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5.1 Kesimpulan

Berdasarakan penelitian yang berjudul “Kekompakan Antar Anggota Dalam

Squad Permainan Mobile Legends” maka penulis dapat menarik beberapa

kesimpulan diantaranya sebagai berikut:

1.

Bentuk kekompakan yang ada dalam CMT squad cenderung mengarah pada
bentuk kerja sama yang terjalin dari setiap anggota dengan memiliki peran
masing-masing untuk mencapai tujuan tertentu.

Kerja sama terbentuk dalam CMT squad karena adanya interaksi yang intens antar
anggota melalui simbol-simbol dalam permainan yang dapat menyatukan dan
membangun kekompakan antar anggota.

Layaknya sebuah kelompok sosial, di dalam sebuah squad terdapat norma aturan
yang wajib ditaati untuk mengatur perilaku dari setiap anggota agar terciptanya
komitmen dalam sebuah kelompok, adanya kesadaran sebagai anggota kelompok
dan menjaga kekompakan dalam kelompok.

Terbentuknya masyarakat dengan perspektif Interaksionisme Simbolik dari Mead
sangat bisa dibuktikan melalui proses terbentuknya squad CMT Mobile Legends
ini, dimana awalnya mereka merupakan individu dengan pikirannya masing-

masing dan akhirnya bertemu dan membentuk satu komunitas.



5. Teknologi MOBA sudah sangat maju dan bisa mengkostruksi kehidupan nyata ke
dalam kehidupan maya, sehingga seolah-olah yang terjadi di dunia maya itu
adalah bagian dari kehidupan nyata mereka.

5.2 Saran
Berdasarkan hasil penelitian dan kesimpulan diatas, maka penulis merasa perlu
untuk menyampaikan beberapa saran diantaranya sebagai berikut:
1. Untuk Anggota CMT Squad
Sebaiknya kerja sama ini selalu terbentuk baik didalam squad maupun diluar
squad, guna memperat keakraban antar anggota agar kekompakan semakin kuat,
menjadi tempat yang nyaman bagi setiap anggota, serta di harapkan CMT squad
tetap eksis dan bertahan lama untuk bermain permainan online Mobile Legends.
2. Untuk Masyarakat
Bagi masyarakat khususnya orang tua yang memilki anak usia dibawah 13 tahun
sebaiknya anak tersebut tidak memainkan permainan Mobile Legends, seperti yang
kita ketahui bahwa anak dibawah umur 13 tahun adalah anak yang baru berada
pada tahap perkembangan mempelajari kehidupan nyatanya. Jika dilihat dari desain
pakaian hero permainan ini tidak layak dilihat oleh anak dibawah umur yang
ditakutkan adalah anak akan membayangkan fantasi apa yang dilihat dalam
permainan ini ke dalam dunia nyatanya.
3. Untuk Mahasiswa
Pranata sosial yang dewasa seperti ini harus ada di dunia nyata khususnya dalam

kehidupan mahasiswa karena jika kita melihat adanya tantangan-tantangan di



kampus mereka dan ada kreativitas yang dimunculkan. Mahasiswa dibentuk mulai
dari bisa mengenal (mind) apa saja yang mereka butuhkan, apa saja yang dilakukan
oleh mahasiwa (self), apa saja aturan-aturan yang harus dipatuhi dalam satu
tantangan atau kerja-kerja mahasiswa (game stage), sehingga bagaimana mereka
membuat norma-norma yang kompetetif diantara mereka sendiri dan akhirnya
berkembang satu kesadaran yang kuat bahwa aturan-aturan ini harus dijaga agar

mereka bisa berkreativitas.
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