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KEBIASAAN TRASH TALKING PADA PERMAINAN MOBILE 

LEGEND DI KALANGAN GEN Z 

 Christopher Stevennius Deny 

ABSTRAK 

 
Permainan Mobile Legend diminati oleh banyak kalangan, salah satunya yaitu 

Generasi Z. Salah satu kasus yang paling banyak dan sering disoroti adalah 

perilaku Trash Talking. Melihat dari perilaku tersebut, perilaku ini pun ditiru oleh 

penelitian ini yaitu Trash-talking, Generasi Z, dan Mobile Legend. Teori yang 

digunakan dalam penelitian ini yaitu Interpersonal Skill. Metode penelitian yang 

digunakan penulis dalam penelitian ini yaitu Kualitatif. Penelitian ini 

menggunakan jenis penelitian Kualitatif dan sifat penelitian Deskriptif. Peneliti 

melakukan jenis wawancara semi terstruktur dengan melakukan interview. Teknik 

analisis data yang digunakan dalam penelitian ini yaitu Pattern Matching. Hasil 

penelitian menunjukkan bahwa Trash-talking yang dilakukan dalam permainan 

Mobile Legends, pada akhirnya berdampak pada kehidupan sehari-hari dan 

menjadi kebiasaan. Kesimpulan dari penelitian ini yaitu kebiasaan trash-talking 

ketika bermain Mobile Legends berdampak terhadap kehidupan sehari-hari secara 

negatif. Trash-talking tentu mempunyai dampak positif untuk meluapkan emosi 

pemain sehingga perasaan dapat tersalurkan dan menjadi strategi untuk 

menjatuhkan tim lawan.  

Kata kunci: Generasi Z, Mobile Legend, Trash-talking 
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TRASH TALKING HABITS IN MOBILE LEGEND  

AMONG GEN Z 

 
Christopher Stevennius Deny 

ABSTRACT 

 
The Mobile Legend game is in demand by many groups, one of which is 

Generation Z. One of the most frequently highlighted cases is Trash Talking 

behavior. Judging from this behavior, this behavior is also imitated by the 

surrounding of the Mobile Legend players. The concepts used in this research are 

Trash-talking, Generation Z, and Mobile Legend. The theory used in this research 

is Interpersonal Skill. The research method used by the author in this research is 

qualitative. The research method used by the author in this research is 

qualitative. This research uses qualitative research and descriptive research. 

Researchers conducted a type of semi-structured interview by conducting 

interviews. The data analysis technique used in this research is Pattern Matching. 

The research results show that trash-talking carried out in the Mobile Legends 

game ultimately has an impact on daily life and becomes a habit. The conclusion 

of this research is that the habit of trash-talking when playing Mobile Legends 

has a negative impact on daily life. Trash-talking certainly has a positive impact 

in releasing players' emotions so that feelings can be channeled and become a 

strategy to bring down the opposing team. 

Keywords: Generation Z, Mobile Legends, Trash-talking 
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