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Abstract
Received: 3 Juni 2024 The use of swearing among Indonesian gamers is a phenomenon that has
Revised: 16 Juni 2024  intensified in recent years along with the rapid growth of the gaming
Accepted: 30Juni 2024 industry and the growing gaming community. This article aims to uncover

the factors that influence the use of abusive swearing among Indonesian
gamers using a qualitative approach and a sociological perspective. From
a sociological perspective, this research adopts social network analysis,
symbolic interactionism, and participatory observation to understand the
social dynamics within the gaming community. As such, this research
provides a deeper understanding of the social and cultural factors that
influence swearing behavior in the gaming context. The results of this study
are expected to contribute significantly to the understanding of the
phenomenon of abusive swearing among Indonesian gamers and assist in
formulating effective strategies to address the problem. It is hoped that the
insights will encourage efforts to create a more welcoming and ethical
gaming environment for all players.
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INTRODUCTION

Faktor-faktor yang memengaruhi penggunaan kata-kata kasar di kalangan
gamers Indonesia dapat dikaitkan dengan berbagai aspek psikologis, sosiokultural,
dan perilaku. Paparan kata-kata kotor di media, termasuk video game, telah
dikaitkan dengan peningkatan penggunaan kata-kata kotor dan perilaku agresif di
kalangan remaja (Griffiths 2018).

Komposisi percakapan, jenis kelamin pembicara, dan penggunaan kata-kata
kotor telah ditemukan untuk mempengaruhi perilaku yang menunjukkan bahwa
pilihan bahasa penting dalam bagaimana individu dinilai. Sikap dan perilaku
penggunaan bahasa di kalangan masyarakat Indonesia yang multietnis telah
dipelajari dan menyoroti pentingnya memahami konteks sosiokultural di mana
kata-kata kotor digunakan (Martono dkk. 2021).

Identifikasi diri individu sebagai “gamers"” dipengaruhi oleh faktor-faktor
seperti frekuensi bermain dan bermain game di jejaring sosial yang
mengindikasikan bahwa perilaku bermain game dan interaksi sosial berperan dalam
membentuk identitas gamers (Stone 2019).

Dalam konteks game, pengucilan perempuan dari komunitas gamers
melalui komentar yang menghina dan pengucilan sistemik telah diamati yang
mengindikasikan adanya faktor terkait gender yang memengaruhi penggunaan
kata-kata kotor dan dinamika sosial dalam komunitas game (Howe Jr., Livingston,
dan Lee 2019). Temuan-temuan ini menggarisbawahi interaksi yang kompleks
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antara faktor psikologis, sosiokultural, dan perilaku yang memengaruhi
penggunaan kata-kata kotor di kalangan gamers.

Latar belakang permasalahan ini sangat relevan dengan dunia gaming di
Indonesia yang telah mengalami pertumbuhan yang signifikan dalam beberapa
tahun terakhir. Dalam situasi ini, muncul pertanyaan penting tentang faktor-faktor
apa yang memengaruhi penggunaan umpatan kasar di kalangan gamers Indonesia.
Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk menjelaskan fenomena penggunaan
umpatan kasar di kalangan gamers Indonesia dan mengidentifikasi faktor-faktor
yang memengaruhi perilaku tersebut.

Rumusan masalah utama yang menjadi fokus penelitian adalah: "Apa saja
faktor-faktor yang memengaruhi penggunaan umpatan kasar di kalangan gamers
Indonesia?" Pertanyaan ini akan menjadi panduan utama dalam menjalankan
penelitian ini.

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk memberikan pemahaman yang lebih
mendalam tentang fenomena penggunaan umpatan kasar di kalangan gamers
Indonesia dan untuk mengidentifikasi faktor-faktor yang memengaruhi perilaku
tersebut. penelitian ini juga bertujuan untuk memberikan rekomendasi yang dapat
membantu dalam mengurangi penggunaan umpatan kasar dalam komunitas gaming
Indonesia. Dengan demikian, penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat
yang nyata bagi pemain game, industri game, dan komunitas gaming secara
keseluruhan.

