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ABSTRAK 

Yusuf Tri Baskoro, 2021, Perilaku Komunikasi Pemain 

Game Online : Point Blank Selama Pandemi COVID-19 di 

Desa Selopuro Blitar. 

 Permasalahan yang diteliti didalam penelitian ini 

mencakup dua rumusan masalah, yaitu: bagaimana perilaku 

komunikasi pemain Point Blank ketika berada di warnet dan 

bagaimana perilaku komunikasi pemain Point Blank ketika 

berada di rumah. Tujuan dalam penelitian ini yaitu untuk 

mengetahui dan mendeskripsikan bagaimana perilaku 

komunikasi pemain Point Blank ketika berada di warnet dan 

untuk mengetahui serta mendeskripsikan bagaimana perilaku 

komunikasi pemain Point Blank ketika berada di rumah. 

 Dalam penelitian ini peneliti menggunakan metode 

deskriptif kualitatif yang berfungsi untuk memaparkan fakta 

dan data mengenai perilaku komunikasi pemain Game Online 

Point Blank yang kemudian data tersebut dianalisis secara 

detail dengan dasar teori interaksi simbolik. Dari hasil 

penelitian yang telah dilakukan ditemukan bahwa perilaku 

komunikasi pemain Game Online Point Blank yang ada di 

Desa Selopuro Blitar menggunakan komunikasi verbal berupa 

umpatan “Jancok” “Anjing” dan “Asu” dan istilah “Noob” serta 

komunikasi non-verbal berupa gerakan tangan seperti memukul 

meja, tembok dan kursi, menggenggam tangan serta 

mengernyitkan alis. 

Kata Kunci : Perilaku Komunikasi, Game Online, Covid-

19 
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ABSTRACT 

Yusuf Tri Baskoro, 2021, Communication Behavior of 

Online Game Players: Point Blank During the COVID-19 

Pandemic in Selopuro Village, Blitar 

 The problems examined in this study include two 

problem formulations, namely: how is the communication 

behavior of Point Blank players when they are in an internet 

cafe and how is the communication behavior of Point Blank 

players when they are at home. The purpose of this study is to 

find out and describe how the communication behavior of 

Point Blank players when they are in an internet cafe and to 

find out and describe how the communication behavior of 

Point Blank players when they are at home. 

 In this study, the researcher used a qualitative 

descriptive method that serves to explain facts and data 

regarding the communication behavior of Online Game Point 

Blank players, which then analyzed in detail on the basis of 

symbolic interaction theory. From the results of research that 

has been carried out, it was found that the communication 

behavior of Online Game Point Blank players in Selopuro 

Village, Blitar used verbal communication in the form of 

swearing “Jancok” “Anjing” and “Asu” and term “Noob” as 

well as non-verbal communication in form of hand movements 

such as hitting tables, walls and chairs, clasping hands and 

furrowing brows. 

Keywords : Communication Behavior, Online Game, 

Covid-19 
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 ملخص

 ، سلوك تواصل لاعبي الألعاب عبر الإنترنت: 2021يوسف تري باسكورو ، 

Point Blank ثناء وباءأ COVID-19 في قرية سيلوبورو ، بليتار 

تتضمن المشكلات التي تم فحصها في هذه الدراسة صيغتين للمشكلة ، وهما: كيف 

عندما يكونون في مقهى إنترنت  Point Blankيتم سلوك الاتصال لدى لاعبي 

عندما يكونون في المنزل.  Point Blankوكيف هو سلوك الاتصال لدى لاعبي 

 Pointعبي الغرض من هذه الدراسة هو اكتشاف ووصف سلوك الاتصال للا

Blank  عندما يكونون في مقهى إنترنت ومعرفة ووصف كيفية سلوك الاتصال

 عندما يكونون في المنزل. Point Blankللاعبي 

في هذه الدراسة ، استخدم الباحث أسلوبًا وصفيًا نوعيًا خدم في شرح الحقائق 

ترنت ، والبيانات المتعلقة بسلوك الاتصال للاعبي لعبة بوينت بلانك على الإن

والتي قامت بعد ذلك بتحليل البيانات بالتفصيل على أساس نظرية التفاعل 

 من نتائج البحث الذي تم إجراؤه ، تبين أن سلوك الاتصال للاعبي لعبة.الرمزي

Point Blank  على الإنترنت في قرية سيلوبورو بليتار يستخدم التواصل اللفظي

بالإضافة "Noob" ومصطلح "Asu" و "Anjing" و "Jancok" في شكل شتائم

إلى الاتصال غير اللفظي في شكل حركات اليد مثل طاولات الضرب والجدران 

 .والكراسي وتشابك اليدين وتثبيط الحواجب

 Covid-19الكلمات الرئيسية: سلوك الاتصال ، الألعاب عبر الإنترنت ، 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Tahun 2020 merupakan tahun dimana wabah virus 

corona muncul kembali dengan bentuk baru yaitu COVID-

19 (Corona Virus Disease 2019). Virus Corona atau Severe 

Acute Respiratory Syndrome Coronavirus 2 (SARS-CoV-2) 

ini adalah virus yang menyerang sistem pernapasan manusia 

dengan gejala yang sama seperti flu pada biasanya. Virus 

Corona bisa menyebabkan gangguan ringan pada sistem 

pernapasan, infeksi paru-paru yang berat, hingga kematian. 

Virus ini bisa menyerang siapa saja, seperti lansia (golongan 

usia lanjut), orang dewasa, anak-anak, dan bayi, termasuk 

ibu hamil dan ibu menyusui.
1
 Virus ini sebenarnya muncul 

pada akhir 2019 dan terjadi di Wuhan, Tiongkok dan pada 

awalnya hanya menyebar di kota Wuhan saja. Sehingga 

pemerintah setempat menerapkan kebijakan kota Wuhan di 

lockdown pada tanggal 23 Januari 2020. Namun, mulai pada 

pergantian bulan, virus corona ini sangat cepat menular 

hingga ke luar negeri tak ketinggalan juga Indonesia. 

Di Indonesia sendiri, sampai awal April 2020, sudah 

terkonfirmasi bahwa ada lebih dari 4.000 orang telah positif 

COVID-19.
2
 Hingga saat ini, pemerintah Indonesia sedang 

berusaha semaksimal mungkin dengan masih menerapkan 

Pembatasan Sosial Berskala Besar (PSBB) pada beberapa 

                                                 
1

 Alodokter, Covid-19, diakses pada 7 Oktober 2020 dari 

https://www.alodokter.com/virus-corona. 
2
 Kompas.com, Kasus Covid-19 di Indonesia, diakses pada tanggal 7 

Oktober 2020 dari 

https://nasional.kompas.com/read/2020/04/12/16121471/update-12-april-

bertambah-399-orang-kasus-positif-covid-19-di-in. 
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wilayah untuk mengurangi potensi penularan COVID-19, 

dimana salah satunya adalah gerakan physical distancing. 

Physical distancing dapat juga diartikan sebagai upaya 

dalam menjaga jarak fisik antara satu orang dengan orang 

lain dan membatasi aktivitas yang biasa dilakukan di luar 

rumah. Hal ini sempat membuat banyak masyarakat 

merasakan bosan karena mau tidak mau harus berada di 

dalam rumah masing-masing dan hanya diperbolehkan 

keluar saat ada kebutuhan mendesak saja. 

Karena pada dasarnya manusia sebagai makhluk sosial 

didalam kehidupannya harus selalu berkomunikasi. Dengan 

berkomunikasi manusia tetap dapat berhubungan antara satu 

sama lain. Komunikasi merupakan suatu bentuk kegiatan 

yang tidak dapat terlepas dalam kehidupan sehari-hari 

manusia, mulai dari gaya bicara antar sesama individu 

hingga tata cara berbicara kepada khalayak umum. Sehingga 

banyak masyarakat menggunakan waktunya tersebut untuk 

melakukan kegiatan-kegiatan yang bisa dilakukan di rumah 

seperti halnya berolahraga, berkebun, dan kegiatan-kegiatan 

yang berpotensi menggunakan internet seperti streaming, 

googling (kegiatan yang menggunakan mesin Google untuk 

mencari informasi) dan bermain game online. 

Globalisasi yang begitu pesat telah memunculkan 

paradigma-paradigma baru di samping kemajuan teknologi 

yang telah mendorong terjadinya perubahan secara cepat. 

Salah satunya yang paling menonjol adalah kemudahan 

dalam berkomunikasi yang tidak terbatas ruang dan waktu 

yang pada akhirnya menggiring manusia kepada era baru 

yang dinamakan era informasi dan komunikasi. 

Perkembangan teknologi saat ini sangatlah cepat. 

Hingga para ahli menyebutnya dengan gejala revolusi. 
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Teknologi sekarang ini menjadi semakin efektif dan efisien 

untuk saling berkomunikasi jarak jauh. Salah satu 

perkembangan teknologi tersebut adalah internet. Internet 

merupakan singkatan dari interconnection-networking, bila 

dijabarkan secara sistem global maka internet merupakan 

jaringan komputer diseluruh penjuru dunia yang saling 

terhubung satu sama lain dengan menggunakan standar 

Internet Protocol Suite (TCP/IP) sehingga antara komputer 

dapat saling mengakses informasi dan bertukar data.
3
 

Internet bisa menghubungkan seluruh dunia, dan juga 

semua bisa mengetahui bagaimana perkembangan IPTEK di 

seluruh negara hanya dengan duduk di depan komputer. 

Salah satu layanan internet yang sedang ramai digunakan 

adalah Game Online. Game Online adalah game yang 

dimana dalam permainannya berbasis internet dan dapat 

dimainkan oleh multi pemain. Biasanya disediakan sebagai 

tambahan layanan dari perusahaan penyedia jasa online atau 

dapat diakses langsung (mengunjungi halaman web yang 

bersangkutan) atau melalui sistem yang disediakan dari 

perusahaan yang menyediakan permainan tersebut. 

Internet, selain dapat diakses melalui rumah 

menggunakan smartphone, tablet, laptop, dan komputer 

internet juga dapat diakses melalui warnet (warung internet). 

