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ABSTRAK

Perilaku flaming yang ditemukan dalam game online seperti Mobile Legends: Bang Bang (MLBB) adalah
jenis interaksi negatif yang sering terjadi dalam komunikasi real-time antara pemain. Tujuan penelitian ini adalah
untuk melihat bagaimana pemain MLBB melihat flaming sebagai hal yang melanggar etika dalam permainan
kompetitif. Penelitian ini adalah penelitian kualitatif yang melibatkan wawancara semi-terstruktur dengan 17
pemain MLBB aktif di wilayah Kabupaten Bekasi. Kekuatan, kelemahan, peluang, dan ancaman (SWOT)
digunakan untuk menganalisis data yang diperoleh. Hasil penelitian menunjukkan bahwa mayoritas pemain
menganggap flaming sebagai sesuatu yang tidak baik, yang mengganggu kerja sama tim, menurunkan semangat
bermain, dan memengaruhi kinerja individu dan tim. Narasumber menyadari bahwa flaming merupakan
pelanggaran etika digital, tetapi karena anonimitas di internet, beberapa menganggapnya sebagai hal yang "wajar".
Pelampiasan emosi, frustrasi dengan kinerja tim, atau upaya mendominasi permainan adalah motivasi utama
pemain flaming. Menurut analisis SWOT, flaming adalah kelemahan utama dalam hubungan tim. Namun, dengan
fitur permainan yang lebih baik, ada peluang untuk mengajar dan meningkatkan norma etika. Penelitian ini
menunjukkan bahwa penguatan etika digital di kalangan pemain sangat penting untuk membuat lingkungan
permainan yang sehat dan mendukung. Untuk mendapatkan pemahaman yang lebih menyeluruh tentang efek
flaming dalam permainan online, penelitian selanjutnya harus memperluas responden dan menggunakan

metodologi yang lebih beragam.

Kata kunci : flaming. etika digital, persepsi, Mobile Legends

1. PENDAHULUAN

Digitalisasi saat ini telah mengubah banyak
aspek di dalam kehidupan manusia, salah satunya
adalah cara berinteraksi serta berkomunikasi. Dampak
nyata dari perkembangan ini adalah munculnya
fenomena game online yang tidak hanya menjadi
hiburan semata, namun juga membentuk sebuah
dinamika sosial baru, khususnya di kalangan para
remaja.

Salah satu game online yang populer di Indonesia
adalah Mobile Legends: Bang Bang (MLBB), yang
saat ini memiliki komunitas pemain yang cukup besar
dan aktif. Namun, popularitas ini juga disertai dengan
munculnya fenomena akan perilaku negatif seperti
flaming. Flaming sendiri adalah suatu tindakan
komunikasi yang agresif dan dapat menyakiti pemain
lain secara verbal, dan flaming juga sering dianggap ke
dalam bentuk pelanggaran digital yang dapat merusak
suasana permainan serta mengganggu kerja sama tim
[11[2].

Fenomena flaming di dalam game Mobile
Legends: Bang Bang (MLBB) ini menjadi semakin
kompleks karena dipengaruhi oleh dinamika grup,
identitas pemain, hingga standar sosial pada komunitas
gaming. Di dalam teori interaksi simbolik dan
pendekatan psikologis seperti teori dark triad yaitu
narsisme dan lainnya, memberikan pemahaman bahwa
perilaku flaming bukan hanya masalah komunikasi,
tetapi juga berkaitan dengan faktor psikososial para
pemain [3][4].

Oleh karena itu, flaming tidak hanya berdampak
pada pengalaman bermain, namun juga pada aspek
psikologis seperti tekanan mental atau kecemasan pada
para pemain [5]. Dalam hal ini, pendekatan pada
sosiologi  hukum menjadi sangat relevan untuk
memahami bagaimana norma dan aturan dapat
diterapkan dalam ruang lingkup digital untuk
mengatasi pelanggaran etika seperti flaming [6].

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis
persepsi pemain Mobile Legends terhadap perilaku
flaming, serta menilai bagaimana pemahaman mereka
terhadap etika digital yang dapat mempengaruhi
interaksi di dalam game. Dengan menggali sudut
pandang para pemain, penelitian ini diharapkan dapat
memberikan kontribusi dalam membangun komunitas
game yang lebih sehat, etis, dan mendukung interaksi
sosial yang lebih positif.