Untuk mencapai tujuan tersebut, penelitian ini akan mengkaji kajian pustaka
yang relevan dengan topik ini, termasuk penelitian terkait tentang perilaku gamers,
faktor-faktor yang memengaruhi komunikasi online, serta dampak penggunaan
umpatan kasar dalam komunitas gaming. Dengan demikian, artikel ini akan
memberikan kontribusi penting dalam memahami dan mengatasi masalah
penggunaan umpatan kasar di kalangan gamers Indonesia.

METHODS

Untuk mengeksplorasi faktor-faktor yang memengaruhi penggunaan bahasa
kasar di kalangan gamers di Indonesia, penelitian ini menggunakan metode
penelitian kualitatif dengan perspektif sosiologis. Metode penelitian kualitatif akan
sangat penting untuk mendapatkan wawasan yang mendalam tentang pengalaman
dan persepsi para gamers, sehingga memungkinkan pemahaman yang
komprehensif tentang fenomena tersebut. Data dikumpulkan secara purposive
sampling melalui pengisian kuesioner yang diisi oleh kalangan gamers dari rentang
usia 15 hingga lebih dari 25 tahun dan hasilnya disusun secara deskriptif untuk
menjelaskan fenomena yang terjadi.

RESULTS & DISCUSSION

Kata-kata kotor dalam game mengacu pada penggunaan bahasa yang
menyinggung, vulgar, atau tidak dapat diterima secara sosial dalam konteks video
game, terutama dalam interaksi online dan obrolan suara (Jiow dkk. 2017). Masalah
ini sangat relevan karena gamers muda tidak hanya terpapar pada konten gim tetapi
juga budaya gim orang lain yang mungkin termasuk penggunaan kata-kata kotor
dalam interaksi daring. Kehadiran kata-kata kotor dalam game telah dikaitkan
dengan toksisitas dan perilaku negatif dalam game online multipemain yang
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mengarah pada perlunya metode deteksi dan klasifikasi toksisitas untuk mengatasi
masalah ini (Martens dkk. 2015). Persepsi tentang kata-kata kotor dan konten
kekerasan dalam video game telah dikaitkan dengan dukungan terhadap
penyensoran dan tindakan regulasi untuk mengurangi potensi bahaya.

Penggunaan kata-kata kotor dalam gim merupakan bagian dari tren
masyarakat yang lebih luas di mana kata-kata kotor telah menjadi hal yang umum
di berbagai bentuk media populer, termasuk televisi, radio, dan surat kabar.
Normalisasi kata-kata kotor di media ini telah menimbulkan kekhawatiran tentang
potensi dampaknya terhadap individu, terutama dalam konteks video game, di mana
sering ada seruan untuk regulasi dan penyensoran (Schmierbach dkk. 2011).
Perdebatan seputar kata-kata kotor dalam game juga dipengaruhi oleh diskusi yang
lebih luas tentang efek media, di mana kepercayaan akan efek media yang
berbahaya telah dikaitkan dengan kemauan untuk menyensor berbagai bentuk
media, termasuk video game (Sherrick 2016).

Dalam konteks game, kehadiran kata-kata kotor sering dikaitkan dengan
perilaku beracun dan gangguan dalam pengalaman bermain game, seperti griefing
yang mengacu pada tindakan yang disengaja yang bertujuan untuk mengganggu
permainan pemain lain (Kou dan Gui 2014). Hal ini menyoroti perlunya sistem
penyaringan kata-kata kotor yang efektif di lingkungan game online untuk
mengurangi dampak negatif dari bahasa yang menyinggung komunitas game.

Telah dilakukan pengumpulan data melalui kuesioner dan hasilnya
menunjukan sekitar 85% gamers yang disurvei mengaku mengumpat selama sesi
bermain game. Hal ini menunjukkan bahwa penggunaan kata-kata kotor adalah hal
yang umum terjadi di antara kelompok ini.