Saat ini warnet dapat ditemukan dibanyak tempat seiring 

dengan banyaknya peminat dari kalangan muda untuk bisa 

memainkan game online kesukaannya tanpa harus memiliki 

PC (Personal Computer) sendiri di rumah. dengan adanya 

kemudahan dalam mengakses internet ini peminat warnet 

pun tak hanya sebatas kalangan anak-anak ataupun remaja 

saja, melainkan juga orang tua. 

                                                 
3

 Supriyatno Aji, Pengantar Teknologi Informasi (Jakarta: Salemba 

Infotek, 2005), hal. 10. 
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Game online atau sering disebut dengan Online Games 

adalah sebuah permainan (games) yang dimainkan di dalam 

suatu jaringan (baik LAN maupun Internet), permainan ini 

biasanya dimainkan secara bersamaan dengan pemain lain 

yang tidak terbatas banyaknya. Game Online sendiri banyak 

digandrungi oleh kalangan masyarakat, mulai dari anak-

anak hingga orang dewasa. Banyak game online di era 

sekarang ini yang dapat dimainkan oleh semua umur, namun 

ada juga game yang hanya diperuntukkan untuk orang 

dewasa dan remaja. Hal ini mengingat konten dari game 

tersebut yang tidak sesuai apabila diperuntukkan untuk 

kategori umur yang lain, katakanlah untuk anak-anak.  

Game online memiliki banyak sekali jenis, salah 

satunya yaitu FPS (First Person Shooter). Game online 

dengan jenis ini dapat kita temui dalam game PUBG, 

Counter-Strike, Apex Legend, Valorant, Point Blank, dll.  

Saat ini, siapa yang tak kenal Point Blank. Game online 

yang mulai rilis pada 2009 ini hingga saat ini masih banyak 

digandrungi oleh kalangan masyarakat, baik anak-anak 

hingga orang dewasa. Game yang memiliki tampilan 

seakan-akan kita menjadi pemeran utama yang terjun 

langsung di medan perang ini membuat para pecinta game 

ber-genre FPS ini dapat merasakan ketegangannya. 

Game yang masih ramai dimainkan hingga saat ini juga 

pernah membawa nama Indonesia ke kancah Internasional. 

Yaitu pada tahun 2019 team yang berasal dari Indonesia 

yaitu RRQ ENDEAVOUR berhasil menjuarai turnamen 

internasional dalam ajang Point Blank World Championship. 

Dari hal ini banyak pemain-pemain baru yang termotivasi 

untuk juga bisa mengharumkan nama Indonesia dalam dunia 

Internasional. 
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Sebagian pemuda yang bermain Point Blank memiliki 

motif-motif yang berbeda, ada yang bermain karena hanya 

sekedar hobby, hiburan, pelampiasan emosi, mencari teman, 

mencari uang, serta ada juga yang bermain karena sudah 

menjadi bagian dari dirinya sendiri atau biasa disebut 

kecanduan. 

Peneliti memilih penelitian tentang perilaku komunikasi 

pemain Game Online Point Blank adalah karena saat ini 

seseorang atau bahkan kelompok bermain game online tidak 

dibatasi tempat, mereka dapat bermain di rumah dengan 

gadget, smartphone, PC (Personal Computer) mereka 

sendiri atau dengan cara pergi ke warnet yang meskipun 

jarak antara rumahnya dengan warnet tersebut dapat 

dibilang cukup jauh. Dari hal inilah yang menarik peneliti 

untuk melakukan penelitian mengenai  .Oleh karena itu dari 

penelitian ini akan diketahui bagaimana perilaku 

komunikasi yang diterapkan pemain game online Point 

Blank saat berada di warnet dan saat berada di rumah. 

B. Rumusan Masalah 

 Berdasarkan uraian latar belakang yang telah 

dikemukakan di atas, maka dapat diidentifikasikan beberapa 

permasalahan sebagai berikut: 

1. Bagaimana perilaku komunikasi pemain Point Blank 

ketika berada di warnet ? 

2. Bagaimana perilaku komunikasi pemain Point Blank 

ketika berada di rumah ? 

C. Tujuan Penelitian 

 berdasarkan rumusan masalah diatas, maka tujuan 

penelitian adalah sebagai berikut: 
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1. Untuk mengetahui dan mendeskripsikan bagaimana 

perilaku komunikasi pemain Point Blank ketika berada di 

warnet. 

2. Untuk mengetahui dan mendeskripsikan bagaimana 

perilaku komunikasi pemain Point Blank ketika berada di 

rumah. 

D. Manfaat Penelitian 

 Adapun manfaat yang dapat diperoleh dari penelitian ini 

adalah sebagai berikut : 

1. Manfaat Teoritis 

a. Diharapkan hasil penelitian ini dapat memperkaya 

khasanah dalam melakukakn penelitian pada bidang yang 

sama dalam hal perkembangan ilmu komunikasi agar 

dapat memberikan sumbangan positif sebagai bahan 

kajian atau informasi mengenai perilaku komunikasi 

pemain Point Blank. 

b. Untuk mendapatkan tentang gambaran komunikasi 

pemain Point Blank saat berada di warnet dan di rumah. 

c. Dapat menjadi referensi dan informasi untuk penelitian 

selanjutnya agar lebih baik. 

2. Manfaat Praktis 

 Secara praktis dengan adanya penelitian ini diharapkan 

dapat memberikan motivasi kepada pihak lain untuk 

melakukan penelitian lebih lanjut khususnya dalam 

bidang Ilmu Komunikasi. Diharpkan juga hasil penelitian 

ini dapat memberikan kontribusi pemikiran dan 

memperluas pemahaman serta kemampuan penulisan 
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masyarakat dan terutama mahasiswa UIN Sunan Ampel 

Surabaya. 

E. Definisi Konsep 

1. Perilaku Komunikasi 

 Perilaku atau aktivitas-aktivitas yang dilakukan dalam 

pengertian yang luas, yaitu perilaku yang terlihat (overt 

behavior) dan atau perilaku yang tidak terlihat (inert 

behavior), demikian pula aktivitas-aktivitas dan kognitif. 

 Skinner seorang ahli psikologi merumuskan bahwa 

perilaku merupakan reaksi atau respon seseorang 

terhadap stimulus (rangsangan dari luar) yang ada. Oleh 

karena itu perilaku dapat tercipta melalui proses adanya 

stimulus terhadap organisme, dan kemudian organisme 

tersebut merespon.
4
 

Sedangkan komunikasi adalah suatu proses 

penyampaian pesan dari komunikator ke komunikan. 

Perilaku komunikasi merupakan upaya dan tindakan 

yang dilakukan seseorang dalam berkomunikasi, baik itu 

secara verbal maupun non-verbal.
5
 

Simbol atau pesan verbal adalah semua jenis simbol 

yang penggunaannya menggunakan satu kata atau lebih. 

Suatu sistem kode verbal disebut sebagai bahasa, bahasa 

dapat didefinisikan sebagai perangkat simbol, dengan 

aturan untuk menggabungkan simbol-simbol tersebut, 

                                                 
4

 B.F. Skinner, Science and Human Behavior (New York : Free 

Press,1953), hal. 65. 
5

 Deddy Mulyana, Ilmu Komunikasi Suatu Pengantar, (Bandung: 

Remaja Rosdakarya, 2008) , hal. 63-64. 
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yang digunakan atau dipahami oleh suatu komunitas.
6
 

Secara sederhana, pesan nonverbal adalah semua isyarat 

yang bukan kata-kata.
7
 

Perilaku komunikasi pada seseorang dapat 

dipengaruhi oleh faktor psikologi dan sosial yang ada. 

Namun faktor sosial menjadi panutan penting bagi 

seseorang dalam berkomunikasi. Lingkungan sosial dapat 

menentukan cara bagaimana seseorang dalam berkata, 

berpakaian dan bekerja, termasuk emosi suka atau duka.
8
 

Oleh karena itu, perilaku komunikasi yang dimaksud 

dalam penelitian ini adalah kajian terhadap segala sesuatu 

tindakan atau perbuatan baik dalam komunikasi verbal 

maupun nonverbal yang ada pada tingkah laku pemain 

Game Online : Point Blank. 

2. Game Online 

Game Online menurut Agustinus Nilwan diartikan 

sebagai suatu aktivitas terstruktur atau juga digunakan 

sebagai alat pembelajaran. 
9

Menurut Eddy Liem, 

Direktur Indonesia Gamer, sebuah komunitas pecinta 

game di Indonesia, internet game adalah sebuah game 

atau permainan yang dimainkan oleh seseorang ataupun 

kelompok secara online via Internet, yang bisa dimainkan 

menggunakan PC (Personal Computer) atau konsol game 

biasa seperti (PS2, X-Box, Nitendo, dan sejenisnya). 

                                                 
6
 Ibid, hlm. 260 

7
 Ibid, hlm. 343. 

8
 Jalaluddin Rakhmat, Psikologi Komunikasi, (Bandung: Remaja 

Rosdakarya, 2008), hlm. 138. 
9
 Agustinus Nilwan, Pemrograman Animasi dan Game Profesional, 

(Jakarta: Elex Media Komputindo, 2007) 
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Berdasarkan penjelasan diatas, maka yang dimaksud 

pemain Game Online dalam penelitian ini adalah seorang 

atau sekelompok orang yang mengikuti suatu kompetisi 

atau permainan berbasis internet dengan bermediakan PC, 

gadget, atau konsol game biasa dengan memiliki maksud 

dan tujuan tertentu. 

3. Game Online Point Blank 

Point Blank adalah sebuah permainan komputer ber-

genre FPS (First Person Shooter) yang dimainkan secara 

online. Permainan ini dikembangkan oleh Zepetto dari 

Korea Selatan dan dipublikasikan oleh Zepetto. Selain di 

Korea Selatan, permainan ini mempunyai server sendiri 

di beberapa negara seperti Thailand, Rusia, Brazil, Turki, 

Amerika Serikat, Indonesia, dan Peru. Di Indonesia 

sendiri permainan ini sekarang telah dikelola Zepetto. 

Point Blank berkisah tentang perseteruan antara Free 

Rebels dengan pemerintah yang dalam hal ini adalah 

Counter Terrorist Force (CT-Force).
10

 

 Oleh karena itu yang dimaksud peneliti dengan perilaku 

komunikasi pemain Game Online Point Blank pada 

penelitian ini adalah segala aktivitas perilaku baik verbal 

maupun non-verbal yang dilakukan pemain Game Online 

Point Blank selama pandemi COVID-19 melanda, yang 

mana perilaku-perilaku tersebut dilakukan selama di warnet 

dan di rumah. 

