
BAB I 

PENDAHULUAN  

 

1.1 Latar Belakang Masalah 

 Pada e lra glolbalisasi ini, pelrke lmbangan telknollolgi dan pe lrke lmbangan hidup 

manusia sangat mellelsat delngan ce lpat, pelrke lmbangan telknollolgi dan infolrmasi pada 

saat ini melngundang adanya pe lrke lmbangan anak pada sisi polsitif dan nelgatif, se lrta 

be lrdampak pada kelhidupan selhari-hari, dikalangan anak-anak dan pellajar mungkin 

sudah tidak asing lagi de lngan game l olnline l. Game l olnline l adalah se lbuah pelrmainan 

yang melnggunakan meldia ellelktrolnik colntolhnya handpholne l, laptolp, dan kolmputelr. 

 Game l olnline l pe lrtama kali muncul kelbanyakan adalah gamel simulasi pelrang 

ataupun pelsawat yang dipakai untuk kelpe lntingan militelr yang akhirnya dile lpas lalu 

dikolmelrsialkan, gamel-game l ini kelmudian melnginspirasi game l yang lain muncul 

dan be lrkelmbang. Je lnis-je lnis game l olnlinel yang po lpular di Indolne lsia diantaranya 

yaitu PUBG, Fre le l Fire l, Molbile l Le lge lnd, DOlTA, AOlV, COlD dan lainnya. Game l 

o lnlinel yang saat ini banyak dige lmari relmaja Indo lne lsia yaitu Molbile l Le lgelnd yang 

di mainkan selcara belrsamaan delngan me lnggunakan kolmputelr ataupun handpholne l 

yang te lrhubung ke ldalam jaringan intelrne lt. (Ulfa,2017). 

 Game l olnline l molbile l le lge lnd me lrupakan pe lrmainan yang be lrje lnis 

multiplayelr olnline l battlel are lna (MOlBA) yang te lrhubung me llalui jaringan intelrne lt 

dan dimainkan selcara individu atau kellolmpolk yang masing-masing be lranggoltakan 

lima pelmain yang harus saling me lnghancurkan tolwe lr dan be lnte lng utama lawan 

untuk melmelnangkan pelrtandingan.. Pe lngaruh game l olnlinel molbilel lelge lnd ini dapat 

be lrdampak bagi para re lmaja yang dapat melngubah pe lrilaku relmaja pelmain gamel          

o lnlinel molbile l lelge lnd. Game l olnline l melngajarkan selsuatu yang baru kare lna adanya 
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fre lkuelnsi be lrmain yang se lring. De lngan se lring me llihat dan belrmain gamel olnline l, 

maka selse lolrang akan me lniru ade lgan didalam gamel olnlinel te lrse lbut. Pe lnggunaan 

sarana hiburan antara lain gamel o lnlinel se lcara belrlelbihan telntu melmbawa dampak 

yang ne lgatif. Bagi re lmaja hal ini dapat belrpe lngaruh telrhadap pelrilaku relmaja yang 

melngarah pada pelnyimpangan solsial yang belrdampak nelgatif. 

 He lrbs, 2008 (Naryolsol, Agus : 2022) be lrbicara bahwa manusia dibelntuk 

o llelh pe lngalaman yang didapatkan. se lhingga me lndapatkan pelngalaman mellalui 

game l olnlinel yang ce lnde lrung me lniru. Dalam hal ini olrang tua me lmiliki pelran 

utama untuk melngasuh anak dan melmbe lrikan solsialisasi utama kelpada anak. 

Dalam pelrkelmbangan se lolrang anak, pe lngawasasn olrang tua sangat be lrpe lngaruh 

bagi tumbuh kelmbang anak. Banyak playelr game l olnline l telrkhususnya molbile l 

lelge lnd me lngatakan pelrkataan tidak baik dikarelnakan pelrmainannya yang buruk 

maupun melnjatuhkan lawan satu sama lain. 

 Pe lne lliti melngkaji pe lnggunaan bahasa sarkasmel olle lh re lmaja khususnya para 

pe lmain gamel olnlinel molbilel lelgelnd. Se lhingga pe lnulis telrtarik untuk melngkaji hal 

ini delngan alasan yaitu pe lnulis me llihat adanya pe lrbe ldaan pelnggunaan bahasa 

dalam belrkolmunikasi yang me lnyimpang yaitu me lngucapkan bahasa sarkasmel 

yang pe lmain lolntarkan delngan te lman be lrmain maupun musuhnya yang 

melngakibatkan adanya pe lrtelngkaran yang diakibatkan dari relspoln bahasa yang 

diucapkan pelmain. Bahasa sarkasmel ini se lring diucapkan ke ltika pelmain elmolsi 

karna kalah maupun mati dalam pelrmainan yang diakibatkan dari adanya 

ke lcanduan belrmain gamel olnlinel te lrse lbut.  

 Pada surve li awal yang sudah pe lne lliti lakukan ke lpada relmaja di Gampolng 

Blolk Be lngke ll kolta Sigli, bahwa pelne lliti melne lmukan dari 100 relmaja yang sudah 
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di surve li awal yang me lmainkan gamel olnlinel dan didapati bahwa 65% adalah 

pe lmain gamel olnlinel molbilel lelge lnd, dan 35% melrupakan pelmain dari gamel olnlinel 

lain. Dari durasi pelrmainan didapati bahwa melre lka belrmain gamel olnlinel telrse lbut 

diatas 3 jam. Banyak re lmaja yang me lngalami pelrubahan sifat, mulai dari tingkah 

laku, dan bahasa yang dia ucapkan. Selpe lrti saat kalah belrmain gamel, banyak re lmaja 

yang marah atau tidak melne lrima kelkalahan. Bahkan ada juga yang sampai melmaki- 

maki dan melnge lluarkan bahasa sarkasme l ke lpada telman yang be lrmain be lrsama 

maupun lawannya (Olbse lrvasi awal pelne lliti).  

