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Abstrak 

Game Mobile Legends : Bang Bang salah satu game online yang sangat populer di Indonesia. Salah satu hal 
yang populer dalam game tersebut yaitu adanya perilaku trash-talking. Penelitian ini muncul untuk menemukan 
makna trash-talking pada game online Mobile Legends. Menggunakan metode penelitian kualitatif-deskriptif 
dengan mencari sumber data menggunakan metode wawancara dengan 5 narasumber yang ditentukan dengan 
metode purposive sampling dengan syarat yaitu mahasiswa Ilmu Komunikasi UIN Sumatera Utara, pemain 
aktif game Mobile Legends : Bang Bang dan berada pada tingkat/rank epic. Teknik analisis menggunakan 
analisis padan. Hasil penelitian menunjukkan terdapat 6 bentuk kategori trash-talking yaitu : 1). Kecerdasan, 
meliputi : Tolol, Bodoh, Bego, Paok, Pake Otak, Blog/Goblok, dan Hapus ML. 2). Hewan yang menjijikkan, 
meliputi : Anjing, Asu, dan Anjrit 3). Seksualitas, meliputi : Kimbek 4). Status, meliputi : Yteam 5). Fisik, 
meliputi : Buta Map dan 6). Umum meliputi : Bangsat, Lol, dan Jancok  . Beberapa hal yang menyebabkan 
mereka mengeluarkan kata-kata trash-talking yaitu mendapatkan anggota tim dengan permainan yang sangat 
buruk, mendapatkan kekalahan, dan pemain yang AFK (Away From Keyboard) atau keluar dari permainan saat 
permainan berlangsung. 
 
Kata Kunci: Game Online; Mobile Legends Bang Bang; Trash-Talking. 

  

Abstract 

Game Mobile Legends: Bang Bang is one of the most popular online games in Indonesia. One thing that is 
popular in the game is the trash-talking behavior. This research appears to find the meaning of trash-talking in 
the online game Mobile Legends. Using a qualitative-descriptive research method by finding data sources using 
the interview method with 5 informants who were determined by the purposive sampling method with the 
conditions that they were Communication Science students at UIN North Sumatra, active players in the Mobile 
Legends game: Bang Bang and were at epic levels/ranks. The analysis technique uses equivalent analysis. The 
results of the study show that there are 6 forms of trash-talking categories, namely: 1). Intelligence, including: 
Stupid, Stupid, Stupid, Paok, Use Your Brain, Blog/Impossible, and Remove ML. 2). Disgusting animals, 
including: Dogs, Asu, and Anjrit 3). Sexuality, including: Kimbek 4). Status, including: Yteam 5). Physical, 
including: Blind Map and 6). General includes: Bastard, Lol, and Jancok . Some of the things that cause them 
to issue trash-talking words are getting team members with very bad games, getting lost, and players who are 
AFK (Away From Keyboard) or leave the game during the game. 
 
Keyword: Online Games; Mobile Legends Bang Bang; Trash-Talking. 
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1. Pendahuluan 
 
Komunikasi merupakan kebutuhan dasar manusia dalam menjalani kehidupannya. Sebagai 

makhluk sosial, secara naluriah manusia membutuhkan interaksi atau sosialisasi dengan orang lain 
dengan saling berbagi informasi [1]. Apalagi di era globalisasi saat ini, telah memunculkan banyak 
teknologi komunikasi yang semakin memudahkan manusia dalam berkomunikasi dengan orang lain 
[2]. Seperti salah satu teknologi komunikasi yang terkenal saat ini yaitu media sosial, telah banyak 
digunakan oleh setiap orang di seluruh dunia karena kefektifan dan keefisienan dari media sosial itu 
sendiri [3]. Namun yang tidak kalah fenomenal dengan media sosial di era saat ini yaitu game online 
yang juga memiliki banyak peminatnya [4]. Game online diminati oleh semua kalangan baik anak-
anak, remaja, dewasa, hingga lanjut usia [5].  

Di Indonesia, game online telah mengalami perkembangan yang sangat pesat. Hal itu dibuktikan 
dengan data yang dikutip oleh Esports Premier League( IESPL) pada tahun 2019, Indonesia 
menempati peringkat ke 12 di pasar gaming dunia dengan jumlah pemain aktif sebesar 62, 1 juta orang 
[6]. Selain itu, juga terdapat data dari APJII yang menunjukkan penggunaan internet yang digunakan 
untuk bermain game online sebesar 57,13% [7]. Data tersebut menunjukkan bahwa game online telah 
banyak dimainkan oleh masyarakat Indonesia dan digunakan dengan tujuan tertentu seperti hiburan, 
ajang kompetisi, dan lainnya [8]. Ada banyak macam game yang berbasis online yang tersebar di 
berbagai media seperti Genshin Impact [9], PUBG Mobile, Dota 2, CS: GO, Valorant [10], Mobile 
Legends  [11] dan lainnya.  