Pada awal tahun 2020 Indonesia mulai terserang oleh 

virus yang bisa dibilang cukup berbahaya yaitu virus 

                                                 
10

 WWW.pointblank.id, Point Blank Indonesia, diakses pada tanggal 7 

Oktober 2020 dari https://pointblank.id/faq/list. 
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COVID-19 virus yang dapat menyerang manusia tanpa 

terkecuali ini menular melalui percikan-percikan yang 

keluar dari mulut atau hidung (droplets). Virus yang sudah 

dinobatkan sebagai pandemi oleh WHO ini memaksa 

pemerintah membuat kebijakan lockdown untuk membuat 

semua golongan masyarakat agar tetap dirumah dalam 

menjalankan aktivitasnya sehari-hari seperti sekolah dan 

bekerja serta membatasi kegiatan yang biasa dilakukan di 

luar rumah seperti mengurangi kegiatan berbelanja jika 

tidak ada kebutuhan mendesak serta mengurangi 

penggunaan transportasi umum. Hal ini tentunya banyak 

membuat masyarakat menjadi lebih sering menggunakan 

gadget atau komputer pribadinya di rumah, baik untuk 

belajar, bekerja, sekedar searching (aktifitas yang 

menggunakan mesin Google) atau bahkan bermain game. 

F. Sistematika Pembahasan 

Dalam penulisan proposal penelitian, agar tidak 

terdapat kesulitan pembaca dalam memahami dan 

pembacaamya, maka perlu disusun sistematika  pembahasan 

isi dari laporan penelitian yang akan dibuat pada masing-

masing bab yang disusun secara sistematis. Sistematika 

merupakan pengetahuan mengenai klasifikasi atau 

penggolongan pembahasan. Sistematika pembahasan 

memudahkan peneliti dalam menggolongkan sub bab yang 

akan dibahas. Oleh karena itu, sistematika pembahasan 

dalam skripsi ini terdiri dari lima Bab dan masing-masing 

bab terdiri dari Sub Bab, yaitu : 

BAB I : PENDAHULUAN 

  Pada bab ini dijelaskan tentang apa yang menjadi latar 

belakang peneliti melakukan penelitian ini. Permasalahan 

apa saja yang muncul, kemudian pengidentifikasian masalah 

serta perumusan masalah yang ingin diteliti. Selain itu, 
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dijabarkan juga tentang tujuan penelitian, manfaat penelitian, 

definisi konsep, dan sistematika pembahasan. 

 BAB II : KAJIAN TEORITIK 

  Pada bab ini berisi kajian pustaka, yang menjelaskan 

tentang topik berdasarkan referensi dan merujuk pada 

penelitian Perilaku Komunikasi Pemain Game Online Point 

Blank Selama Pandemi COVID-19 Di Desa Selopuro Blitar, 

kajian teori, dan penelitian terdahulu yang relevan dari 

penelitian ini. 

 BAB III : METODE PENELITIAN 

  Pada bab ini berisi tentang pendekatan dan jenis 

penelitian, lokasi penelitian, jenis dan sumber data, tahap-

tahap penelitian, teknik pengumpulan data, teknik validitas 

data, dan teknik analisis data. 

 BAB IV : HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

  Bab ini berisi tentang gambaran umum subyek 

penelitian, penyajian data, serta analisis data yang 

didalamnya membahas mengenai perspektif teori yang 

berhubungan dengan pembahasan penelitian. 

 BAB V : PENUTUP 

  Penulisan skripsi ini diakhiri dengan beberapa 

kesimpulan yang berfungsi sebagai jawaban umum yang 

terdapat hasil penelitian yang telah dilakukan. Selain itu, 

bab ini juga menjelaskan rekomendasi dan keterbatasan 

penelitian. 
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BAB II 

KAJIAN TEORETIK 

A. Kajian Pustaka 

1. Perilaku Komunikasi 

a. Pengertian Perilaku Komunikasi 

 Perilaku merupakan segala sesuatu tindakan 

pada seseorang. Perilaku merupakan suatu fungsi dari 

interaksi antara seseorang individu dengan 

lingkungannya. Perilaku terjadi setelah adanya 

stimulus atau rangsangan dari luar yang kemudian 

diproses menjadi persepsi dan kemudian menimbulkan 

respon dalam diri seorang individu. Perilaku ada jika 

terdapat suatu stimulus yang mempengaruhi seseorang 

individu. Pengalaman diri, motivasi diri, dan 

kepribadian menjadi faktor lain yang dapat 

mempengaruhi dan menentukan perilaku seseorang 

selain adanya stimulus yang merangsang.
11

 

 Dalam pengertian yang luas, perilaku atau 

aktivitas - aktivitas tersebut memiliki dua bentuk, 

yaitu perilaku yang tampak (overt behavior) dan atau 

perilaku yang tidak tampak (inert behavior), demikian 

pula aktivitas – aktivitas kognitif. Perilaku atau 

aktivitas – aktivitas dalam pengertian yang luas dapat 

dibagi menjadi dua yaitu perilaku yang tampak (overt 

behavior) seperti kegiatan yang dilakukan sehari-hari, 

gaya berpakaian, ekspresi wajah, dan lain-lain, dan 

                                                 
11

 Dwi Prastika, Skripsi, “Perilaku Komunikasi Anak Punk di Kota 

Surabaya”, (Surabaya: UIN Sunan Ampel Surabaya, 2016), hal. 9 
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perilaku yang tidak tampak (inert behavior), seperti, 

sifat, karakter, watak, dan lain lain. Skiner 

merumuskan bahwa perilaku merupakan respon atau 

reaksi seseorang terhadap stimulus.
12

 Perilaku dapat 

dipengaruhi dari berbagai faktor eksternal dan faktor 

internal. Faktor eksternal adalah sesuatu yang berasal 

dari luar diri seseorang meliputi lingkungan, atau 

dapat juga adanya stimulus atau rangsangan dari luar 

yang kemudian dapat mempengaruhi respon dan 

persepsi dalam seorang individu. Sedangkan faktor 

internal adalah sesuatu yang berasal dari dalam diri 

seseorang yang meliputi pengalaman diri, persepsi, 

motivasi diri, watak, dan kepribadian. 

 Perilaku manusia juga dapat dipengaruhi oleh 

beberapa faktor, diantaranya adalah faktor personal 

dan faktor situasional.
13

 Faktor personal meliputi 

faktor biologis dan faktor sosiopsikologis. Faktor 

biologis juga bisa disebut motif biologis yang meliputi 

kebutuhan makanan-minuman, istirahat, kebutuhan 

memelihara hidup, dan kebutuhan seksual. Faktor 

sosiopsikologis meliputi motif sosiogenesis, sikap, 

dan emosi. Sosiogenesis meliputi motif ingin tahu, 

motif kompetensi, motif cinta, motif harga diri, 

kebutuhan akan nilai dan kebutuhan pemenuhan diri, 

sedangkan sikap adalah kecenderungan bertindak, 

berpersepsi diri dan berfikir. Adapun faktor situasional 

yang dapat mempengaruhi perilaku manusia adalah 

sebagai berikut : 

                                                 
12

 Soekidjo Notoatmojo, Pendidikan dan perilaku kesehatan, (Jakarta: 

PT. Rineka Cipt, 2003), hal. 114. 
13

 Jalaludin Rachmat, Psikologi Komunikasi, (Bandung: Remaja 

Rosdakarya), hal. 32. 
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1) Faktor keadaan alam (ekologis), terdapat 

beberapa perspektif yang telah diuji mengenai 

hal ini, seperti efek temperatur pada tindakan 

kekerasan, perilaku interpersonal dan suasana 

emosional.
14

 

2) Faktor rancangan dan arsitektural. 

3) Faktor pengaruh waktu  (temporal), terkadang 

yang dapat mempengaruhi perilaku manusia 

bukan hanya ketika dimana mereka berada, 

melainkan juga pada waktu apa mereka berada. 

4) Suasana perilaku 

Bicara tentang perilaku, menurut Moefad salah 

satu dosen UIN Sunan Ampel Surabaya mengatakan 

bahwa perilaku bisa terjadi karena adanya dorongan-

dorongan yang kuat dari dalam diri seorang individu 

itu sendiri. Yang difikirkan, dipercayai dan apa yang 

dirasakan. Dorongan-dorongan itulah yang disebut 

motivasi. Motivasi adalah faktor yang dapat 

menyebabkan suatu aktifitas tertentu menjadi dominan 

dilakukan daripada aktifitas-aktifitas yang lainnya.
15

 

Sedangkan menurut Skiner (1938) seorang pakar 

psikologi, merumuskan bahwa perilaku merupakan 

respon atau reaksi seseorang terhadap stimulus 

(rangsangan dari luar). Oleh karena itu, perilaku ini 

terjadi melalui proses adanya rangsangan dari luar  

terhadap organisme, dan kemudian organisme tersebut 

                                                 
14

 Ibid, hal. 44. 
15

 Drs.A.M. Moefad,SH.,M.Si, Perilaku individu dalam masyarakat 

kajuan komunikasi social, (Jombang : el-DeHA Press Fakultas Dakwah 

IKAHA, 2007), hal. 17. 
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merespon, sehingga teori Skiner disebut teori “S-O-R” 

atau “Stimulus – Organisme - Respon” yang 

dibedakan kedalam dua proses. 

1)  Respondent respon atau reflecsive, yaitu respon 

yang ditimbulkan oleh rangsangan-rangsangan 

(stimulus) tertentu. Stimulus semacam ini 

menimbulkan respon-respon yang relatif yang biasa 

disebut dengan electing stimulation. Misalnya : 

minuman yang menyegarkan menimbulkan 

keinginan untuk meminumnya, cahaya terang 

meyebabkan mata tertutup. Respondent respon ini 

juga mencakup perilaku emosional misalnya 

mendengar berita buruk menjadi sedih atau 

menangis, memenangkan suatu pertandingan 

meluapkan kegembiraannya dengan melakukan 

selebrasi dan sebagainya. 