Data menunjukkan bahwa umpatan sering kali bergantung pada konteks.
Gamers melaporkan bahwa mereka lebih cenderung mengumpat ketika mereka
frustrasi, menghadapi lawan yang menantang, atau terlibat dalam permainan yang
intens yang mengindikasikan bahwa emosi memainkan peran penting dalam
penggunaan kata-kata kotor.

Hasil penelitian menunjukkan variasi dalam kebiasaan mengumpat
berdasarkan platform game. Gamers PC lebih cenderung menggunakan kata-kata
kotor dibandingkan dengan gamers ponsel dan konsol. Anonimitas platform game
online mungkin berkontribusi terhadap perbedaan ini.

Tanggapan survei menunjukkan bahwa para gamers menggunakan umpatan
sebagai mekanisme mengatasi stres, cara untuk melampiaskan rasa frustrasi, atau
untuk mengekspresikan persahabatan dengan sesama pemain. Data menunjukkan
bahwa umpatan memiliki berbagai fungsi di luar sekadar bahasa yang
menyinggung.

Ada perbedaan hasil berdasarkan gender yang patut dicatat, gamers pria lebih
terbuka mengakui umpatan dibandingkan dengan gamers wanita. Hal ini menyoroti
potensi perbedaan terkait gender dalam perilaku bermain game.

Faktor-faktor yang memengaruhi penggunaan umpatan di kalangan gamers
memiliki banyak segi dan mencakup berbagai dimensi psikologis, sosial, dan
lingkungan. Mengumpat telah ditemukan berkorelasi positif dengan ekstraversi dan
permusuhan Tipe A, sementara berkorelasi negatif dengan kesetujuan, kesadaran,
religiusitas, dan kecemasan seksual.
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Mengumpat telah terbukti memengaruhi konstruk yang terkait dengan
disinhibisi negara yang mengarah pada peningkatan kepercayaan diri (Stephens
dkk. 2022). Faktor-faktor psikologis ini memainkan peran penting dalam
membentuk kecenderungan gamers untuk menggunakan kata-kata kotor selama
bermain game.

Faktor lingkungan dan sosial telah diidentifikasi sebagai faktor penentu
penting dari perilaku mengumpat. Studi linguistik dan teori psikologi telah
menyoroti dampak faktor lingkungan terhadap penggunaan kata-kata umpatan yang
menunjukkan bahwa motif sosial dan hubungan interpersonal memengaruhi
keputusan untuk mengumpat. Perubahan sifat dari istilah "gamers” dan persepsi
gamers telah dipengaruhi oleh berbagai faktor yang mencerminkan sifat arus utama
game yang berkembang dan budaya yang terkait (Stone 2019).

Dalam konteks game, gairah emosional telah ditemukan untuk memengaruhi
kefasihan mengumpat, dengan kefasihan yang jauh lebih besar yang diamati setelah
bermain game penembak dibandingkan dengan game golf (Stone 2019). Gamifikasi
iklan dalam game telah menyoroti dampak faktor psikologis terhadap sikap pemain
game online yang semakin menekankan peran kondisi psikologis dalam
pengalaman bermain game.

Mengumpat juga telah dikaitkan dengan fungsi sosial dan makna pragmatis
yang mencerminkan dimensi intraindividual dan interindividual, termasuk umpatan
katarsis, kasar, tegas, idiomatis, dan disfemistik (Setiawan dan Ms. 2018). Latar
sosial-fisik, hubungan pembicara-pendengar, dan tingkat formalitas interaksi telah
diidentifikasi sebagai variabel pragmatis yang memengaruhi perilaku mengumpat
(DM dan AM 2016).

Dampak sosial dari umpatan di komunitas gamers adalah fenomena yang
beragam dan kompleks yang dipengaruhi oleh berbagai faktor. Mengumpat di
lingkungan game online telah dikaitkan dengan bahasa yang kasar dan perilaku
ofensif yang berdampak pada dinamika sosial di dalam komunitas game.
Penggunaan kata-kata kotor dalam game dapat memengaruhi pembentukan kesan
dan interaksi sosial, persepsi daya tarik, profesionalisme, dan kredibilitas di
platform media sosial. Dampak emosional dari umpatan dipengaruhi oleh konvensi
budaya dan bahasa yang menyoroti peran pengalaman individu dan norma sosial
dalam membentuk interpretasi kata-kata umpatan (Suganda, Yuliawati, dan
Darmayanti 2022).