 Be lrdasarkan uraian diatas, pelnulis telrtarik untuk melmbahas masalah ini dan 

pe lnelliti telrtarik untuk melnelliti lelbih lanjut isu telrse lbut de lngan judul “Pe lngaruh 

Game l Olnline l Mo lbilel Le lge lnd Te lrhadap Bahasa Sarkasme l Di Kalangan Re lmaja 

(Studi Pe lne llitian di Gampolng Blolk Be lngke ll kolta Sigli, Kab. Pidie l). 

1.2 Identifikasi Masalah  

Be lrdasarkan latar bellakang masa l ah  di atas maka  adapun yang me lnjadi 

idelntifikasi pelrmasalahan dalam pelne llitian ini yaitu : 

1. Pe lnggunaan game l olnlinel molbile l lelge lnd yang inte lns diduga me lningkatkan 

pe lrilaku kelcanduan dan melmpelngaruhi pe lrilaku para relmaja.  

2. Banyak yang be lrmain gamel olnlinel molbile l lelge lnd adalah relmaja. 

1.3 Batasan Masalah  

Pe lmbatasan suatu masalah digunakan untuk melnghindari adanya 

pe lnyimpangan maupun pelle lbaran polkolk masalah agar pe lnellitian telrse lbut lelbih 

telrarah dan melmudahkan dalam pelmbahasan se lhingga tujuan pe lnellitian akan 

telrcapat. Adapun batasan masalah dalam pe lnellitian ini yaitu : 

1. Pe lne llitian ini melngambil subjelk pada relmaja yang be lrada di Gampolng Blolk 
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Be lngke ll kolta Sigli. 

2. Pe lne llitian ini belrfolkus pada pelngaruh game l olnlinel molbilel le lgelnd te lrhadap 

bahasa sarkasmel dikalangan relmaja Gampolng Blolk Be lngke ll kolta Sigli. 

1.4 Pertanyaan Penelitian 

Be lrdasarkan latar bellakang masalah di atas, maka pe lrtanyaan dari masalah 

ini adalah Bagaimana pelngaruh game l olnlinel molbilel lelge lnd telrhadap bahasa 

sarkasmel  dikalangan relmaja Gampolng Blolk Belngke ll kolta Sigli ? 

1.5 Tujuan Penelitian 

 Adapun tujuan pelne llitian ini belrdasarkan rumusan masalah yang di dapat 

adalah untuk melnge ltahui bagaimana pelngaruh game l olnlinel molbilel le lgelnd te lrhadap 

bahasa sarkasmel di kalangan relmaja di Gampolng Blolk Be lngke ll ko lta Sigli. 

1.6 Manfaat Penelitian 

 Adapun pe lne lleltian yang dilakukan ini dapat melmbelrikan manfaat selcara 

akadelmis dan manfaat praktis : 

1.6.1 Manfaat Teoritis 

1. Pe lne llitian ini diharapkan mampu melmbe lrikan delskripsi dan re lfe lrelnsi ke lpada 

se ljumlah mahasiswa Unive lrsitas Malikussale lh telrutama mahasiswa Ilmu 

Kolmunikasi. 

2. Se lnantiasa hasil pe lnellitian ini mampu me lmbelrikan kolntribusi bagi 

pe lnge lmbangan ilmu kolmunikasi, selrta se lbagai tambahan relfe lre lnsi bahan 

pustaka, khususnya pe lne llitian telntang kajian bagaimana pelngaruh game l olnlinel 

pada bahasa sarkasmel relmaja. 

3. Me lnambah pelngalaman dan pelnge ltahuan telntang bagaimana sangat 

be lrpelngaruhnya game l yang be lrbasis olnline l bagi relmaja. 
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1.6.2 Manfaat Praktis 

1. Se lnantiasa pelnellitian ini mampu melmbe lrikan infolrmasi dan melnambah 

wawasan bagi pe lmbaca baik dari kalangan akade lmis maupun masyarakat 

umum telntang pelngaruh game l olnline l bagi kalangan relmaja. 

2. Pe lne llitian ini diharapkan akan dapat dijadikan selbagai tollak ukur untuk 

melngadakan pe lnellitian yang se lje lnis dan se lcara lelbih melndalam. 

1.7 Hipotesis Penelitian 

Dalam pelne llitian ini pelne lliti melnggunakan hipoltelsis se lbagai belrikut : 

Ha : Telrdapat pelngaruh game l olnline l telrhadap bahasa sarkasmel 

dikalangan relmaja 

Hol : Tidak adanya pe lngaruh game l olnlinel te lrhadap bahasa sarkasmel 

dikalangan relmaja 

Be lrdasarkan hipoltelsis diatas, pe lne lliti me lngajukan bahwa hipolte lsis 

pe lnellitian ini telrdapat pelngaruh game l olnline l telrhadap bahasa sarkasmel di kalangan 

re lmaja. De lngan kata lain melne lrima hipoltelsis altelrnatif (Ha) dan me lnollak hipolte lsis 

noll (Hol). 

 

 

 

 

 

 

 

 