2. TINJAUAN PUSTAKA

Beberapa penelitian sebelumnya telah dilakukan
untuk meninjau hubungan antara etika komunikasi dan
perilaku cyberbullying di dalam permainan online,
seperti penelitian yang dilakukan oleh Thio dan
Junaidi yang berjudul “Persepsi Etika Komunikasi dan
Kaitannya dengan Trash-talking ketika Bermain Game
Mobile Legends pada Mahasiswa Jakarta”, dengan
tujuan untuk mengetahui hubungan antara kesadaran
etika dalam berkomunikasi dengan perilaku trash-
talking saat bermain game Mobile Legends. Penelitian
ini menggunakan pendekatan survei kuantitatif dengan
pengumpulan data berupa kuesioner online yang
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disebarkan kepada mahasiswa aktif di daerah Jakarta.
Analisis data yang dilakukan menggunakan SPSS
versi 25 dengan berbagai uji statistik seperti uji
validitas, reliabilitas, asumsi klasik, korelasi Spearman
Rho, dan uji F. Dengan hasil yang menunjukan bahwa
adanya hubungan negatif yang sangat lemah antara
kesadaran etika komunikasi dengan perilaku trash-
talking, namun hubungan tersebut tidak signifikan [7]

Selanjutnya, penelitian yang dilakukan oleh
Solihin yang juga membahas tentang trash-talk dengan
judul  “Analisis  Perilaku  Trash-Talk Dalam
Komunikasi Virtual Pada Game Online Mobile
Legends”, penelitian ini mengkaji bentuk-bentuk
perilaku trash-talk melalui pendekatan deskriptif
kualitatif dengan etnografi virtual. Data dikumpulkan
melalui observasi langsung dalam game dan
dokumentasi tangkapan layar, kemudian dilakukan
analisis. Dari hasil penelitian ini, Solihin menemukan
ada enam kategori trash-talk yang sering muncul,
diantaranya ada bahasa hewan, seksualitas,
merendahkan, kata kerja/benda, intelektualitas, dan
ancaman.  Selain  itu, penelitian ini  juga
mengidentifikasi pelanggaran prinsip komunikasi
REACH serta bentuk cyberbullying seperti Flaming,
harassment, dan denigration. Trash-talking dinilai
berdampak negatif terhadap kenyamanan bermain dan
pada kesehatan mental pemain [8]

Penelitian lain yang turut memperkuat temuan ini
adalah penelitian dari Ajeng Putri [9] yang berjudul
“Pengaruh Game Online terhadap Etika Komunikasi
Siswa di Sekolah”, dengan pendekatan kuantitatif
peneliti menemukan bahwa game online berpengaruh
dengan cukup signifikan terhadap perilaku komunikasi
siswa, khususnya dalam hal penggunaan bahasa kasar
dan penurunan interaksi sosial nyata. Koefisien
determinasi menunjukan pengaruh sebesar 61,4%
yang tergolong kuat.

Adapun beberapa topik definisi terkait penelitian
ini yang berjudul “Analisis Persepsi Pemain Mobile
Legends Terhadap Flaming Sebagai Bentuk
Pelanggaran Etika”

2.1. Etika Profesi

Dalam berbagai bidang pekerjaan, etika profesi
adalah komponen penting yang berkaitan dengan
perilaku etis dan standar yang harus diikuti oleh
karyawan saat bekerja. etika profesi dapat
didefinisikan sebagai set aturan tertulis yang
didasarkan pada norma moral yang berlaku di
masyarakat. Karena itu, etika profesi berfungsi sebagai
standar tingkah laku untuk interaksi manusia di
lingkungan profesional [10] Selain itu, etika profesi
membentuk identitas dan integritas profesi. Dalam
pendidikan, etika profesi memastikan bahwa guru
bertanggung jawab tidak hanya terhadap siswa tetapi
juga terhadap masyarakat dan kemajuan bangsa di
tengah tantangan global. Organisasi profesi sangat
penting sebagai tempat bagi para anggotanya untuk
mengembangkan Kketerampilan dan menyuarakan
kepentingan bersama berdasarkan prinsip moral [11].

2.2. Flaming

Flaming merupakan salah satu perilaku
komunikasi yang agresif dalam berinteraksi secara
online, sering kali dilatarbelakangi oleh emosi kuat
serta dipengaruhi oleh faktor sosial dan psikologis
[12]. Mekanisme sosial media yang memungkinkan
komunikasi cepat dan efektif memperkuat intensitas
flaming. Dalam situasi seperti ini, ruang publik virtual
sering kali menjadi tempat di mana pengguna
berinteraksi tanpa batasan geografis, sehingga emosi
dapat dengan mudah terstimulasi dan menimbulkan
konflik [13].