Pengunaan umpatan telah dikaitkan dengan penularan emosional dan
interaksi interpersonal, contohnya umpatan publik yang memicu rantai umpatan
interpersonal dapat mengindikasikan potensi bahasa ofensif untuk menyebar di
dalam komunitas game. Nilai sosial dari interaksi game telah ditekankan dengan
interaksi sosial di lingkungan game berkontribusi pada kepercayaan komunitas dan
memengaruhi loyalitas gamers. Dampak permainan komputer pada praktik sosial
sehari-hari dan potensi untuk meningkatkan inklusi sosial dalam komunitas game
online juga telah menjadi subjek penelitian yang menyoroti implikasi sosial lebih
luas dari pengalaman bermain game (Khanmurzina dkk. 2019).

Fungsi sosial dan makna pragmatis dari umpatan telah dieksplorasi, hal ini
menunjukkan bahwa umpatan memiliki berbagai tujuan, termasuk fungsi katarsis,
kasar, tegas, idiomatis, dan disfemistik yang mencerminkan peran sosial dan
komunikatif yang beragam dari umpatan. Keterampilan sosial dan efek sosial dari
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game, seperti persahabatan dan rasa memiliki, telah diidentifikasi sebagai aspek
penting dari pengalaman bermain game, menggarisbawahi dampak sosial dari
interaksi game (Sergeyeva dkk. 2018).

Dalam bidang pembelajaran bahasa, penggunaan game online, termasuk
game online multiplayer massively multiplayer online games (MMOG), telah
diakui sebagai hal yang berpengaruh dalam pengembangan bahasa asing yang
mengindikasikan dampak sosial dan pendidikan yang lebih luas dari pengalaman
bermain game (Albagami 2022).

Potensi game online untuk meningkatkan penguasaan kosakata dan
memberikan kesenangan dalam konteks pembelajaran bahasa telah disoroti,
menekankan manfaat sosial dan pendidikan dari pengalaman bermain game.

Penggunaan umpatan di kalangan gamers Indonesia dipengaruhi oleh konteks
budaya dan norma sosial yang berlaku di Indonesia. Budaya Indonesia sangat
menekankan pada pelestarian permainan tradisional dan warisan (Fitri, Nur, dan
Putri 2020). Warisan budaya ini terkait dengan nilai dan norma yang membentuk
interaksi sosial, termasuk penggunaan bahasa dan ekspresi, seperti umpatan, dalam
komunitas game.

Tantangan sikap non-direktif dalam budaya Indonesia dan pengaruh
kolektivisme terhadap gaya pengasuhan anak mencerminkan konteks budaya yang
lebih luas yang membentuk perilaku individu dan pola komunikasi, termasuk
penggunaan umpatan. Nilai-nilai budaya dan praktik pengasuhan anak di Indonesia
berkontribusi pada sosialisasi individu dan perkembangan penggunaan bahasa,
termasuk ekspresi emosi dan penanda ketidaksopanan (Suganda, Yuliawati, dan
Darmayanti 2022).

Akuisisi kata umpatan oleh siswa Indonesia dan penerjemahan umpatan
dalam elemen budaya dalam komik menyoroti interaksi antara bahasa, budaya, dan
sosialisasi yang menunjukkan nuansa budaya yang memengaruhi penggunaan dan
interpretasi kata umpatan dalam konteks Indonesia (Friyanto dan Ashadi 2020).

Sikap individu Indonesia terhadap umpatan dan implikasinya terhadap
pembelajaran dan pengajaran bahasa menggarisbawahi signifikansi budaya dari
penggunaan bahasa dan persepsi sosial tentang umpatan dalam lingkungan
pendidikan. Peran moderasi agama dan wacana pendidikan dalam membentuk
formasi masyarakat moderat di Indonesia mencerminkan dinamika budaya dan
sosial yang lebih luas yang memengaruhi penggunaan dan ekspresi bahasa,
termasuk umpatan (Dudiyono, Djubaedi, dan Nawawi 2023).

