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ABSTRAK 

 

 

 Penelitian ini berjudul Game Online Mobile Lagends Bang-Bang 

(MLBB) Dikalangan Mahasiswa. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk 

mengetahui pengaruh yang ditimbulkan oleh Game Online Mobile Lagends Bang-

Bang dikalangan mahasiswa yang telah bermain game ini selama satu tahun. 

Metode penelitian ini adalah deskriptif kualitatif dengan menggunakan teori S-O-

R (Stimulus Organism Respon) sebagai kajian analisis. objek pada penelitian ini 

adalah membahas dampak yang ditimbulkan oleh Game Online Mobile Lagends 

Bang-Bang (MLBB). Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian 

ini adalah observasi, wawancara dan dokumentasi. Hasil dari penelitian ini dapat 

disimpulkan bahwa. Dampak yang ditimbulkan Game Online Game Mobile 

Lagends Bang-Bang (MLBB) tersebut dapat mempengaruhi pola komunikasi dan 

prilaku mahasiswa, apabila bermain Game tersebut secara berlebihan. 

 

Kata kunci :Game Online, Prilaku, Dampak 

  

  



ABSTRACT 

 

 

This research is titled Online Game Mobile Lagends Bang-Bang (MLBB) 

Among Students. The purpose of this study was to determine the effect caused by 

the Online Game Mobile Lagends Bang-Bang (MLBB)among students who have 

been playing this game for one year. This research method is descriptive 

qualitative using the theory of S-O-R (Stimulus Organism Response) as an 

analysis study. The object of this research is to discuss the impact caused by 

Online Game Mobile Lagends Bang-Bang (MLBB). Data collection techniques 

used in this study were observation, interviews and documentation. The results of 

this study can be concluded that. The impact of the Online Game Mobile Game 

Lagends Bang-Bang (MLBB) can affect communication patterns and behavior of 

students, if playing the game excessively. 
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