2.3. Cyberbullying

Cyberbullying adalah perilaku intimidasi melalui
media digital dimana individu atau kelompok
menggunakan  teknologi  untuk  melecehkan,
mengancam, atau mencemarkan nama baik orang lain
secara berulang, sehingga berdampak lebih kuat
dibanding bullying konvensional karena efek
psikologis yang ditimbulkan lebih kuat dan
berlangsung lebih lama, bahkan tanpa ada kontak
langsung antara pelaku dan korban [14]. Model
pembelajaran sosial Bandura menjelaskan bahwa
perilaku ini dapat dipengaruhi oleh lingkungan sekitar
dan rekan sebaya terbukti kuat dalam perkembangan
perilaku agresif, sehingga menjadi perhatian khusus
[15].

2.4. Persepsi

Teori persepsi mencakup pemahaman tentang
bagaimana orang menerima, memproses, dan
menafsirkan informasi dari lingkungan mereka, yang
berdampak pada sikap, tindakan, dan keputusan
mereka [16]. Komunikasi massa dan media dapat
mempengaruhi pemahaman pembaca tentang keadaan
dan sikap mereka terhadap konflik melalui pemilihan
kata dan flaming berita [17].

2.5. Game Online

Game online merupakan permainan secara digital
yang dimainkan melalui jaringan internet, baik pada
komputer, konsol, ataupun perangkat mobile lainnya.
Game ini memungkinkan pemain untuk saling
terhubung dan berinteraksi secara real-time dengan
pemain lain di berbagai wilayah [18][19]. Fitur game
online yang memungkinkan kolaborasi dapat
meningkatkan kemampuan untuk berpikir secara cepat
melalui tantangan dan misi di dalam permainan
[20][21].

2.6. Mobile Legends

Mobile Legends: Bang Bang merupakan game
strategi tim yang cukup populer di Indonesia yang
dikembangkan serta diterbitkan oleh Moonton, yakni
anak perusahaan ByteDance yang dirilis pada tahun
2016. Di dalam permainan, pemain dituntut untuk
berstrategi  dan berkolaborasi untuk mencapai
kemenangan dengan memanfaatkan fitur komunikasi
real-time [22][23][24]. Namun, tantangan yang
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dihadapi para pemain tidak terbatas pada strategi dan
komunikasi dalam permainan sehingga interaksi di
dalam game juga dapat memicu konflik atau perilaku
negatif seperti trash-talk. Oleh karena itu keterlibatan
jangka panjang dalam permainan dapat memengaruhi
cara pemain berinteraksi dengan orang lain dan
membuat keputusan di luar permainan [25][26].

2.7. SWOT

Analisis SWOT merupakan salah satu metode
strategis yang sering digunakan untuk melakukan
identifikasi dan mengevaluasi dengan empat unsur
utama dalam suatu organisasi, yaitu Strengths
(Kekuatan), Weakness (Kelemahan), Opportunities
(Peluang), dan Threats (Ancaman). Tujuan dari
analisis ini untuk menilai kesesuaian antara faktor
internal dan eksternal yang dapat mempengaruhi
keberhasilan suatu organisasi, dan juga dapat
digunakan untuk mengembangkan suatu strategi yang
tepat berdasarkan keadaan [27].

3. METODE PENELITIAN

Metode penelitian pada studi ini menggunakan
pendekatan kualitatif untuk memahami secara
mendalam persepsi pemain game Mobile Legends:
Bang Bang (MLBB) terhadap perilaku flaming sebagai
bentuk pelanggaran etika komunikasi dalam interaksi
digital selama bermain game. Pendekatan ini dipilih
untuk menangkap pandangan subjektif, pengalaman
pribadi, serta penilaian dari para pemain yang terlibat
langsung di dalam komunitas.

3.1. Objek penelitian

Objek penelitian ini mencakup persepsi para
pemain terhadap perilaku komunikasi yang agresif
atau menghina (Flaming) yang dilakukan melalui fitur
teks maupun suara dalam permainan Mobile Legends
Bang Bang (MLBB), dengan fokus utama yang
diarahkan pada bagaimana para pemain menilai
perilaku flaming dalam konteks etika digital, serta
bagaimana tindakan tersebut memengaruhi interaksi
sosial serta performa tim.