2) Operant respon atau instrumental respon, yakni 

respon yang berkembang kemudian diikuti oleh 

stimulus atau perangsang tertentu. Perangsang ini 

dapat memperkuat respon atau biasa disebut 

reinforcing stimulation atau reinforce. Misalnya 

apabila seorang pegawai kantoran melakukan 

tugasnya dengan baik kemudian mendapatkan 

penghargaan dari atasannya (stimulus baru), maka 

pegawai kantoran tersebut akan lebih baik lagi 

dalam melaksanakan tugasnya. 

 Komunikasi merupakan salah satu kebutuhan 

manusia mulai dari lahir hingga tutup usia. Para ahli 

telah meneliti sejak lama apakah kemampuan 

berkomunikasi dan tingkah laku seseorang juga dapat 

dipengaruhi oleh aspek biologis. Dengan kata lain 
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apakah sifat tersebut ditentukan atau oleh faktor 

genetik. Menurut McCroskey sifat adalah 

kecenderungan dari tempramen yang berasal dari 

struktur syaraf biologis yang ditentukan secara genetik, 

atau dalam bahasa yang lebih sederhana sifat 

ditentukan oleh aktifitas-aktifitas yang terjadi pada 

otak manusia.
16

 

 Komunikasi berasal dari bahasa latin yaitu 

communico yang artinya adalah membagi dalam artian 

membagi gagasan, ide, atau pikiran. Wilbur Scramm 

dan Harold D. Laswell merumuskan bahwa 

komunikasi akan berhasil apabila pesan yang 

disampaikan oleh komunikator cocok dengan 

kerangka acuan. Komunikasi pada dasarnya 

merupakan suatu proses yang menjelaskan siapa? 

mengatakan apa? dengan saluran apa? kepada siapa? 

dengan akibat atau hasil apa? (who? says what? in 

which channel? to whom? with what effect?).
17

 

 Komunikasi juga didefinisikan oleh beberapa 

ahli, antara lain : 

1) Carl I. Hovland mendefinisikan bahwa komunikasi 

merupakan proses yang memungkinkan seseorang 

(komunikator) menyampaikan rangsangan untuk 

mengubah perilaku orang lain. 

                                                 
16

 Morissan, M.A, Psikologi Komunikasi, (Bogor : Ghalia Indonesia, 

2010), hal. 10-11. 
17

 Prof.DR. Nina w. Syam, M.S, Psikologi sebagai akar ilmu 

komunikasi, (Bandung: Simbiosa Rekatama, 2011), hal. 36. 
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2) Stewart L. Tubbs dan Sylvia Moss mendefinisikan 

komunikasi adalah proses makna yang ada di 

antara dua orang atau lebih. 

3) Everett m. Rogers mendefinisikan komunikasi 

adalah suatu proses dimana suatu ide dialihkan dari 

sumber kepada suatu penerima atau lebih, dengan 

tujuan untuk mengubah tingkah laku mereka. 

4) Murphy dan mendelson mendefinisikan komunikasi 

adalah suatu interaksi untuk membangun dan 

mempertahankan organisasi sehingga 

menghasilkan suatu energi. 

5) Louis Forsdale mendefinisikan bahwa komunikasi 

adalah proses dimana suatu sistem dibentuk, 

dipelihara, dan diubah dengan tujuan bahwa sinyal-

sinyal yang dikirimkan dan diterima dilakukan 

sesuai dengan aturan.
18

 

Dalam pengertian lain, komunikasi merupakan 

suatu proses sosial dimana simbol-simbol digunakan 

oleh individu-individu untuk menciptakan dan 

menginterpretasikan makna dalam lingkungan.
19

 

 Komunikasi memegang peranan yang tak kalah 

penting dalam kehidupan manusia sebagai suatu 

proses sosial yang dalam pelaksanaanya selalu 

melibatkan dua orang, yaitu komunikator (pengirim 

pesan) dan komunikan (penerima pesan). Komunikasi 

                                                 
18

 Nurudin, ILMU KOMUNIKASI Ilmiah dan Populer, (Jakarta: 

Rajawali Pers, 2017), hal. 37-39. 
19

 Richard West, Lynn H. Turner, Pengantar Teori Komunikasi Analisis 

dan Aplikasi, (Jakarta: Salemba Humanika, 2008), hal. 5. 
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juga bersifat kompleks, dinamis, dan senantiasa 

berubah. Melalui pandangan mengenai komunikasi ini 

yang ingin ditekankan adalah bahwa menciptakan 

suatu makna adalah sesuatu yang dinamis.
20

 Di dalam 

komunikasi terdapat simbol,  label, dan makna. Dalam 

sebuah kelompok simbol biasanya disepakati bersama, 

tetapi mungkin saja tidak dimengerti ketika berada 

diluar lingkup kelompok tersebut. Sedangkan label 

dapat disepakati sebagai suatu hal yang ambigu, label 

dapat berupa verbal dan non-verbal, serta dapat terjadi 

dalam komunikasi tatap muka dan komunikasi 

menggunakan media. Makna adalah sesuatu yang 

diambil orang dari satu pesan. Satu pesan dapat hanya 

memiliki satu makna atau lebih, atau bahkan berlapis-

lapis makna. Tanpa berbagi makna, kita semua akan 

mengalami kesulitan dalam menggunakan bahasa 

yang sama atau bahkan dalam menginterpretasikan 

suatu kejadian yang sama. Yang terakhir adalah 

lingkungan yang merupakan situasi atau konteks 

dimana komunikasi terjadi. Lingkungan terdiri atas 

beberapa elemen, seperti tempat, waktu, periode 

sejarah, relasi, dan latar belakang budaya pembicara 

dan pendengar.
21

 

Berdasarkan definisi-definisi diatas dapat ditarik 

kesimpulan bahwa  perilaku komunikasi merupakan 

suatu perilaku atau tindakan seseorang pada saat 

berkomunikasi, baik itu dilakukan secara verbal 

maupun non-verbal. Komunikasi akan berjalan dengan 

baik dan bisa dikatakan berhasil apabila terdapat 

kesamaan dalam pemberian makna antara 

                                                 
20

 Ibid, hal. 6. 
21

 Ibid, hal. 9. 
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komunikator dan komunikan yang ditunjukkan kepada 

komunikan dengan pesan verbal ataupun non-verbal 

atau isyarat tubuh. Simbol atau pesan verbal ialah 

semua jenis simbol yang menggunakan satu kata atau 

lebih. Suatu sistem kode verbal disebut bahasa, bahasa 

dalam penelitian ini didefinisikan sebagai seperangkat 

simbol, dengan aturan untuk memadukan simbol-

simbol tersebut yang digunakan atau dipahami dalam  

suatu komunitas. Sedangkan pesan non-verbal adalah 

semua gerak-gerik atau isyarat tubuh yang bukan kata-

kata. Dengan demikian perilaku komunikasi yang 

dimaksud pada penelitian ini adalah kajian terhadap 

perilaku komunikasi sebagai perilaku atau tindakan 

yang dilakukan oleh seseorang secara verbal ataupun 

non-verbal. 

b. Jenis-Jenis Perilaku Komunikasi 

 Kajian perilaku komunikasi sangatlah luas, oleh 

karena itu pada penelitian ini peneliti membatasi jenis-

jenis perilaku komunikasi ke dalam dua jenis yaitu 

komunikasi verbal dan komunikasi non-verbal. 

1) Komunikasi verbal 

 Komunikasi verbal secara umum diartikan 

sebagai komunikasi yang menggunakan kata-kata 

dan bukan isyarat. Salah satu media dalam 

komunikasi verbal adalah bahasa. 

 Jallaluddin Rakhmat, mendefinisikan bahasa 

kedalam dua pilihan, yaitu secara fungsional dan 

formal. Secara fungsional, bahasa diartikan sebagai 

alat atau media yang dimiliki bersama untuk 

mengungkapkan suatu gagasan. Ia menekankan 
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dimiliki bersama karena bahasa hanya dapat 

dipahami jika terdapat kesepakatan diantara 

anggota-anggota kelompok sosial untuk 

menggunakannya. Sedangkan secara formal bahasa 

diartikan sebagai semua kalimat yang terbayangkan, 

yang dapat diciptakan menurut peraturan tata 

bahasa.
22

 Tata bahasa sendiri memiliki tiga unsur, 

yaitu: sintaksis, fonologi, dan semantik. Sintaksis 

merupakan pengetahuan tentang bagaimana cara 

pembentukan kalimat, atau yang biasa kita kenal 

dengan istilah SPOK (Subjek – Predikat – Objek – 

Keterangan).. Fonologi merupakan pengetahuan 

mengenai bunyi-bunyi dalam bahasa atau yang 

biasa kita kenal dengan lafal A-I-U-E-O. 

Sedangkan semantik adalah pengetahuan mengenai 

arti kata atau gabungan kata-kata. 

2) Komunikasi Non-Verbal 

 Secara singkat, komunikasi non-verbal adalah 

komunikasi yang tidak menggunakan bentuk 

komunikasi verbal seperti kata-kata atau tulisan. 

Komunikasi non-verbal dapat berupa lambang-

lambang seperti gerakan tangan, warna, ekspresi 

wajah, dan lain-lain.
23

 

 Tanpa kita sadari, kita tidak dapat lepas dari 

komunikasi non-verbal setiap harinya. Jika 

komunikasi verbal terjadi pada saat seseorang 

melakukan komunikasi dengan orang lain, biasanya 

                                                 
22

 Dasrun Hidayat, Komunikasi Antarpribadi dan Medianya Fakta 

Penelitian Fenomenologi Orang Tua Karir dan Anak Remaja, (Yogyakarta: 

Graha Ilmu, 2012), hal. 10. 
23

 Nurudin, ILMU KOMUNIKASI Ilmiah dan Populer, .........., hal. 134. 
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komunikasi non-verbal terjadi setelahnya. 