Tahap gegar budaya dan proses pemulihan yang terlihat melalui fitur-fitur
bahasa dalam konteks adaptasi budaya menyoroti dampak transisi budaya terhadap
penggunaan bahasa, termasuk ekspresi kata-kata umpatan (Edbert 2022).
Perbandingan lintas budaya tentang umpatan sebagai respons terhadap rasa sakit
dan sikap terhadap umpatan di antara partisipan Indonesia dan Inggris
menggarisbawahi variasi budaya dalam interpretasi dan penggunaan umpatan yang
mencerminkan pengaruh norma dan praktik budaya terhadap pola bahasa dan
komunikasi.

Singkatnya, penggunaan umpatan di kalangan gamers Indonesia tertanam
kuat dalam tatanan budaya Indonesia, dipengaruhi oleh permainan tradisional,
praktik pengasuhan anak, moderasi agama, gegar budaya, dan pembelajaran bahasa
yang mencerminkan interaksi yang rumit antara budaya, bahasa, dan dinamika
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sosial dalam membentuk penggunaan dan interpretasi kata-kata umpatan dalam
komunitas game.

Untuk mengurangi umpatan di komunitas game, beberapa strategi dapat
diterapkan berdasarkan temuan penelitian. Pertama, penting untuk memahami
pengaruh game terhadap aktivitas saraf yang berhubungan dengan kata-kata
umpatan, terutama pada remaja muda dengan gangguan permainan internet.

Pemahaman ini dapat membantu dalam mengembangkan intervensi untuk
mengurangi dampak permainan game pada pemrosesan kata-kata umpatan. gairah
emosional telah ditemukan mempengaruhi kefasihan mengumpat, dengan game
penembak secara signifikan meningkatkan kefasihan mengumpat dibandingkan
dengan genre game lainnya. Oleh karena itu, mempromosikan genre game tanpa
kekerasan dan mengatur akses ke video game yang mengandung kekerasan dapat
menjadi efektif untuk mengurangi sumpah serapah di komunitas game.

Memahami dampak umpatan pada praktik keperawatan dan pelecehan verbal
di lingkungan perawatan kesehatan dapat memberikan wawasan tentang
mekanisme penanganan dan manajemen komunikasi agresif yang efektif (Stone
2019).

Pengetahuan ini dapat diterapkan untuk mengembangkan strategi dalam
mengelola dan mengurangi sumpah serapah dalam komunitas game, terutama
dalam interaksi online. penggunaan permainan bahasa telah diakui sebagai alat
yang efektif untuk meningkatkan penggunaan bahasa dan pengembangan literasi.
Menerapkan permainan bahasa yang mendorong komunikasi positif dan mencegah
sumpah serapah dapat bermanfaat dalam membentuk norma-norma bahasa
komunitas game.

Untuk mengurangi umpatan dalam komunitas game, penting untuk
mempertimbangkan pengaruh game terhadap aktivitas saraf, gairah emosional, dan
dinamika komunikasi. Strategi seperti mempromosikan genre game tanpa
kekerasan, mengatur konten game, mempromosikan komunikasi yang saling
menghormati, dan menerapkan permainan bahasa dapat berkontribusi dalam
menciptakan lingkungan game yang lebih positif dan saling menghormati.

Teori sosiolinguistik menyatakan bahwa bahasa itu bervariasi dan berubah
dari waktu ke waktu. Sumpah serapah dalam komunitas game dapat dilihat sebagai
variasi penggunaan bahasa. Gamers dapat menggunakan kata-kata kotor sebagai
bentuk variasi bahasa dalam subkultur tertentu. Pilihan umpatan tertentu,
frekuensinya, dan konteks penggunaannya dapat dipelajari untuk memahami
bagaimana gamers menciptakan norma dan praktik linguistik mereka sendiri.

Untuk memahami penggunaan umpatan kasar di kalangan gamers dari
perspektif sosiolinguistik, penting untuk mempertimbangkan dinamika kekuasaan
dan identitas sosial yang terkait dengan penggunaan bahasa.

