Mobilie Legends, Selam i, game ind dispat memici kecandinn, yang dupa
mengiki bathan persrunan bunlitas thdur, kunan gy s olahrgs, don balikan Bsolisi sosial, sems
faktor vang dapat besdampak negatif pada kescjabternan mental dan fisik mahnsiswn, Metode
penclitinn vang digunekan dilam penelition ind adaloh metode penelifan kwalituif dengan
menggunakan o kebutuban hubusgan imterpersonal. Teor inl menjelaskan tentng adanya
hubungan yang werjadi sntar individo veng s menghadiion sesudiu dodiom komdisi terizntu
ugnr dapar menghasilan sesaatu vang menyenangkan,
hm Dasar Teord

pmunikas Intrapersonnl _ _
Komunikas) intrapersonal man vang hlssa &l kenul dengan komuandkasi intrapeibadi (dir)




sendin) salab saty proses komuanikasi vang sering terjidi pada Individu dalanm menvikopl
limghunganmya, Komunikas istraperonal sering hall terbentuk di dalam Kepala bncllvidu
babikan ketika bersumi ocang Liin, beropa mengolsh infiormast melilul pancaindes hinggas
sistem wvaral. Seperin melomun, berkhoyal, besdoa. borpikic dan labn-dain. Hal ini singi
dibumhican odeh shapa sajn ek memphami die) sendin, kirens komuenilosd inoopersonal ind
sening terjadi dan s berulang setinp hanmyn. Moka dari o komonikas imraperonal bokan
hanyva sckedar berbicara dengan din sendin, meluiokan lebih luas konteks pemaknaanmya
(Lyun & Richard. 2017).

Teori kommnibast intrapersonal keop kall meoeluh peran yang ada pada kogalst di setiap
periluby musirgdin. Peagambilion keputodn, siimbol don ks, keterlibalan cpo dun peraiis
terjadl i dalam Komunikosd mrraperdonal Kommikosd intropersonal dibedokon diar Kontehs
lain yang memonghinkon komomikmor aniok menghos ilkain stribon perbal divl menhka sendid.
Serap individo mempunyai kemampunn untuk menila did merekn sendin. Dard gambaean
wbah unfuk berkompetensi, orang sclalo membeniuk atribut i, Komunikast intrapersonal
merupakam level awal dalam berkomunikasi, Korena Somunikas ini membantu kebertiosilan
hommunikes) imerpenemal, komunikas kelompok, serta komnikin organisasd (Arbi, 2016},

Kommunikisd inmipersonsl  merupakan sustu proses pengolihim  inforemsi di setdap
individu, bagsimana omng menceim  infoensi, mengolahoyid, menvimpannya dan
menghadiliannyva kemball, Menurm Jalaludin Rakhmat yang mong ada empat tahoap yang
terjsdi seperti sensisl, persepsi. memon dan berpikir (Rukhmat. 2009).

L. Setsasi

Tahap penaom dalam pensrimasn mformes) adulah sensas). Sensas) bemsal dari kag
sense, yang aminya suatn kemampaan yang menyemp don @gnghubungkan segakn hol yong
ditnformasikan oleh panca imdra dengan lnghungannya, lufnrm yvang dimasuki gleh
pancaindea disehur dtimulin vang akhimya menghasilkan proses sensasl, Dengan demikian
senaand adaldh tcmanehap stimalis atsy rangangan,

Pady kernunikas intraperonal legadi proses sensonk @i i keliky vepan sensorik
menrubah informos menjodi imypuls sl dilony bahas vang dapnt dipohomi oleh otak, Yooy
artieya semsast 0 son ek Tagt memerlukan suatu stmbolis st Konse phual Kareou yong poling
utmma i sersast berhubumgan langsung domgan kegimtan alon indm.