Komunikasi non-verbal adalah penciptaan dan 

pertukaran pesan dengan tidak menggunakan kata-

kata yang bentuknya seperti komunikasi yang 

menggunakan gerakan tubuh, sikap tubuh, vokal 

atau nada yang bukan kata-kata, kontak mata, 

ekspresi muka, kedekatan jarak, dan sentuhan. Atau 

dapat juga dikatakan bahwa semua kejadian yang 

ada disekeliling situasi komunikasi yang tidak 

berhubungan dengan kata-kata yang diucapkan atau 

dituliskan. Orang dapat mengekspresikan 

perasaannya melalui ekspresi wajah dan nada atau 

kecepatan bicara dengan komunikasi non-verbal.
24

 

 Ada beragam jenis-jenis komunikasi non-verbal. 

komunikasi non-verbal memiliki beberapa bentuk. 

Jenis-jenis komunikasi non-verbal pada penelitian 

ini meliputi kinesic (ekspresi wajah, gerak tubuh, 

postur, dan sentuhan), proxemic, paralanguage, 

dan artifak, warna, waktu, bunyi, dan bau. 

a) Kinesik (kinesics) 

  Kineksik berasal dari bahasa Yunani 

yaitu kinesis yang memiliki arti gerakan. Secara 

sederhana, kinesik bisa diartikan sebagai posisi 

tubuh dan gerakan tubuh seseorang, termasuk 

juga wajah. Tubuh kita mengekspresikan 

komunikasi. Kinesik dalam penelitian ini 

meliputi ekspresi wajah. Dalam penelitian ini 

kinesik terbagi menjadi beberapa komponen, 

                                                 
24

 Arni Muhammad, Komunikasi Organisasi, (Jakarta: Bumi Aksara, 

2009). 
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yaitu postur tubuh, gerak isyarat, ekspresi wajah, 

dan sentuhan. 

(1) Postur Tubuh 

 Postur tubuh merupakan posisi dan 

gerakan tubuh yang penggunaannya untuk 

menyampaikan informasi mengenai adanya 

penuh perhatian, rasa hormat, dan 

kekuasaan. Gunns, Johnson, dan Hudson 

mengungkapkan bahwa orang yang 

komunikasi verbalnya menyampaikan 

vitalitas cenderung tidak diremehkan atau 

diserang daripada orang yang komunikasi 

non-verbalnya mengindikasikan kurang 

bersemangat. Seseorang busa jadi duduk 

dengan kaku saat sedang gugup, namun ia 

akan duduk secara santai saat sedang 

merasa nyaman.
25

 

(2) Gerak isyarat (Gesture) 

 Gerak isyarat (gesture) merupakan salah 

satu jenis komunikasi non-verbal yang 

paling mudah dibaca. Gerakan isyarat 

adalah gerakan kepala, badan, tangan, dan 

kaki yang memiliki maksud untuk 

menyapaikan pesan tertentu. Misalnya saat 

seseorang tidak mengetahui jawaban dari 

sesuatu saat seseorang bertanya, orang 

tersebut akan mengangkat tangannya dan 

bahu secara sejajar.  

                                                 
25

 Ibid, hal. 147-158 
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 Jenis komunikasi ini bisa menolong saat 

komunikasi verbal tidak bisa dilakukan. 

Sebagai contoh saat kita bepergian keluar 

negeri dan tidak mengerti bahasa yang 

diucapkan oleh orang setempat, maka kita 

bisa menyampaikannya dengan gestur dan 

informasi pun akan tetap dapat 

tersampaikan dengan baik.
26

 

(3) Ekspresi Wajah 

Jenis komunikasi non-verbal yang paling 

umum digunakan adalah ekspresi wajah. 

Tidak jarang informasi didapatkan oleh 

komunikan bahkan sebelum komunikator 

menggunakan kata-kata, melainkan hanya 

dengan melihat ekspresi wajahnya saja.  

 Perasaan sangat berhubungan erat 

dengan ekspresi wajah dalam keadaan-

keadaan tertentu. Dengan wajah kita juga 

bisa mengindikasikan ketidaksetujuan 

(mengerutkan dahi), cinta (pandangan mata), 

keraguan (mengangkat alis), dan tantangan 

(menatap).
27

 

(4) Sentuhan (Touch) 

 Bidang yang mempelajari sentuhan 

sebagai komunikasi non-verbal disebut 

haptik (haptich). Sentuhan dapat berupa: 

                                                 
26

 Sehatq.com Diakses pada tanggal 21 April 2021 dari 

https://www.sehatq.com/artikel/komunikasi-non-verbal. 
27

 Nurudin, ILMU KOMUNIKASI Ilmiah dan Populer,.........., hal. 151. 
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menggenggam tangan, bersalaman,  pukulan, 

berciuman, sentuhan di punggung, dan lain-

lain. Masing-masing dari bentuk 

komunikasi ini menyampaikan pesan 

tentang perasaan atau tujuan masing-masing 

dari orang yang menyentuh. Sentuhan juga 

dapat menimbulkan suatu perasaan pada 

sang penerima sentuhan, perasaan tersebut 

dapat berupa positif maupun negatif. 

 Judee Burgoon menyebutkan bahwa 

perilaku non-verbal yang paling provokatif 

adalah sentuhan, namun paling sedikit 

dipahami.
28

 

b) Proksemik (Proxemics) 

  Proksemik adalah bahasa non-verbal 

yang melibatkan ruang dan bagaimana kita 

menggunakan ruang dan jarak sosial untuk 

berkomunikasi. Edward T. Hall 

mengkategorikan jarak menjadi empat bagian, 

yaitu: 

(1) Jarak Intim 

Jarak ini berkisar antara 18 inchi dan 

biasanya digunakan hanya kepada orang-

orang terdekat saja. 

(2) Jarak Personal 

                                                 
28

 Deddy Mulyana, Ilmu Komunikasi Suatu Pengantar, (Bandung: PT. 

Remaja Rosdakarya, 2013), hal. 387. 
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Jarak ini berkisar antara 18 inchi hingga 4 

kaki. Umumnya jarak ini digunakan 

seseorang ketika sedang bercakap-cakap. 

(3) Jarak Sosial 

Jarak ini berkisar antara 4 hingga 12 kaki 

yang pada umumnya digunakan di tempat 

kerja pada waktu yang formal. Seseorang 

yang memiliki status tinggi memiliki jarak 

yang lebih besar pula. 

(4) Jarak Publik 

Jaraknya lebih dari 12 kaki, biasanya 

digunakan ketika berbicara di depan publik. 

Contohnya pada saat sedang melakukan 

ceramah atau seminar. 

c) Paralanguage (Vokalik) 

Paralanguage atau vokalik adalah unsur 

non-verbal dalam suatu ucapan, yaitu tentang 

cara berbicara. Ilmu yang mempelajari hal ini 

disebut paralinguistik. Isyarat vokalik adlaah 

semua aspek oral yang berasal dari suara kecuali 

kata-kata. Isyarat vokalik tersebut terbagi 

kedalam sembilan macam, yaitu: 

(1)  Pitch, adalah tinggi atau rendahnya suatu 

suara. Dalam hal ini pitch biasa juga disebut 

dengan nada 
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(2)  Rate, adalah seberapa cepat atau lambat 

seseorang ketika berbicara. Dalam hal ini 

rate bisa disebut juga dengan laju. 

(3) Inflection, adalah keberagaman atau 

berubahan dalam nada bicara. Dalam hal ini 

inflection biasa disebut dengan modulasi 

suara. 

(4)  Volume, adalah keras atau lembutnya suara 

yang dihasilkan seseorang ketika berbicara. 

(5)  Quality, adalah keunikan dari resonansi 

suara yang ada pada seseorang. Seperti 

serak, sengau, dan juga mengeluh. 

(6)  Suara yang bukan kata-kata. Seperti “umm”, 

“hmm”, “e”, “o”, dan lain sebagainya. 

(7)  Pelafalan kata. Pelafalan kata dan kalimat 

secara benar atau salah. 

(8)  Artikulasi. Adalah pengucapan dan ucapan 

bunyi bahasa. 

(9)  Diam. Adalah ketiadaan kata-kata. 

  Arni Muhammad, dalam bukunya juga 

mengegaskan bahwa termasuk ke dalam vokalik 

ini adalah kualitas suara, yang berkenaan dengan 

turun naik suara, pengontrolan vokal, 

pengontrolan nada suara, pengucapan kata 

dengan jelas, gema suara, dan kecepatan ketika  

berbicara. Serta karakteristik vokal, seperti 

tertawa, menangis, berbisik, keluh kesah, 
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menguap, pemberi sifat vokal, intensitas, tinggi 

suara, dan luas suara. Dan pemisahan vokal 

seperti “um”, ”uh-huh” dan perbedaan diam dan 

gangguan suara.
29

 

(d) Artifak dan Visualisasi 

 Artifak dan visualisasi adalah salah satu 

bentuk dari kerajinan manusia (seni). Artifak, 

selain ditujukan untuk kepentingan estetika 

artifak juga menunjukkan maksud atau 

identitas seseorang atau suatu bangsa. 

Misalnya baju, umumnya dipergunakan untuk 

menyampaikan identitas diri yang memiliki 

arti menunjukkan kepada orang lain bagaimana 

kita dan bagaimana mereka seharusnya 

memperlakukan kita. Misalnya baju dan/atau 

pakaian yang berwarna hitam menunjukkan 

berita duka cita dan formalitas, kaos untuk 

menunjukkan situasi informal, dan batik untuk 

situasi yang formal. 

 (e) Warna  

 Warna ikut turun andil dalam pemberian 

arti terhadap suatu objek. Di Indonesia, banyak 

yang meyakini warna merah berarti 

melambangkan keberanian dan warna putih 

melambangkan kesucian. Tak jarang juga 

warna digunakan dalam hal lainnya seperti 

dalam hal demokratis yang dimana warna 

kuning diidentitaskan dengan warna partai 

                                                 
29

 Arni Muhammad, Komunikasi Organisasi, (Jakarta: Bumi Aksara, 

2009), hal. 138 
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Golongan Karya, hijau dengan muslimat 

Nahdlatul Ulama, merah sebagai partai 

demokrasi, dan sebagainya.  

 Hampir seluruh bangsa yang ada di 

dunia memberikan arti tersendiri pada warna 

yang biasanya digunakan dalam simbol negara, 

bendera nasional, atau ritual lainnya. 