Mobile Legends sebagai salah satu game online yang populer dan banyak dimainkan oleh 
masyarakat Indonesia. Game online mobile legends yang hadir semenjak tahun 2016 serta mulai 
diketahui ditahun 2017 apalagi ditahun 2018 ini mobile legends mulai menunjukkan kepopulerannya 
dengan total pengunduhan 100 juta kali dari berbagai perangkat gadget atau mobile baik yang dijalankan 
dengan android ataupun IOS (iPhone Operating System) maupun Komputer. Mobile legends ini 
tercantum jenis permainan MOBA (Multiplayer Online Battle Arena), yang membutuhkan kerja sama 
serta strategi regu buat melawan regu musuh. Pemain 5 vs 5 ini dengan bermacam jenis opsi karakter 
(Hero) serta jenis skill yang berbeda- beda. Tidak hanya itu, ada bermacam fashion yang bisa 
dimainkan cocok dengan tingkat up yang digunakan pemain, semacam Macth up fashion (classic 
fashion), Ranked fashion, Brawl fashion, Human vs Ai fashion serta Custom fashion [12]. Mobile 
Legends termasuk game yang terpopuler di Indonesia pada tahun 2017 berdasarkan rating dari 
Google Play Store [7], dan pernah mengalahkan game online dengan genre MOBA (Multiplayer 
Online Battle Arena) yang sama yaitu Arena of Valor dan League of Legends [4]. Berdasarkan data 
dari Hootsuite (We Are Social) menunjukkan bahwa 10 daftar permainan online terpopuler di 
Indonesia pada tahun 2020 dilihat dari jenis pengguna aktif paling banyak per bulan, Mobile Legends 
menempati nomor 1. Pemain aktif bulanan Mobile Legends di Indonesia bersumber pada Moonton 
sebagai developer game tersebut di dominasi oleh pulau Jawa serta Sumatera sebanyak 35 juta dengan 
presentase di pulau Jawa sebesar 52% serta Sumatera 29, 38%, Kepopuleran MLBB di Indonesia 
telah tidak memahami batasan umur lagi, mulai dari kanak- kanak sampai orang berusia gemar dengan 
permainan ini. Spesial buat pemain yang berstatus selaku mahasiswa, saat ini terdapat turnamen 
formal MLBB Campus Championship yang diselenggarakan awal kali di Indonesia pada tahun 2020 
[4]. 

Meskipun Mobile Legends memiliki kepopuleran dan banyaknya pemain yang memainkan game 
tersebut, terdapat suatu fenomena yang terkenal dan sering dijumpai dalam game tersebut. Salah 
satunya adalah trash-talking. Trash-talking yaitu istilah yang menggambarkan bentuk komunikasi yang 
agresif dengan menggunakan kata-kata yang bersifat menghina [13]. Berdasarkan penelitian Setiawati 
dan Gunado, perilaku ini muncul sebagai bentuk perilaku agresif yang dimiliki oleh remaja-remaja 
dan banyak terjadi pada game Mobile Legends [14]. Bentuk-bentuk trash-talking dapat berupa 
menyombongkan diri, mengintimidasi dan provokasi [14]. Perilaku trash-talking termasuk ke dalam 
toxic behaviour yang merupakan pelanggaran nilai-nilai moral dan norma sosial [7].  

Perilaku tersebut tentu memberikan dampak buruk bagi pemain game tersebut pada kepribadian 
mereka, sehingga dikhawatirkan apabila senantiasa memainkan game tersebut dengan lingkungan 
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virtual yang selalu melakukan trash-talking akan membentuk kepribadian yang buru. Ada beberapa 
pemicu yang menimbulkan perilaku tersebut, yaitu berasal dari faktor internal dan eksternal 
seseorang. Faktor internal dapat berupa kemampuan bahasa, kepribadian, pengetahuan dalam 
permainan, dan kemampuan permainan. Sementara faktor eksternal berupa lingkungan virtual pada 
permainan tersebut [14]. 