L. Perscpsi

Persepy merupakan pengaloman mengenal objek, insiden atu penstivwa, hubungan-
hubungan yang diperokh dengan menyimpulhan informast seta menalsivkan pesan, Dapat
dirtikan jupga persepsr schagud peuyampaian makna padd serapun dun setiap pancis inded.
Plegips dapat dipengarnhi oleh sensust karena sensasi merupakan bigiun din persegBi. Selnin
itw prersepsi og dopat dipeneanihi olch pethition . haripan, motivisd din ingatan. Siluh sty
faktor yang mempen@nihi persepsi vl perhation. Perhatiin 1egodi upabily individu
berkonsentres) kepada salah wato iedrs S mengesompisgken st (us g mdr vang Ininnya.
3. Memori

Memon berpernm peoting dalam komonikam inrapersonal wniuk mempengarain. haik
persepsd (demgan menyediakan kerungka mjukan) numpun berpikic. Memon jtn seadin talah
Bty sistem yang swdab bervrubiur yvang ukhimys menyehabbon organisme blsa menerima

ilmanva membing . Kemp kali
srimialins  mokis wimilus  ranpd suicdah direkam
Kama It | saja skl oy
sanggup skau paham dengan whmk-hmhltya A
di maka okan mempengagii pemaknann utau

pican hal berbedh. Pada terjadi

W |
4, Berpikir




a

Berpikir dapat memanpuliasi suaty answr Linghungan déngan menggunakin lumbung atau
smbol yang teduk perfu langsung melbukan ggiutan yang tipak. Karena dalam bempikic
mdivics melibatkan semil dari tigs proses vaite sembsi, berplkir doti memon. Kelika
sescorang berpikie maka memetlukan yvang namanya pengganaan lumbang, vissil stopun
grafis. Fungsim o diladukan wnnk memabimb realin yane wrijadi dolem mengambil kepususan.
memecahkan pervoatan dan menghanilkan yang bam. Secarn garis bosarnyva terdapat dun
macwm borpilds vaitu hﬂhﬂtlﬂﬂi‘mnhhnri melammn atay berkhayal serts berplki
realistis yang mana dibag: Lagi menjadi tiga penbs: dedubtil, indukof din evaluatil.

Teori Dindektiks Relasionul a

Menurut Haxier ( 20045, Toord bl menjelockoan beaganiimiunh individu-individo daliom sty
man ik sebislo didonomy oleb Kekobn - Kekoatiin beedin yang Kemtmdion seca dinlekels
mengiringi sustu hubungan. Mosyflon sdulah jringon kontradiksi. Ketidakpossan dengan
penelition imterpersonal, di mana wicana tentang keterhukaan, kepastinn, dan keterkainn
ditstimewakan ketks wacann mm meaycbablkan teort dislekiika, Tiga
Semua incraksi segang barema heteckattun dun konflik bolisl. Settop kemitrann memiliki
pafFioks ini karena setiap arang i unik,

b. Kepastian dan Ketidakpastian

Kebutuhun ofang akan varias: dan kejutan. Kegombiraun membutuhkan kerahisinan,
wmm,‘mm orang. Kemitmon yang membosankan. rapub, Jdan

tiffih exnoshonal tidak menviliki vanas.

. ket dun Ketertutupan

Sunmw mengitakan segalpmya tetupt ingin pribadi. Hubungan yang jdeul werbuks
Paradoks ini menckmban perlindingsn diri terhadap data pribad| dan komunikas

Setiup hubungan mensliki porientangan vang scolal — olah berteatangan sehingga Kita
membatuhkan  bomwndas atiy percakapan ontuk  mengendalikon.. menciptakan, dan
menyeleaibian konflik . Teon diklektika relision] menumjukkan hahwa, setiop dividu puda
usin remaja yoong melidookan kegiuun bermam game online seciim tens - menerus unpi b
wikiu himggn terjidi kebinswn yong ndek bisu ditmggalkun selain bermunfon uniuk
menghibur din. ictape juga dapat memmbutkan kontradilesi antar soatn hubungan.