Sosiolinguistik mengeksplorasi bagaimana bahasa terkait dengan masyarakat
dan budaya, dan bagaimana bahasa dipengaruhi oleh faktor-faktor sosial.
Penggunaan umpatan kasar dalam komunitas game dapat dianalisis melalui lensa
sosiolinguistik, dengan mempertimbangkan dampaknya terhadap interaksi sosial
dan konstruksi identitas.

Selanjutnya, terdapat penelitian sosiolinguistik tentang kata-kata umpatan
yang digunakan oleh pemain game Mobile Legends dengan menerapkan teori
Holmes (Fandi dan Mardijono 2022). Penelitian ini memberikan kerangka kerja
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untuk memahami aspek sosiolinguistik umpatan dalam konteks game online.
Dengan memanfaatkan teori dan analisis sosiolinguistik, dimungkinkan untuk
mengeksplorasi dinamika gender, struktur kekuasaan, dan interaksi sosial yang
memengaruhi penggunaan umpatan kasar di kalangan pemain game.

Memahami dasar-dasar sosiolinguistik dari umpatan dalam komunitas game
dapat menginformasikan strategi untuk mengatasi dan mengurangi prevalensi
bahasa yang kasar, mempromosikan lingkungan game yang lebih inklusif dan
saling menghormati. Analisis sosiolinguistik terhadap umpatan kasar di kalangan
gamers melibatkan pemeriksaan dinamika kekuasaan, identitas sosial, dan
negosiasi nilai-nilai sosial di dalam komunitas game. Dengan menerapkan teori dan
metodologi sosiolinguistik, para peneliti dapat memperoleh pemahaman yang lebih
dalam tentang bagaimana umpatan kasar berfungsi sebagai fenomena sosiokultural
dalam konteks game.

CONCLUSION

Kata-kata kotor dalam game mencakup penggunaan bahasa yang
menyinggung di dalam video game, terutama dalam interaksi online, dan telah
dikaitkan dengan perilaku beracun serta perlunya tindakan pengaturan. Normalisasi
kata-kata kotor di media populer, termasuk budaya game, telah menimbulkan
kekhawatiran tentang potensi dampaknya terhadap individu dan komunitas game
yang mengarah pada pengembangan metode deteksi toksisitas dan sistem
penyaringan kata-kata kotor untuk mengatasi masalah ini.

Dampak sosial dari umpatan dalam komunitas gamers mencakup berbagai
pengaruh, termasuk pembentukan kesan, penularan emosional, interaksi sosial,
kepercayaan komunitas, inklusi sosial, dan pembelajaran bahasa. Penggunaan
umpatan di kalangan gamers Indonesia tertanam kuat dalam tatanan budaya
Indonesia, dipengaruhi oleh permainan tradisional, praktik pengasuhan anak,
moderasi agama, gegar budaya, dan pembelajaran bahasa yang mencerminkan
interaksi yang rumit antara budaya, bahasa, dan dinamika sosial dalam membentuk
penggunaan dan interpretasi kata umpatan dalam komunitas gamers.

Analisis sosiolinguistik umpatan kasar di kalangan gamers melibatkan
pemeriksaan dinamika kekuasaan, identitas sosial, dan negosiasi nilai-nilai sosial
di dalam komunitas game. Dengan menerapkan teori dan metodologi
sosiolinguistik, para peneliti dapat memperoleh pemahaman yang lebih dalam
tentang bagaimana umpatan kasar berfungsi sebagai fenomena sosiokultural dalam
konteks game.

Untuk mengurangi umpatan dalam komunitas game, penting untuk
mempertimbangkan pengaruh game terhadap aktivitas saraf, gairah emosional, dan
dinamika komunikasi. Strategi seperti mempromosikan genre game tanpa
kekerasan, mengatur konten game, mempromosikan komunikasi yang saling
menghormati, dan menerapkan permainan bahasa dapat berkontribusi dalam
menciptakan lingkungan game yang lebih positif dan saling menghormati.
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