Berdasarkan realitas di atas, peneliti ingin melakukan penelitian terkait bagaimana maksud dari 
makna trash-talking dari game Mobile Legends dalam teori Interaksionisme Simbolik  menurut Herbert 
Blumer. Interaksionisme simbolik bersandar pada 3 analisis. Premis awal ialah kalau manusia berperan 
terhadap seuatu atas makna yang dipunyai berbeda satu sama lain. Premis kedua ialah arti dari hal- 
hal tersebut berasal ataupun timbul dari interaksi sosial. Premis ketiga kalau makna- makna tersebut 
dimodifikasi lewat proses interpretatif yang digunakan oleh orang dalam berurusan dengan hal- hal 
yang ia temui. Interaksionisme simbolik memandang makna atas suatu berasal dari proses interaksi 
sosial. Makna suatu untuk seorang timbul bersumber pada tindakan- tindakan seorang yang berkaitan 
dengan suatu tersebut. Penelitian ini berfokus pada ruang lingkup Mahasiswa Ilmu Komunikasi UIN 
Sumatera Utara. Peneliti mengambul rujukan dari peneliti terdahulu dengan judul penelitian “Trash-
Talking Pemain Mobile Legends: Bang Bang Mahasiswa FKIP UNS” dengan metode dan teori yang 
sama. Namun yang membedakan pada penelitian ini terletak pada ruang lingkup kajian yang dimana 
pada penelitian ini memiliki ruang lingkup kajian pada mahasiswa Ilmu Komunikasi UIN Sumatera 
Utara dan pendekatan dalam menjelaskan hasil dan pembahasan menggunakan pendekatan hasil 
wawancara. Sementara pada kajian terdahulu menggunakan pendekatan observasi dalam menjelaskan 
hasil dan pembahasan. 

 
 

2. Metode Penelitian 
 

Jenis penelitian ini merupakan penelitian kualitatif dengan pendekatan deskriptif kualitatif 
Menurut Creswell Creswell [15], penelitian kualitatif adalah alat untuk mengikuti dan memahami bukti 
tentang masalah sosial atau manusia yang dipahami oleh peneliti. Menurut Kayla dkk [16], penelitian 
kualitatif bertujuan untuk dapat memberikan gambara, deskripsi dan penafsiran secara terperinci yang 
tidak dapat dikaji dengan pendekatan angka (kuantitatif). Menurut Moelong dalam penelitian 
Achawan dkk [17] dan Khairunnisa dkk [18] penelitian kualitatif memberikan pemahaman terkait 
suatu realitas yang meliputi, perilaku, persepsi, tindakan, dan permasalahan sosial setiap manusia. 
Menurut Mukhtar [20], tujuan menggunakan penelitian deskriptif-kualitatif untuk menemukan 
informasi atau teori penelitian pada waktu tertentu. Pemilihan kualitatif deskriptif agar peneliti dapat 
memberikan uraian dan penmbahasan terperinci mengenai suatu sistem atau mekanisme kerja suatu 
realitas [21]. Pendekatan deskriptif kualitatif dapat menemukan beragam ciri, karakter, watak, tanda, 
pola dan berbagai indikasi dari suatu fenomena secara lengkap [22]. 

Penelitian ini menggunakan pendekatan etnografi virtual. Etnografi virtual adalah metode yang 
mempelajari fenomena sosial dan/atau budaya pengguna di dunia virtual. Pendekatan etnografi 
virtual mengacu pada objek-objek yang ada di dunia maya [23]. Pemilihan etnografi virtual dalam 
penelitian ini bermaksud untuk dapat mendalami konten, pesan atau komunikasi yang terjadi pada 
lingkungan game Mobile Legends secara komprehensif [24]. Menurut Jorgen Skageby [25], metode 
etnografi virtual digunakan untuk menyelami kehidupan sosial yang ada di dunia virtual secara 
kualitatif yang sudah terpola dan membudaya pada kehidupan virtual tersebut. 

