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ABSTRAK 
 

Muhammad Nur Rahman. 2023 Dunia Game Online Mobile LegendDalam Sudut 

Pandang Strata Sosial. Jurusan Sosiologi Fakultas Ilmu Sosial dan Ilmu Politik 

Universitas Lambung Mangkurat Banjarmasin. (Dibimbing oleh Dimas Asto Aji 

An’Amta, S.Pd., M.A) 

  

Tercipatanya game online Mobile Legend dalam masyarakat sosial dikarenakan 

adanya perkembangan zaman pola pikir manusia yang mulai melihat teknologi bisa 

digunakan sebagai media untuk kita mengekspresikan diri didunia digital. Penelitian 

ini bertujuan untuk mengetahui sudut pandang strata sosial dan konsusmsi masyarakat 

didunia game online Mobile Legend yang mana kita ketahui strata sosial dan 

konsumsi masyarakat hanya dapat dilihat didunia nyata saja. Penelitian ini dianalisis 

menggunakan teori Max Waber stratifikasi sosial serta menggunakan metode 

penelitian kualitatif dengan jenis deskriptif-kualitatif. Hasil penelitian ini menunjukan 

bahwa stratifikasi sosial dan konsumsi masyarakat terjadi tidak hanya berfokus pada 

dunia nyata saja tetapi dengan penelitian ini kita dapat melihat dan menemukan sudut 

pandang yang berbeda. Yang mana stratifikasi sosial dapat dilihat pada game online 

Mobile Legend, dari pernyataan tersebut terdapat jenis skin yang jumlah harganya 

beragam dan terdapat kualitas skill teir/pangkat pada game Mobile Legend. Selain itu 

pada komunitas game ini menemukan adanya konsumsi masyarakat bisa dilihat dari 

pemain yang membeli skin secara berlebihan bahkan sampai ada yang mengkoleksi 

skin tersebut pemain juga rela mengeluarkan uang yang jumlahnya cukup besar hanya 

untuk memiliki skin tersebut.    

 

Kata kunci : Mobile Legend, Stratifikasi Sosial, Game Online,, Skin dan Skill  
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ABSTRACT 
 

Muhammad Nur Rahman. 2023 The World of Mobile Legend Online Games from a 

Social Strata Perspective. Department of Sociology, Faculty of Social and Political 

Sciences, Lambung Mangkurat University, Banjarmasin. (Supervised by Dimas Asto 

Aji An'Amta, S.Pd., M.A) 

The creation of the online game Mobile Legend in social society is due to 

developments in human thought patterns which are starting to see that technology can 

be used as a medium for us to express ourselves in the digital world. This research 

aims to determine the point of view of social strata and societal consumption in the 

world of the online game Mobile Legend, where we know that social strata and 

societal consumption can only be seen in the real world. This research was analyzed 

using Max Waber's theory of social stratification and used qualitative research 

methods with a descriptive-qualitative type. The results of this research show that 

social standardization and public consumption occur not only by focusing on the real 

world, but with this research we can see and find different points of view. Where 

social stratification can be seen in the online game Mobile Legend, from this 

statement there are types of skins whose prices vary and there is a quality of skill 

level/rank in the Mobile Legend game. Apart from that, the gaming community has 

found that public consumption can be seen from players who buy skins excessively, to 

the point where some even collect these skins. Players are also willing to spend quite 

a large amount of money just to have these skins. 
 

Keywords : Mobile Legend, Social Stratification, Game Online, Skins and Skills 
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