Schingga, diperlukan pengawasan dan penyelesatan vang benir agar tidsk memicy
hecunduan yang kbih borat (Fiscanna dan Soctikne, 2021), Schingga kaitan antaras penclitian
yartg dilakukan oleh pemeliti dengan teon dalekiika rastoml temebul udalah bahwa teort
dhalehiha msional cukop jelas antuk mencrmngion keckait peaggambarn dar bubingin st
duti orting il suaitu Komonitas selals didorong oleh fokide unik dur masing - mosing oning,
wvang ketmudinn berinterubod uniuk mendukung st bangan. Dalim bal Ind penelitl berusha
pmuk mengesmbarkan batrwa adsnya dorongen kekuatin vang berbedn - beda dari segl
pertemanizn yang bormam game online, vang kemwdian memuneulkan kontlik interpersonal
dan keduamya. Konflik terscbpt adalah dan saloh saro indvvady yong memili kil tojuan yang
berbada. Hal imi, dilihat melalui cama berpikin, penyelesalan masalab, interaksd antr individi,
dhan Juinmya

Koomunikasi

Komuonikasy yatu berasal dun hahasa Inggres yaie Commmnicstion yang emusal dan
Bahosa lain commmumnication dan hersumber dary kag commmumis yong berart) siom makna
Kesamaan meikna menunjukkan hahwa komunikator dan komunikan memohaml apa yang
dikomunikasikan. Ini merunjokkan bahwa Kha berusaha membuar pesan yung kita berikan




kepada orang laln ke dalam pemikivan Kits sendin. Artinva komunikash merupakin akilvites
vrapg dan pertukarun sebucih nformusd Kepada orang lain yang saling membutubkan. Pada
wmrmeys manids tidak dapat lodup sendin don selddi berguntung pidas’ bnnnya. Adapien
defioasi kommuonikasi yang ssinpat lous dan beberapn pandangun.

Menros Gode (1959) Komamikast sdalab summ proses vomg membuat sesuain dan yang
sermula dimiliki olch sescorang menjadl dimiliki oleb dun orang atan lehib (Adyanio, 2021)
Ada puga definisi lain Harold Loswell scbagaimana dikutip oleh Arivanilo yang di dalam
bukunya Peogantar lma Komunikasi babwasanya “Komunikasi memupakan susty proses
dijelaskan “sipa”. “mengstakan apa”, “dengan sflunm apa” (Aryamio 20215 Dulam
pengertian pum abli. ving Jidimpolkon Bahwa komminikesi adilah peain atng peroncoanyin
dalam diterikon st st sebuih informesi veng didikon oncngan seseormng dntuk
digunakan mengubdh sebush periloku ompg lain dengun apa vionge disompuibion komunikobor,
Gamgy

Pengetian game beearth “hiburan”™, Game bisa & antiken sebagal kepuasan dun ks
perminannya. Game menwnt babasa mebmmmwrnwmw
ﬁﬂﬁnmm&‘lﬂﬂ hhqmplkﬁdmw
kesemmean pads waktn mengaikio m fistan fersebut.

" o maﬂ?':lﬂ;':m paket data mmmuutm
atau lﬂﬂhitm.l
W m-ﬂmﬂmmmmmmmwmuﬂm

ot [Tk 30N )

Game online ndak dan perkembangan wknolog) kompates dan gringan kompuiers
it mﬁi Hingpa pesar berkembang. yang dalunya berskala huilnhmmhdl

Mmmﬁmnﬂmmw
h&m#w Canee online sudah mempengaruli car kit hmnqull'-nu#nm
otang bin,

Game uline atuu sering dischul dengan Online Games adulab sehiah permiinon yang
dimainkan di dalam wam jaringan (hak LAN moupun Intemnet), permuinf ini binsanya di
maitikan secirn bersamuin dengan pemain yang tdak weebatos bunyaknyn, Gume: anline, kuti
vang senng digunakan uonk merepreentosibian sehodh permainan digin! ying seding ok
di ramsn yasg modem ini. Gumc onkine ini banyok digampai di kehidupan sehari-har.
Walsupun heberapa o berplkir habwa game online identlk denpan Kammuter, game tidak
hanva beroperast i hempater. Gans dapat berupa konsol, lamdled, bahkin gume Jbga uds &
telepon genggam., Giame online berpuna woluk refreshing alus awoghilinghan ras jenub &
previsain bk o dhaeri Negintan schiari — Hurh (Ve Belijue, dan Diktor llnny i) rmuapun sekidoe
mengisi walty luang. (1]

Bercisarkan dirl definisi o atas Game mempikan sunti ying daput di madnkun deggan
aturan tefenty schinggs ads yang kaliah dan adi yung menang. Sedangkan game online adalah
scbuat permainan yang di mainkan di dalam suate janngan atau miemet. Jﬁmum:'lﬁlhn
game online (Mobile Legends) ini teluh mengadikan ajang untok saling bersuing dengim otng
ok dans mmerws hanggs apabils meneka werlitar lebib di bandinghon teman-tenmnnys.