Pengumpulan data dilakukan melalui penelitian kepustakaan dan teknik wawancara. Wawancara 
dalam penelitian ini untuk menemukan data yang bersifat verbal yang menunjukkan perilaku trash-
talking. Peneliti memilih 5 narasumber yang dijadikan sumber data dengna syarat dan ketentuan 
seperti: 1) Narasumber merupakan mahasiswa Ilmu Komunikasi UINSU baik laki-laki maupun 
perempuan, 2). Narasumber merupakan pemain aktif Mobile Legends, 3). Partisipan minimal berada 
di rank epic dalam game Mobile Legends.  Selain itu, materi dianalisis dengan menggunakan teknik 
padan dengan pendekatan pragmatis agar dapat menganalisis data terkait trash-talking yang 
disampaikan. Metode padan meliputi dua teknik yaitu teknik dasar dan teknik lanjutan. Teknik dasar 
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menggunakan teknik memilah unsur penentu dengan kemampuan analisis peneliti dalam memilah 
data dengan penentu tersebut. Sementara teknik lanjutan menggunakan teknik hubung-banding yang 
terdiri dari menyamakan dan membedakan. Dengan kata lain menyamakan dan membedakan hal-hal 
pokok untuk menangani objek penulisan. Hasil analisis data disajikan secara deskriptif berupa makna 
trash-talking dari hasil penelitian. 

 
 

3. Hasil dan Pembahasan 
 

Pada Pembahasan ini, peneliti akan memaparkan berbagai macam trash-talking dan penjelasannya 
dari kelima narasumber yang telah diwawancara. Berdasarkan hasil wawancara pada lima narasumber 
yang merupakan mahasiswa Ilmu Komunikasi UINSU, aktif bermain game Mobile Legends, dan 
berada pada rank epic. Peneliti menemukan kelima mahasiswa tersebut pernah dan sering melakukan 
trash-talking dalam bermain game Mobile Legends dengan bermacam-macam bentuk trash-talking. 
Berikut ini beberapa nama akun Mobile Legends mereka dan kata-kata trash-talking yang mereka 
lontarkan pada saat bermain Mobile Legends  (Peneliti tidak menunjukkan profil narasumber karena 
pihak narasumber tidak ingin profilnya diketahui, sehingga peneliti hanya memaparkan nama akun 
Mobile Legends mereka): 

 
Tabel 1. Hasil Wawancara 

No. Nama Akun Trash-Talking 

1. Mayepi Tolol, Pake Otak Main ajg, hapus mlmu asu, bodoh 

2. 735069081 Lol, jancok, anjg, bgst, buta map 

3. mutcanhh Anjrit, Begok, paok 

4. GAWWATT Paok, Blog, yteam, buta map, lanemu paok 

5. AI Kimbek, bodoh, bangsat 
Sumber : Hasil Penelitian 2023. 

 
Data pertama pada akun Mayepi. Berdasarkan wawancara, ia mengungkapkan bahwa kata-kata 

trash-talking yang sering ia lontarkan ketika bermain game Mobile Legends yaitu tolol, pake otak Main 
ajg, hapus mlmu asu, dan bodoh. Alasan ia mengucapkan kata trash-talking agar orang yang ia hina atau 
dikatakan trash-talking dapat sadar akan kesalahannya yang sangat fatal sehingga membuat tim 
mengalami kekalahan. Kesalahan yang membuat ia mengatakan trash-talking seperti salah memilih 
hero dan bermain tidak bagus atau pemain lain bermain asal-asalan dan bermain egois daripada 
bekerja sama. Selama bermain Mobile Legends dan sering mengatakan trash-talking, ia cenderung 
menargetkan korban trash-talking-nya kepada sesama tim karena, saat bermain solo tentu timnya 
random sehingga tidak diketahui kemampuan bermainnya, dan game tersebut mengutamakan kerja 
sama. 

Data kedua yaitu akun dengan nomor 735069081. Kata-kata trash-talking yang sering digunakan 
yaitu : lol, jancok, anjg, bgst, buta map. Alasannya mengucapkan kata-kata tersebut karena permainan 
timnya yang buruk dan semuanya tidak pandai dalam bermain, pemain hero marksman gak bisa jaga 
jarak, hyper nafsuan, tidak ahli membaca map. Ia lebih sering melontarkan kata-kata kasar tersebut 
kepada pemain tim sendiri, karena sering mendapati konteks pemain yang buruk pada tim sendiri. 

Data ketiga bernama mutcanhh. Saat bermain Mobile Legends, ia sering mengeluarkan kata 
anjrit, begok, dan paok. Ia sering melontarkan kata tersebut kepada timnya sendiri karena sering 
mendapati pemain timnya sendiri yang tidak memiliki kemampuan yang sesuai harapannya. Sehingga 
alasannya melontarkan kata tersebut karena kesal dan emosi negatif sehingga terbawa suasana akan 
permainan tim yang buruk sehingga ia mengeluarkan kata-kata tersebut. 