(f)  Waktu  

 Waktu juga merupakan salah satu unsur 

komunikasi non-verbal. Bidang yang 

mempelajari penggunaan waktu dalam 

komunikasi disebut kronemik. Penggunaan 

waktu dalam komunikasi non-verbal meliputi 

banyaknya aktivitas yang bisa dilakukan dalam 

jangka waktu tertentu, durasi yang cocok untuk 

suatu aktivitas, serta ketepatan waktu. 

Sehingga waktu dipercaya memiliki arti 

tersendiri dalam kehidupan manusia. 

(g)  Bunyi  

 Bunyi tidak dapat disamakan dengan 

paralanguage. Jika paralanguage dimaksudkan 

sebagai tekanan suara yang keluar dari mulut 

untuk menegaskan ucapan verbal, maka bunyi-

bunyian hanya dilakukan pada saat-saat 

tertentu. Misalnya ketika sedang bersiul, 

bertepuk tangan, bunyi terompet, bunyi letusan 

senjata, bedug, sirine, dan lain-lain. 

(h)  Bau 
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Bau juga termasuk kedalam unsur non-

verbal. Selain digunakan untuk melambangkan 

status seperti kosmetik, bau juga dapat 

digunakan sebagai penunjuk arah. Misalnya 

posisi bangkai, bau karet terbakar, dan 

semacamnya.
30

 

2. Pemain Game Online  

Pemain secara umum dapat diartikan sebagai orang 

yang sedang bermain atau memainkan. Kata pemain 

memiliki perbedaan penempatan yaitu pemain yang 

memainkan sebuah permainan dengan pemain yang 

sedang memainkan sesuatu akan tetapi keduanya masih 

memiliki kesamaan arti. Contoh : Pemain biola, adalah 

orang yang sedang memainkan alat musik biola dan 

Pemain sepak bola, orang yang sedang memainkan 

sebuah permainan sepak bola. 

Gamson McGarry dan Jasper menjelaskan bahwa 

pemain adalah mereka yang terlibat dalam tindakan 

strategis dengan tujuan tertentu. Pemain sederhana terdiri 

dari individu, pemain majemuk adalah tim individu. 

Pemain majemuk berkisar dari kelompok informal yang 

longgar hingga organisasi formal negara yang belum 

pasti yang bersatu di belakang dengan beberapa tujuan. 

Pemain sederhana dan majemuk menghadapi banyak 

tantangan dan dilema yang sama, tetapi mereka berbeda 

dalam cara yang penting: individu yang terdiri dari tim 

dapat pergi, membelot, sebagian memisahkan diri, atau 

mengejar tujuan mereka sendiri pada saat yang sama 

mereka mengejar tujuan kelompok. Pemain majemuk 

                                                 
30

 Hafied Cangara, Pengantar Ilmu Komunikasi, (Jakarta: PT Grafindo 

Persada, 2004), hal. 101-110. 
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tidak pernah benar-benar bersatu. Mereka adalah “fiksi 

yang diperlukan” yang menarik dan menginspirasi para 

pendukung melalui janji persatuan mereka. 

Setiap pemain memiliki banyak tujuan, yang berkisar 

dari misi resminya hingga tujuan lain yang dinyatakan 

hingga aspirasi rahasia hingga keruh yang mungkin tidak 

jelas bagi para pemain itu sendiri. Tujuan-tujuan ini 

membawa mereka ke arena yang berbeda. Sulit bagi 

seorang pemain untuk membandingkan atau 

mengurutkan tujuannya, sebagian karena arti-pentingnya 

bergeser sesuai dengan keadaan eksternal dan sebagian 

karena selalu ada pertentangan dalam diri seorang 

pemain mengenai prioritasnya. Tujuan pemain majemuk 

sangat tidak stabil, karena faksi dan individu selamanya 

bersaing untuk membuat tujuan mereka sendiri menjadi 

tujuan resmi tim. Tujuan dapat sepenuhnya lebih 

mengutamakan dan memperhatikan kepentingan orang 

lain (altruistic) serta egois, kepentingan ideal serta 

kepentingan materi. Selain itu, tujuan yang dapat 

berubah: yang baru muncul, yang lama menghilang, 

tikungan dan interpretasi yang baru muncul.
31

 

Secara terminologi Game Online berasal dari dua 

kata, yaitu game dan online. Game yaitu permainan dan 

online yang artinya adalah terhubung dengan internet. 

Jadi, dapat ditarik kesimpulan bahwa game online atau 

Online Games adalah salah satu jenis permainan 

komputer yang memanfaatkan jaringan komputer. 

Jaringan yang biasa digunakan Online Games adalah 

jaringan internet dan sejenisnya serta selalu 

                                                 
31

 M. Jasper & Jan Willem Duyvendak, Players and Arenas: The 

Interactive Dynamics of Protest, (Amsterdam: Amsterdam University Press, 

2015), hal. 10. 
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menggunakan teknologi yang ada saat ini, seperti modem 

dan koneksi kabel (LAN). Mayke S. Tedjasapurya 

mengemukakan bahwa Game Online  merupakan alat 

permainan yang saat ini tidak hanya dibatasi pada alat 

permainan tradisional saja, melainkan pada alat 

permainan yang modern. Dengan semakin majunya ilmu 

pengetahuan membuat semakin canggih pula alat 

permainan yang bersifat otomatis dan hanya 

menggunakan tombol-tombol saja, seperti video game 

yang ada pada Game Online dan alat permainan 

elektronik lainnya. 

Game Online sendiri memiliki banyak genre di 

dalamnya, mulai dari games yang mengandalkan grafik 

kompleks dan membentuk dunia virtual yang dapat 

ditempati oleh banyak pemain sekaligus hingga 

permainan sederhana dan berbasis teks saja. Game 

Online juga dapat disebut sebagai bagian dari sosialisasi, 

karena saat di dalamnya pemain dapat berinteraksi 

dengan pemain lain serta dapat membangun kelompok 

virtual sendiri. 

Hingga saat ini, sudah banyak jenis-jenis dari game 

online yang banyak diketahui oleh banyak kalangan 

masyarakat. Adapun jenis-jenis game online adalah 

sebagai berikut. 

a.  Real-Time Strategy, adalah genre game yang 

permainanya mengandalkan kehebatan strategi 

pemainnya, biasanya pemain dapat memainkan 

banyak karakter. Contoh game dari jenis ini adalah : 

Lords Mobile, Clash of Clans dan Atlantica Online 

b.  Browser Games, adalah game yang dapat dimainkan 

pada mesin browser seperti Mozilla Firefox, Google 
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Chrome, Internet Explorer, dll. Syarat untuk dapat 

memainkan browser games ini adalah browser 

tersebut sudah mendukung fitur javascript, php, 

maupun flash. Contoh dari game jenis ini adalah : 

Game Friv dan Konoha Ninja. 

c.  First Person Shooter (FPS), merupakan genre game 

yang mengambil pandangan sebagai peran utama yang 

ada pada game itu sendiri. Sehingga seolah-olah 

pemain berada dalam game tersebut, game ini 

kebanyakan mengambil latar peperangan dengan 

senjata-senjata yang memiliki khas kemiliteran. Di 

Indonesia sendiri game ini sering disebut dengan game 

tembak-tembakan. Contoh game dari jenis ini adalah : 

Point Blank Beyond Limits, Counter Strike, Special 

Force II, dlsb. 

d.  Cross-Platform Online, adalah game yang dapat 

dimainkan secara online dengan perangkat keras 

(hardware) yang berbeda, contohnya seperti Need For 

Speed Undercover yang dapat dimainkan secara 

online dari PC maupun Xbox 360. Xbox 360 

merupakan hardware/console game yang memiliki 

konektivitas ke internet sehingga permainannya dapat 

dimainkan secara online. 

e.  Massively Multiplayer Online Role Playing Games 

(MMORPG), adalah genre game yang dimana pemain 

bisa berinteraksi dengan pemain lain yang terhubung 

dengan koneksi internet. Kemampuan tertentu yang 

dimiliki oleh beberapa karakter diperoleh melalui 

pengalaman (experience), dan biasanya berhubungan 

dengan kemampuannya bertempur dan/atau untuk 

melawan musuh. Contoh game dari jenis ini adalah : 

Ragnarog, Seal, dlsb. 
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3. Game Online Point Blank 

Point Blank adalah sebuah permainan komputer 

yang dimainkan secara online dan ber-genre FPS (First 

Person Shooter). Permainan ini dikembangkan dan 

dipublikasikan oleh Zepetto yang berasal dari Korea 

Selatan. Selain di Korea Selatan, permainan ini 

mempunyai server tersendiri di beberapa negara, seperti 

Rusia, Thailand, Brasil, Amerika Serikat, Turki, 

Indonesia, dan Peru. Di Indonesia sendiri permainan ini 

sekarang telah dikelola oleh Zepetto.  

Point Blank berlatar belakang sebuah perseteruan 

antara kelompok militan bersenjata yang di dalamnya 

disebut Free Rebels (Terrorist) dengan Counter Terrorist 

Force (CT-Force).
32

 

4. Pandemi 

Kata pandemi berasal dari bahasa Yunani kuno yaitu 

pan yang artinya semua dan demos yang artinya orang. 

Pandemi merupakan keadaan dimana penyakit menyebar 

di wilayah yang luas, misalnya beberapa benua, atau di 

seluruh dunia.  

Pandemi adalah epidemi yang biasanya 

mempengaruhi sejumlah besar orang dan terjadi pada 

skala yang melintasi batas internasional. Suatu penyakit 

atau kondisi bukanlah pandemi hanya karena tersebar 

luas atau membunuh banyak orang, penyakit atau kondisi 

tersebut juga harus menular. Misalnya kanker, kanker 

memang menyebabkan banyak kematian akan tetapi 
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 Wikipedia, Point Blank Indonesia, diakses pada tanggal 7 Oktober 

2020 dari https://id.wikipedia.org/wiki/Point_Blank_Online. 
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tidak dianggap sebagai pandemi karena penyakit ini tidak 

menular. 