METODE FENELITIAN
Peoulis menggunskan metode kuaiitai! dabom mengenukan penelitian inn. Pendelatan
koalitatif aduiah st proses penelivian dun pemahaman yang bendugghan pads metpdologl
yang menyelidikl suaty fenomena sosial din masalah manisdo. Penclition inl bersifint
imberpretatif menggmmakan pendekatan kualitatif, metode kualitif memungkinkan ponelit




ek | ke dalium ) R .

Dalam dmn yang dikompulican berups wawancarn din: dolamentast sy
gambar, Mengingot sifat dan spesfikas penclitinn mi, penclition deskriptif koolitatif
mezupakan metodologt yang paling tepat untuk digunakan datom rangka membantu penelit
dalam membsriban gambaran dan dats vang diperlokan berdasarknn fuktn-lukin yvang mla
terhat dengan dampak Mobile Legends yang mebibathan mahasiswa duft Universitis
Muloweorman Ji Samannds Teknik penelition vang dvehu peoachitiun kualittil digunnkan
untuk menil keaduon babhas slomi (Sugivono, 01%). Denjgan melakukon penelitin deskriptif,
infiormasi dikoamipulkan daloe beniuk kom-kotn . gambir . dan bukon diata sumerik. Cuplikan
dnta dan Inporan sudi akan digunakan inmuk memberikon gambaran umum tentang hagnimany
laporun pkan disspkan. Referomsi dan mformusi i dikumpulkan mclalu catalun Inpangan,
gambar, rekaman, dan catatan resml laonya, Sumber data merapakan soatn sohjek yang
mana data tersebul dapen diperoled (Sugiyomo, 2008). [alsm melakukon pegelitipn, sumber
dazs merupakan pementy kelangsungan penelitiun, dan sumber dute yang diperoleh akurm,
objektif dan hemilai ringi, memudabkan peneliti untuk melakukan penslitian, dan baik untuk
mijuan.
L. Dala Priser

Datn primer merupakan sumbey dats yang secim langsung mengmmkoan duta kepads
pengumpul data, meerot (Sugivone, 2008). Peneliti secarn pribadi mengumpulkan datn dari
sumber asds pian okosi penclinan yang bersngboton. Has | wawanearn yang dilokokan dengan
narwmnmber yung hempengetihuam fentang maten pelajoran digunakan oleh penclinh sehagai din
primer
2. Data Sekunder

Dt sekunder sebaghi daly yang mendubung keper|uan dita primer, Dati sekunder yang
dipumakion dalam penelition inl adalah doburmen-dokumen sieperti Qari ik, pormal, penelitian
skoripwi terdabulo, i referensi dur intemel. Dulum penelition dap <ekunider, doti selounder
berbentuk dokwmentasi dan didefinisikan sehaguai oo yong mefenghopi, menjeloskan, dun
memiliki bubungan yang erst dengan maten primer. Informast ini dikumpulian melalui wlnsan
svitra darl berbagai publikasi dan catotan vang reckait dengan suhjek, selain naterl yang
iperolch dan micmet.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Penelitih menyujikon data vang telub dianolisis uniuk mendukumg perielition vong telah
diilakukan menpenal komuniloki interpersonal. Berdusurkan indikator stidi vang: dinmighai,

Keterkainm dan Perpisahan, Kepastion dan Ketidakpastian dan Keterbukaan dan Ketertutupan

menjadi kupar dan penclipan i, Hasil penchtian menunjukiun bahwy terdupal beberpn

dumpak pame onling Mobile Lepends tedhpdap komumibasi mtmpemsonal. mabasiswa, Himy