Data keempat dari akun bernama GAWWATT. Selama ia bermain game Mobile Legends dan 
mendapati dirinya dengan tim yang tidak pandai bermain, ia sering melontarkan kata trash-talking 
seperti paok, blog, yteam, buta map, lanemu paok. Alasannya ia mengeluarkan kata-kata kasar tersebut 
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karena permainan timnya sangat buruk baginya sehingga ia terdorong untuk mengatakan kata-kata 
tersebut. 

Data narasumber terakhir dengan nama akun AI. Selama bermain ML, ia sering melontarkan 
kata-kata trash-talking seperti kimbek, bodoh, dan bangsat kepada sesama anggota tim karena sering 
bertemu dengan anggota tim yang tidak bermain dengan baik dan dengan sengaja menjebak tim 
sendiri sehingga mengalami kekalahan. Hal tersebut mendorongnya untuk mengeluarkan kata-kata 
kasar tersebut, sehingga tujuannya mengeluarkan kata-kata tersebut untuk melampiaskan emosinya 
atau kemarahannya terhadap pemain yang seperti itu. 

Berdasarkan hasil wawancara yang menemukan bermacam-macam kata trash-talking yang didapat 
dari mahasiswa Ilmu Komunikasi UINSU. Maka peneliti membagi kata-kata trash-talking tersebut 
berdasarkan konteks kata-kata trash-talking yang diutarakan oleh kelima narasumber tersebut. Berikut 
ini kategori kelompok trash-talking yang didapat: 

 
Tabel 2. Kategori Trash-Talking 

Kecerdasan 
Hewan yang 
Menjijikkan 

Seksualitas/ 
Alat Kelamin 

Status  Fisik Umum 

Tolol Anjing Kimbek Yteam Buta map Bangsat 

Bodoh Asu    Lol 

Bego Anjrit    Jancok 

Paok      

Pake Otak       

Blog/goblok      

Hapus ML      
Sumber : Hasil Penelitian 2023. 

 
Pada kategori kecerdasan, kata-kata trash-talking seperti tolol, bodoh, bego, paok, pake otak, blog/goblok 

dan Hapus ML pada prinsipnya menyatakan bahwa rendahnya kecerdasan atau kemampuan orang 
dalam bermain game Mobile Legends. Kata tolol, bego, paok, goblok, dan bodoh memiliki arti yang sama 
yaitu sangat bodoh atau memiliki tingkat kecerdasan yang sangat rendah. Penggunaan kata pake otak 
juga memiliki arti yang serupa, seakan-akan orang yang diserang dengan kata tersebut tidak memiliki 
otak atau tidak menggunakan otak / akal logikanya dalam bermain. Sementara kata Hapus ML yang 
dilontarkan kepada orang lain, seakan-akan menunjukkan bahwa orang tersebut tidak layak untuk 
bermain game Mobile Legends dengan kecerdasan atau kemampuannya. Para narasumber 
melontarkan kata-kata tersebut karena menilai kemampuan bermain anggota atau tim sangat buruk 
dan merugikan dirinya sehingga terbawa suasana untuk mengeluarkan kata-kata tersebut. 

Selanjutnya pada kategori hewan yang menjijikkan, terdiri dari kata anjing, anjrit dan asu yang pada 
prinsipnya memiliki arti sama yaitu hewan yang bernama anjing. Kata-kata seperti ini sering digunakan 
sebagai umpatan oleh masyarakat karena hewan tersebut atau semacamnya memiliki citra negatif 
untuk menggambarkan diri seseorang. Dengan kata lain, menyamakan kedudukan orang tersebut 
dengan hewan yang bernama anjing. Secara umum, kata anjrit biasanya digunakan sebagai bentuk 
keterkejutan atau kagum, namun pada akun mutcanhh kata tersebut sering ia gunakan ketika kaget 
melihat permainan tim yang sangat buruk dan mengalami kekalahan. 

Pada kategori Seksualitas atau kelamin, peneliti hanya menemukan satu pemain yang 
menggunakan kata-kata seksualitas atau alat kelamin untuk melampiaskan emosi atau kemarahannya 
yaitu pada pemain dengan nama akun AI. Ia menggunakan kata kimbek yang berasal dari kata “kimak” 
dan pukimak  yang berasal dari kata-kata gaul daerah sumatera utara yang memiliki arti alat kelamin 
perempuan. Biasanya kata ini sering digunakan sebagai umpatan kekesalan atau kemarahan seolah-
olah mendeskripsikan orang yang mendapat kata-kata tersebut kedudukannya sangat rendah seperti 
alat kelamin. Namun kata kimbek dinilai lebih halus daripada asal katanya sehingga juga dipakai pada 
saat bercanda, kesal dan kaget. 