3.2. Teknik Pengumpulan Data

Data dikumpulkan melalui wawancara semi-
terstruktur yang dilakukan secara daring pada April
2025. Wawancara ini dirancang untuk mengeksplorasi
empat tema utama, yaitu:

a. Pemahaman pemain terhadap definisi dan etika
flaming.

b. Pengalaman pribadi terkait perilaku flaming.

c. Persepsi terhadap motivasi pelaku flaming.

d. Dampak flaming terhadap performa individu
maupun dinamika permainan di dalam tim.
Instrumen utama dalam penelitian ini merupakan

pedoman wawancara dengan pertanyaan terbuka yang
fleksibel, sehingga memungkinkan narasumber untuk
memberikan pendapat secara bebas dan mendalam.
Pemilihan responden dilakukan secara purposive
sampling dengan kriteria seperti, pemain aktif MLBB

dan pernah mengalami atau menyaksikan langsung
perilaku flaming di dalam permainan.

Sebanyak 17 responden pemain MLBB di
wilayah Kabupaten Bekasi berpartisipasi dalam
penelitian ini, dengan rentang usia antara 17 hingga 26
tahun, dan rata-rata lama bermain selama lebih dari
dua tahun.

3.3. Teknik Analisis Data

Data dianalisis menggunakan pendekatan SWOT
(Strengths, Weakness, Opportunities, Threats).
Analisis SWOT digunakan untuk melakukan
identifikasi dan klasifikasi pandangan, pengalaman,
serta sikap para pemain terhadap perilaku flaming
berdasarkan:

Tabel 1. SWOT

Weakness

Strengths (Kekuatan) (Kelemahan)

Opportunities

(Peluang) Threats (Ancaman)

Pendekatan ini dilakukan untuk memudahkan
identifikasi pola dan implikasi etis dari flaming di
dalam komunitas game online.

Berikut alur penelitian yang digunakan.

ldentifikasi dan Perumusan Masalah

¥

Tujuan Penelitian

+

Penentuan Metode Penelitian

¥

FPemilinan Responden

+

Analisis Data Menggunakan SWOoT

+

Kesimpulan

S~

Gambar 1. Alur Penelitian

4.  HASIL DAN PEMBAHASAN

Bersumber dari hasil wawancara dengan 17
narasumber yang merupakan pemain aktif Mobile
Legends: Bang Bang (MLBB), yang masing-masing
diberi kode R1 hingga R17 untuk menjaga anonimitas.
Wawancara tersebut menunjukkan bahwa sebagian
besar narasumber memahami flaming sebagai tindakan
komunikasi yang bersifat menghina atau merendahkan
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melalui fitur percakapan teks maupun suara dalam
permainan. Salah satu narasumber, R1, menyatakan,
“Flaming itu berkata kasar atau mengucapkan kata-
kata yang tidak bermutu.”

Dalam hal pengalaman pribadi, mayoritas
narasumber mengaku pernah mengalami atau
menyaksikan flaming selama bermain, dengan hanya
satu orang Yyang menyatakan tidak pernah
mengalaminya. R12 mengungkapkan, “Saya pernah
mengalami kejadian tersebut, berdasarkan ingatan
saya, saat bermain sebagai marksman dengan
performa yang kurang baik, rekan setim
mempertanyakan kemampuan saya dan meminta saya
untuk tidak melanjutkan permainan.” Senada dengan
itu R7 mengatakan bagaimana ia mendapatkan kata-
kata kasar saat bermain, “Saya pernah mengalaminya,
saat mencoba memakai hero baru, saya mendapatkan
kata-kata kasar dari pemain lain.” Hal ini
menunjukkan bahwa perilaku flaming dianggap
sebagai bagian yang cukup umum dalam interaksi
pemain MLBB.

4.1. Persepsi Etika Terhadap Flaming

Berdasarkan hasil wawancara dengan 17
narasumber, mayoritas pemain memiliki kesadaran
bahwa tindakan flaming adalah tindakan yang tidak
etis di dalam permainan, khususnya permainan Mobile
Legends: Bang Bang (MLBB). Terlihat dari beberapa
narasumber yang menganggap bahwa meskipun di
dalam permainan adalah ruang yang kompetitif, tetapi
etika dalam berkomunikasi tetap harus dijaga.