Pandemi adalah wabah penyakit yang terjadi secara 

luas di seluruh belahan dunia. Dengan kata lain, penyakit 

ini sudah menjadi masalah bersama bagi seluruh warga 

dunia. Contoh penyakit yang tergolong pandemi ini 

adalah COVID-19 dan HIV/AIDS. Tidak hanya itu, 

penyakit influenza yang saat ini tampak ringan pun dulu 

pernah menjadi masalah bagi seluruh negara di dunia dan 

penyakit ini masuk ke dalam kategori pandemi.
33

 

Ciri-Ciri Pandemi 

Untuk mengetahui persamaan dan perbedaan dalam 

istilah “pandemi” lebih baik, maka dalam penelitian ini 

penulis mengkonsep ciri-ciri pademi sebagai berikut: 

- Perluasan geografis yang luas : Pandemi biasanya 

tertuju pada penyakit yang meluas ke wilayah geografis 

yang lebih luas, misalnya penyakit influenza, kolera, 

dan HIV/AIDS. 

- Pergerakan penyakit : Pandemi menyiratkan 

pergerakan penyakit yang tidak terduga atau melalui 

transmisi yang dapat ditelusuri dari tempat satu ke 

tempat yang lain, misalnya seperti influenza dan SARS 

ynag penyebaran penyakitnya melalui orang ke orang 

secara meluas yang berasal dari virus pernapasan. 

- Kebaruan : Istilah pandemi paling sering digunakan 

untuk menggambarkan penyakit yang bisa dikatakan 

baru, atau setidaknya terkait dengan varian terbaru dari 
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 Alodokter, Pandemi, diakses pada 7 Oktober 2020 dari 

https://www.alodokter.com/memahami-epidemiologi-dan-istilah-istilahnya. 
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organisme yang sudah ada, seperti virus COVID-19 

yang memiliki varian baru yaitu DELTA 

- Keparahan : Istilah pandemi telah diterapkan untuk 

penyakit yang parah atau fatal seperti HIV/AIDS, Black 

Death, dan SARS jauh lebih umum daripada yang telah 

diterapkan pada penyakit ringan. Rewar et al (2015) 

dalam buku HEALTH, CULTURE and SOCIETY 

menjelaskan bahwa “Pandemi global dengan moralitas 

dan morbiditas yang tinggi terjadi ketika jenis virus 

baru yang ganas muncul, dimana populasi manusia 

tidak memiliki kekebalan”. 

- Tingkat serangan dan ledakan yang tinggi : Istilah 

pandemi biasanya ditandai dengan tingkat penyebaran 

yang eksplotif dan serangan yang tinggi. Contohnya 

adalah influenza H1N1, ebola, & COVID-19. 

Sebaliknya, jika penluarannya tidak eksplotif, meskipun 

tersebar luas, maka tidak diklasifikasikan kedalam kelas 

pandemi. 

- Imunitas populasi minimal : Kekebalan dapat menjadi 

kekuatan antipandemi yang kuat dalam membatasi dan 

penularan mikroba dan infeksi, sehingga semakin 

banyak populasi maka semakin mudah juga sebagian 

besar populasi untuk terinfeksi. 

- Infeksi dan penularan : Istilah pandemi kurang umum 

digunakan untuk menggambarkan kemungkinan 

penyakit tidak menular seperti obesitas atau perilaku 

berisiko seperti merokok, yang secara geografis luas 

dan mungkin meningkat dalam insiden global tetapi 

keduanya tidak menular. Penyakit yang disebut sebagai 

pandemi yaitu penyakit yang bersifat menular, sehingga 

ditularkan ke orang lain (secara langsung) dari satu 



 

    digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id   

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

36 

 

orang atau dari orang ke vektor ke orang (secara tidak 

langsung).
34

 

5. Covid-19 

Coronavirus merupakan keluarga besar virus yang 

dapat menyebabkan penyakit mulai dari gejala ringan 

hingga gejala berat. Ada setidaknya dua jenis 

coronavirus yang telah diketahui para ahli yang dapat 

menyebabkan penyakit yang dapat menimbulkan gejala 

berat seperti Middle East Respiratory Syndrome (MERS) 

dan Severe Acute Respiratory Syndrome (SARS). 

Coronavirus Disease (COVID-19) merupakan jenis  

penyakit baru yang belum pernah diidentifikasi 

sebelumnya pada manusia. 

COVID-19 (Coronavirus Disease 2019) merupakan 

penyakit yang disebabkan oleh virus Severe Acute 

Respiratory Syndrome Coronavirus 2 (SARS-CoV-2) 

yang juga sering disebut dengan virus corona. COVID-19 

dapat menyebabkan gangguan sistem pernapasan, mulai 

dari gejala ringan seperti flu, hingga infeksi paru-paru 

seperti pneumonia. Virus ini memiliki masa inkubasi 

rata-rata 5-6 hari dengan masa inkubasi terpanjang 

selama 14 hari.
35

 

6. Teori Interaksi Simbolik 

Herbert Blumer mengenalkan konsep teori interaksi 

simbolik ini sekitar tahun 1939. Dalam lingkup sosiologi, 

                                                 
34

 W, Qiu, S. Rutherford, A.Mao & C, Chu, “Health, Culture and 

Society: Pandemic and The Effect” , Health, Culture, and Society, Jil. 9-10, 

2016-2017,  DOI 10.5195/hcs.2017.221, hal. 5  
35

 Alodokter, Covid-19, diakses pada 7 Oktober 2020 dari  

https://www.alodokter.com/covid-19. 
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ide ini sebenarnya sudah lebih dahulu dikemukakan oleh 

George Herbert Mead yang kemudian dimodifikasi oleh 

Blumer guna mencapai tujuan tertentu. 

Teori Interaksi simbolik ini didasarkan pada ide-ide 

tentang individu dan interaksinya dengan masyarakat. 

Esensi interaksi simbolik adalah suatu aktivitas yang 

merupakan ciri khas manusia, yaitu pertukaran simbol 

atau pemberian makna dalam komunikasi. Perspektif ini 

menyarankan bahwa perilaku manusia harus dilihat 

sebagai proses yang memungkinkan manusia membentuk 

dan mengatur perilaku mereka dengan 

mempertimbangkan ekspektasi orang lain yang menjadi 

mitra interaksi mereka. Definisi yang mereka berikan 

kepada orang lain, situasi, objek dan bahkan diri mereka 

sendiri menentukan perilaku manusia. Dalam konteks ini 

manusia, makna dibangun dan disusun dalam proses 

interaksi dan proses tersebut bukanlah suatu medium 

netral yang memungkinkan kekuatan-kekuatan sosial 

memainkan perannya, melainkan justru merupakan 

substansi sebenarnya dari organisasi sosial dan kekuatan 

sosial.
36

 

Menurut Teori Interaksi simbolik, pada dasarnya 

kehidupan sosial adalah interaksi manusia yang 

menggunakan simbol-simbol, mereka tertarik pada cara 

manusia menggunakan simbol-simbol merepresentasikan 

apa yang mereka maksudkan untuk berkomunikasi 

dengan sesamanya. Serta pengaruh yang timbul dari 
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 Dedi Mulyana, Metodologi Penelitian Kualitatif, (Bandung: 

Rosdakarya, 2002), hal. 68-70. 
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penafsiran simbol-simbol tersebut terhadap perilaku 

pihak-pihak yang terlibat dalam interaksi sosial.
37

 

Secara ringkas Teori Interaksi simbolik didasarkan 

pada premis-premis berikut:
38

 

a. Individu merespon suatu situasi simbolik, mereka 

merespon lingkungan termasuk dan obyek sosial 

(perilaku manusia) dan obyek fisik (benda) 

berdasarkan media yang dikandung komponen-

komponen lingkungan tersebut bagi mereka. 

b.  Makna adalah produk interaksi sosial, karena manusia 

mampu mewarnai segala sesuatu bukan hanya obyek 

fisik, tindakan atau peristiwa (bahkan tanpa kehadiran 

obyek fisik, tindakan atau peristiwa itu) namun juga 

gagasan dan abstrak membuat makna tidak terlibat 

pada obyek melainkan dinegosiasikan melalui 

penggunaan bahasa, sehingga negosiasi itu 

dimungkinkan. 

c. Makna yang diintrepretasikan individu dapat berubah 

dari waktu ke waktu, sejalan dengan perubahan situasi 

yang ditemukan dalam interaksi sosial, karena 

individu dapat melakukan proses mental, yakni 

berkomunikasi dengan dirinya sendiri membuat 

perubahan interpretasi dimungkinkan terjadi. 

Mead membuat karya tunggal yang amat penting, 

dalam hal ini terdapat dalam bukunya yang berjudul 

                                                 
37

 Artur Asa Berger, Tanda-Tanda Dalam Kebudayaan Kontemporer, 

trans. M. Dwi Mariyanto and unarto (Yogyakarta: Tiara Wacana, 2004), hal. 

14. 
38

 Alex Sobur, Semiotika Komunikasi, (Bandung: Rosdakarya, 2004), 

hal. 199. 
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Mind, Self dan Society. Mead mengambil tiga konsep 

kritis yang diperlukan dan saling mempegaruhi satu sama 

lain untuk menyusun sebuah teori interaksionisme 

simbolik.
39

 Dalam teori tersebut terdapat hubungan 

diantara tiga konsep yang ketiganya merupakan inti 

pemikiran Mead, sekaligus keywords. Interaksionisme 

simbolis secara khusus menjelaskan tentang bahasa, 

interaksi sosial dan reflektivitas. 