Berikutnya pada kategori status, peneliti menemukan satu kata yang mengerucut pada hal 
tersebut yaitu kata yteam pada akun yang bernama GAWWATT. Kata yteam merupakan plesetan kata 
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yang berasal dari kata yatim. Memiliki arti anak seusia belum baligh yang tidak mempunyai orang tua 
dari ayah. Dengan kata lain, ayahnya telah meninggal, sehingga anak tersebut hanya memiliki satu 
orang tua yaitu ibunya. Penggunaan kata tersebut akhir-akhir ini sangat fenomenal dan sering peneliti 
jumpai ketika peneliti bermain game Mobile Legends dan sering menemuinya di media sosial. Kata 
tersebut sering dtujukan untuk pemain yang sangat buruk dalam permainannya dan dianggap cara 
bermainnya seperti anak-anak atau bocah. Buruknya permainan tersebut, mengisyaratkan anak-anak 
yang bermain game Mobile Legends yang tidak dapat bermain dengan baik, sering AFK, dan 
cenderung berkata kasar sehingga dinilai tidak terdidik oleh orang tuanya. Oleh karena itu, istilah 
yatim sering dilontarkan oleh pemain Mobile Legends. 

Selanjutnya di kategori fisik, peneliti juga menemukan satu kata yang menunjukkan indikasi 
penggunaan kata trash-talking pada aspek fisik. Kata tersebut peneliti temukan pada akun 735069081 
dan GAWWATT.  Menggunakan kata buta map seolah-olah, pemain yang mendapat hinaan tersebut 
memiliki mata yang buta sehingga tidak dapat melihat peta dalam permainan saat permainan sedang 
berlangsung.  

Kategori terakhir yaitu, pada kategori umum yang sifatnya hanya bentuk pengumpatan atau 
pengekspresian emosi negatif dari suatu keadaan. Beberapa kata-kata tersebut yaitu bangsat, Lol, Jancok. 
Penggunaan kata bangsat dan jancok digunakan untuk mengungkapkan kondisi atau situasi yang buruk, 
kesialan pada diri sendiri atau orang lain, dan perilaku orang lain. Sementara kata lol secara bahasa 
berasal dari kata akronim inggris yaitu LOL “Laugh Out Loud” yang artinya tertawa terbaha-bahak. 
Namun pada akun 735069081 ia menggunakan kata lol untuk menertawakan kemampuan bermain 
anggota timnya yang sangat membuat dirinya sial hingga mengalami kekalahan. 

 
 

4 Kesimpulan 
 

Berdasarkan hasil penelitian dari mahasiswa Ilmu Komunikasi UINSU dalam penggunaan trash-
talking pada game Mobile Legends, ditemukan terdapat 6 kategori atau bentuk trash-talking yang 
dilontarkan oleh kelima narasumber penelitian pada saat bermain game Mobile Legends ketika pada 
saat bermain berada pada situasi yang tidak diharapkan oleh mereka. Keenam kategori tersebut yaitu 
1). Kecerdasan, 2). Hewan yang menjijikkan, 3). Seksualitas, 4). Status, 5). Fisik, dan 6). Umum. 
Beberapa hal yang menyebabkan mereka mengeluarkan kata-kata trash-talking yaitu mendapatkan 
anggota tim dengan permainan yang sangat buruk, mendapatkan kekalahan, dan pemain yang AFK 
(Away From Keyboard) atau keluar dari permainan saat permainan berlangsung. 

Pada pemaparan yang diutarakan oleh narasumber, mereka menggunakan kata-kata trash-talking 
dalam makna negatif, meskipun terdapat kata-kata yang dapat digunakan untuk candaan, pencairan 
suasana, dan lainnya, tetapi mereka menggunakan kata-kata tersebut dalam hal yang negatif. Penelitian 
ini hanya sebatas menemukan kata-kata trash-talking dan mengelompokkannya berdasarkan kategori 
yang sesuai. Sehingga untuk penelitian kedepannya dapat mengembangkan penelitian ini lebih baik 
lagi seperti melakukan penelitian terkait trash-talking pada game Mobile Legends dengan pendekatan 
psikologi komunikasi, perilaku komunikasi, sudut pandang toxic behaviour, dan sudut pandang ilmu 

pengetahuan lainnya. 
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