Di dalam dunia digital yang sering kali bersifat
anonim, menjadikan sebagian pemain merasa bahwa
batasan tentang etika menjadi kabur. Hal ini
menyebabkan sebagian pelaku flaming merasa tidak
bersalah karena tidak berhadapan langsung secara fisik
dengan korbannya. Hal ini menyebabkan suatu
tindakan kebiasaan yang dianggap “wajar” dalam
komunitas game oleh beberapa pemain. Ini
menunjukkan adanya normalisasi terhadap perilaku
tidak etis di ruang digital, yang jika tidak diperbaiki
dengan edukasi serta penegakan aturan yang tepat,
maka akan semakin merusak ruang lingkup
permainan.

Dengan demikian, persepsi para narasumber
menunjukkan bahwa flaming bukan hanya masalah
komunikasi semata, tetapi juga termasuk ke dalam
bentuk pelanggaran terhadap nilai-nilai etika digital.

4.2. Motivasi Pelaku Flaming

Terkait persepsi motivasi pelaku flaming, seluruh
narasumber berpendapat bahwa flaming muncul
sebagai bentuk pelampiasan emosi, frustasi terhadap
performa tim, atau upaya untuk mendominasi suasana
permainan. R5, menyebutkan, “Karena meningkatkan
rank bukanlah hal yang mudah, setidaknya jika belum
menguasai hero yang digunakan, sebaiknya tidak
memaksakan diri (maaf, saya sedikit terbawa emosi).”
Sedangkan R14 menambahkan, “Kesal dengan kondisi
rekan dalam tim.” Hal ini menunjukkan bahwa
flaming sering kali dipicu oleh kombinasi faktor

emosional dan tekanan kompetitif dalam permainan
MLBB.

Dalam menghadapi flaming, narasumber
menunjukkan berbagai reaksi. Ada yang memilih
untuk mengabaikan dan ada juga yang membalas
dengan flaming. Sebagian besar narasumber
menyatakan bahwa berdampak negatif terhadap
performa tim karena menurunkan semangat dan
konsentrasi pemain.

4.3. Analisis SWOT Terhadap Perilaku Flaming

Tabel 2. Hasil analisis SWOT
Strengths

Weakness

Pemain mampu
mengabaikan flaming dan
tidak terbawa emosi.

Banyak pemain merasa
terganggu dan kurang
pemahaman tentang etika.

Opportunity Threat
Memberikan edukasi
terhadap pemain dan
penambahan fitur dari
pengembang.

Risiko terciptanya
lingkungan bermain yang
tidak sehat

Berdasarkan hasil wawancara tersebut, perilaku
flaming di MLBB dipandang sebagai bentuk
komunikasi agresif yang dapat mengganggu dinamika
kerja sama tim. Kondisi ini mencerminkan
kecenderungan perilaku lebih bebas dan agresif yang
kerap muncul dalam interaksi digital, di mana kontrol
sosial langsung cenderung berkurang. Analisis
berdasarkan teknik SWOT menunjukkan bahwa
flaming menjadi kelemahan (weakness) utama dalam
interaksi tim karena menurunkan efektivitas kerjasama
dan motivasi pemain. Meskipun beberapa narasumber
menganggap flaming tidak berdampak terhadap
performa tim atau individu, secara Kkeseluruhan,
dampaknya cenderung negatif terhadap performa baik
individu maupun tim.

Hasil penelitian ini menekankan pentingnya
penguatan norma etika dalam komunikasi digital,
khususnya di lingkungan game daring yang
kompetitif, untuk menciptakan pengalaman bermain
yang lebih sehat dan suportif.

5.  KESIMPULAN DAN SARAN

Penelitian ini menunjukkan bahwa perilaku
flaming dalam permainan MLBB dipersepsikan
sebagai bentuk komunikasi agresif yang berpotensi
mengganggu keharmonisan dan Kkerjasama tim.
Tindakan tersebut dianggap mampu menurunkan
semangat serta motivasi pemain, yang pada akhirnya
berdampak negatif terhadap performa individu
maupun tim secara keseluruhan. Kondisi ini
menegaskan pentingnya penegakan norma-norma
etika dalam interaksi digital, khususnya pada
lingkungan game online yang bersifat kompetitif.
Berdasarkan dengan hal tersebut, disarankan agar
penelitian selanjutnya dilakukan dengan pendekatan
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lainnya dan melibatkan lebih banyak responden untuk
mendapatkan pemahaman yang lebih menyeluruh
tentang persepsi terhadap perilaku flaming dalam
game online.
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