Komunikasi Universitn Mulowamun angkatan 2007, Bebempa damgmk iersebut antar kg

peningkaton kemampuein maltitsking, peninglatan kemampuan mengambi] Keptusan secim

cepat. sera peninghatan kemampuan berplkin stralegis

L. Conneclediness dan Separalences (Kelerhaitan dun Perplaalan);

a) Conmectedness (Ketedkaitunh Ini sdalih Keinginan kita wniok merdss dekat dengan
pasangan. Ketika Kita merasa techubung, kit conderung berbigl Iebib banvak wakio
berama; berbicara temang perasaan kita. dan membongun licatn emosional, Keterkaitan
ink menciptskan kemiiman

b} Separsteness (Perplahan) Nomun, terkodung kite jugn memboinhkin rng pribndi.
Perasmn independen dan kebutuhin akan otonomi membuit kit ingln menjaga jaruk dan




meeeniliki wakiy sendin. Ini sdulah monmen ketiks kita merasa perlu untuk melepaskan din
il kefergumtungan pads pecangin.

2. Certainty dan Uncertainty (Kepastion dan Ketidakpostion ):

a) Cerminty (Kepastian): Kiw ingin tahu apa vonpg dihampkin dof pesanpan ko dan
bagaimons perwsam kit wrhadap mereka. Kopastion memberiom mesa omon don stubilins
dalam hubunpan. Kip mencan kejelszan tentang mnsa depan dan peran kits: dalam
bebumgan mi.

b} Uneertmnty (Ketibahpastiank Namun, ketidabpastian jugs ada dalim  hubusgan.
Terkadang Kita thdak tah aps yang sham terjadi selamjuinya, Ketidahpastlan bise mengai
pmarh karcoa wenantang kita untuk beridupast dengan potubahan don menghudipi
situmsi yanp tidok terdigs '

3. Openness dun Closedness (Keterbubaan dan Ketortutupan ):

aj Opemmess | Keterbukasn) ! Ketwerbuman melibatian berbicam tentmng pernsann kita. berbag)
pengalaman, dan transparans:. i memperkual bobunean dan membangun keponeaynan.
Kita ingin merasa diterima apa adanya oleh pasangan kita.

b Closedmess (Ketermuiupan ), Terkadang Kita ingit menjaga privas din menyimpan ralasia.
Bappsom  informmsi vang kita hagikun  jues mervpukan bagiim dord keternipan
Ketertutupan ini bisa melindungi kia dar kerentanan dan memungkinkan: kita dntuk
minjaga schagian duri diri kita sendini. '

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelinan yang telah dilokukan, dopai disimpulkon bahwa game
onling Mobile Legends memilika dempak yang signifikan terhadop komunikss) imrapersonal
mahastswa lms Komunikas Universitos Mulawarman anghmtan 2007, Dumpuk iemsebil antara
Lain adalah peningkatan kemampuan multitesking, penfagkatan kemampunn berpikir strategis,
serta peningkatan kemuampuan meagcols emosi, Dampak positif yang terjadi sdalah adanys
pemmnghaton kemampuan owlbitediing puds muhasiswd. Dalim bermain Mobile Legends,
mahasiswa ditontst antok dapal melakoban Beberopa hol Secira bersamiil, Sepettl mengulur
strmte g permamon, heekomunikasi detigan tim, dun mengomeol Karakier dalom permainun. Hal
imi dopa membanty mehssiswn dalam mengembongkan kemompuo mulidnsking vang
bergima dalam kchidupan schari-han maupun dalam dunia kerjn di masa depan. Selain i,
bermain Mobile Legends mga dapat meningkatkan kemampuan berpikic strategly mabansiawa
Dalam permaman ini, wahasiswa dituntot untuk dapat nereocanahan stralsg) prermainan,
mefigatur timing vang lepit. serta berkolaboras) dengan tim unluk menstpa)l ujbun berrmi.
Hal i dopat wembante mabuaswa dolom menpembonghin kemumpuan: berprkir stategls
ving herguna dolum memghadupi berbogal sitesl Jutt museloh dulivn kehidiopan. Nomun,
terdapat jugn dumpuk negutifl dard bermain Mobile Legends terhidop komunikusi inompesonal
mahisiswa, Salah stonyva adaiah penmghatan tinghat Kecandonn werhadap permmno terse ot
vang dapat meagganggy koveymbangan antara kehudupan nyatn dan kehidupan virtoal, Hal im
dapat mensebabkan mahwiswa menjad) Karang prodektid dalam kegiatan sehan-han dan
kurzang mampy dolam berkonmndkas) weum kangsung detgan orang lain
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