1. Mind (Pikiran) 

 Pikiran, Mead mendefinisikan pikiran sebagai 

proses percakapan seseorang dengan dirinya sendiri, 

yang tidak ditemukan di dalam diri individu, pikiran 

merupakan fenomena sosial. Pikiran muncul dan 

berkembang dalam proses sosial dan merupakan 

bagian integral dari proses sosial. Proses sosial 

mendahului pikiran, proses sosial bukanlah produk 

dari pikiran. Jadi pikiran juga didefinisikan secara 

fungsional ketimbang secara substantif. Kemampuan 

individu untuk memunculkan dalam dirinya sendiri 

tidak hanya satu respon saja, tetapi juga respon 

komunitas secara keseluruhan membuat pikiran 

memiliki karakteristik istimewanya sendiri. Itulah 

yang kita namakan pikiran. Melakukan sesuatu berarti 

memberi respon terorganisir tertentu, dan bila 

seseorang mempunyai respon itu dalam dirinya, ia 

mempunyai apa yang kita sebut pikiran. Dengan 

demikian pikiran dapat dibedakan dari konsep logis 

lain seperti konsep ingatan dalam karya Mead melalui 

kemampuuannya menanggapi komunitas secara 

                                                 
39

 Elvinaro Ardianto, Lukiati Komala, and Siti Karlinah, Komunikasi 

Massa Suatu Pengantar, Revisi (Bandung: Simbiosa Rekatama Media, 

2007), hal. 136. 
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menyeluruh dan mengembangkan tanggapan 

terorganisir. Mead juga melihat pikiran secara 

prgamatis. Yakni, pikiran melibatkan proses berpikir 

yang mengarah pada penyelesaian masalah.
40

 

 Mead mendefinisikan pikiran (mind) sebagai 

kemampuan untuk menggunakan simbol yang 

mempunyai makna sosial yang sama, dan Mead 

percaya bahwa manusia harus mengembagkan pikiran 

melalui interaksi dengan orang lain. Bahasa 

tergantung pada apa yang disebut Mead dengan 

simbol signifikan, atau simbol-simbol yang 

memunculkan makna yang sama bagi banyak orang. 

Kita mengembangkan apa yang dikatakan Mead 

sebagai pikiran dengan menggunakan bahasa dan 

berinteraksi dengan orang lain, dan hal ini membuat 

kita mampu menciptakan setting interior bagi 

masyarakat yang kita lihat beroperasi di luar diri kita. 

Sehingga pikiran dapat digambarkan sebagai cara 

orang menginternalisasi masyarakat. Namun, pikiran 

tidak hanya tergantung pada masyarakat. Mead juga 

menyatakan bahwa keduanya mempunyai hubungan 

timbal balik. Pikiran menciptakan dan merefleksikan 

dunia sosial. Ketika seseorang belajar bahasa, ia 

belajar berbagai aturan budaya yang mengikatnya dan 

norma sosial yang ada. Selain itu juga mempelajari 

cara-cara untuk membentuk dan mengubah dunia 

sosial itu melalui interaksi.
41
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 George Ritzer and Douglas J. Goodman, Teori Sosiologi Modern, 

(Jakarta: Kencana, 2008), hal. 280. 
41

 Richard West dan Lynn H. Turner, PENGANTAR TEORI 

KOMUNIKASI Analisis dan Aplikasi, (Jakarta: Salemba Humanika, 2008), 

hal. 149-150. 
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 Terkait dengan konsep pemikiran Mead yang 

menyatakan bahwa pikiran atau pemikiran merupakan 

percakapan oleh diri sendiri. Pengambilan peran atau 

kemampuan untuk secara simbolik menempatkan 

dirinya sendiri dalam diri khayalan dari orang lain 

merupakan salah satu hasil yang diterima orang 

melalui pemikiran. Proses ini juga disebut sebagai 

pengambilan perspektif karena kondisi ini 

mensyaratkan bahwa seseorang menghentikan 

perspektifnya sendiri terhadap sebuah pengalaman dan 

sebaliknya membayangkan dari perspektif orang lain. 

2. Self (Diri) 

 The self atau diri, menurut Mead merupakan ciri 

khas tersendiri dari manusia yang tidak dimiliki oleh 

binatang. Kemampuan untuk menerima perspektif 

yang berasal dari orang lain atau masyarakat dan 

menjadikan diri sendiri sebagai objek. Tapi diri juga 

merupakan kemampuan khusus sebagai subjek. Diri 

muncul dan berkembang melalui aktivitas interaksi 

sosial dan bahasa. Mead menerangkan bahwa 

membayangkan diri merupakan hal yang mustahil 

muncul dalam ketiadaan pengalaman sosial. Karena 

itu ia bertentangan dengan konsep diri yang soliter 

dari Cartesian Picture. Dengan adanya sharing of 

symbol, the self juga memungkinkan orang berperan 

dalam percakapan dengan orang lain. Artinya, 

seseorang bisa berkomunikasi, selanjutnya menyadari 

apa yang dikatakannya dan akibatnya mampu 

menyimak apa yang sedang dikatakan dan 

menentukan atau mengantisipasi apa yang akan 

dikatakan setelahnya. 
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 Mead menggunakan istilah significant gestures 

(isyarat-isyarat) yang bermakna dan significant 

communication dalam menjelaskan bagaimana orang 

berbagi makna tentang simbol dan merefleksikannya. 

Ini berbeda dengan binatang, anjing yang 

menggonggong mungkin akan memunculkan reaksi 

pada anjing yang lain, tapi reaksi itu hanya sekedar 

insting, yang tidak pernah diantisipasi oleh anjing 

pertama. Kemampuan mengantisipasi dan 

memperhitungkan orang lain merupakan suatu ciri 

khas kelebihan manusia  dalam kehidupan. 

Jadi, the self berkait dengan proses refleksi diri, 

yang secara umum sering disebut dengan self control 

atau self monitoring. Melalui refleksi diri itulah 

menurut Mead individu mampu menyesuaikan dengan 

keadaan dimana mereka berada, sekaligus 

menyesuaikan diri dari makna, dan efek dari tindakan 

yang telah mereka lakukan. Dengan kata lain orang 

secara tak langsung menempatkan diri mereka dari 

sudut pandang orang lain. Dari sudut pandang tersebut 

orang dapat memandang dirinya sendiri untuk bisa  

menjadi individu khusus atau menjadi kelompok 

sosial sebagai suatu kesatuan. 

Mead membedakan antara “I” (saya) dan “me” 

(aku). Menurut Mead, I (saya) merupakan bagian yang 

aktif dari diri (the self) yang mampu menjalankan 

perilaku. Me atau aku, merupakan konsep diri tentang 

yang lain, yang harus mengikuti aturan main, yang 

diperbolehkan atau tidak diperbolehkan. I (saya) 

memiliki kapasitas tersendiri untuk berperilaku yang 

dalam batas-batas tertentu sulit untuk diramalkan, sulit 

diobservasi, dan tidak terorganisir berisi pilihan 

perilaku bagi seseorang. Sedangkan “me” (aku) 
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memberikan kepada I (saya) arahan berfungsi untuk 

mengendalikan I (saya), sehingga hasilnya perilaku 

manusia lebih bisa diramalkan, atau setidak-tidaknya 

tidak begitu kacau. Karena itu dalam kerangka 

pengertian tentang the self (diri), terkandung esensi 

interaksi sosial. Interaksi antara “I” (saya) dan “me” 

(aku). Individu disini secara inheren mencerminkan 

proses sosial. Seperti namanya, teori ini berhubungan 

dengan media simbol dimana interaksi terjadi. Tingkat 

kenyataan sosial-sosial yang utama yang menjadi 

pusat perhatian interaksionisme simbolik adalah pada 

tingkat mikro, termasuk kesadaran subyektif dan 

dinamika antar pribadi. 

Pada kenyataannya kita tidak hanya menanggapi 

orang lain, melainkan juga mempersepsi diri kita 

sendiri. Diri kita bukan lagi personal penanggap, tetapi 

personal stimuli sekaligus. Bagaimana bisa terjadi, 

kita menjadi subjek dan ojek persepsi sekaligus? Diri 

(self) atau kedirian adalah konsep yang sangat penting 

bagi teoritisi interaksionisme simbolik. Rock 

menyatakan bahwa “diri merupakan skema intelektual 

interaksionis simbolik yang sangat penting. Seluruh 

proses sosiologis lainnya, dan perubahan di sekitar diri 

itu, diambil dari hasil analisis mereka mengenai arti 

dan organisasi”.
42

 

Diri adalah dimana orang memberikan 

tanggapan terhadap apa yang ia tunjukkan kepada 

orang lain dan dimana tanggapannya sendiri menjadi 

bagian dari tindakannya, dimana ia tidak hanya 

mendengarkan dirinya sendiri, tetapi juga merespon 

                                                 
42

 Herman Arisandi, Pemikiran Tokoh-Tokoh Sociologi: Dari Klasik 

sampai Modern, (Yogyakarta: IRCiSoD, 2015), hal. 106. 
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dirinya sendiri, berbicara dan menjawab dirinya 

sendiri sebagaimana orang lain menjawab kepada 

dirinya, sehingga kita mempunyai perilaku dimana 

individu tersebut menjadi objek untuk dirinya sendiri. 

Oleh karena itu diri adalah aspek lain dari proses 

sosial menyeluruh dimana individu merupakan  

bagiannya. 

Mead menyadari bahwa terlibat dalam suatu 

aktivitas yang didalamnya terkandung konflik dan 

kontradiksi internal yang mempengaruhi perilaku yang 

diharapkan sering dilakukan oleh manusia. Mereka 

menyebut “konflik intrapersonal”, yang 

menggambarkan konflik antara nafsu, dorongan, dan 

lain sebagainya dengan keinginan yang terinternalisasi. 

Terdapat beberapa faktor yang mempengaruhi 

perkembangan self yang juga mempengaruhi konflik 

intra personal, diantaranya adalah posisi sosial. Harga 

diri dan citra diri yang tinggi biasanya dimiliki oleh 

orang yang mempunyai posisi tinggi dan selain 

mempunyai pengalaman yang berbeda dari orang 

dengan posisi sosial berbeda.
43

 

Bagian terpenting dari pembahasan Mead 

adalah hubungan timbal balik antara diri sebagai 

subjek dan diri sebagai objek. Konsep “me” 

ditunjukkan oleh Mead tentang diri sebagai objek, 

sementara ketika subjek yang bertindak 

ditunjukkannya dengan konsep “I”. Ciri utama 

pembeda manusia dan hewan adalah bahasa atau 

“simbol signifikan”. Simbol signifikan haruslah 

                                                 
43

 Sindung, Haryanto, SPEKTRUM TEORI SOSIAL DARI KLASIK 

HINGGA POSTMODERN, (Yogyakarta: AR-RUZZ MEDIA, 2012), hal. 

79-80. 
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merupakan suatu makna yang dimengerti bersama, ia 

terdiri dari dua fase, “me” dan “I”. Dalam konteks ini 

“I” yaitu bagian yang hanya memperhatikan diri saya 

sendiri, sedangkan “me” adalah sosok diri saya 

sebagaimana dilihat oleh orang lain. Menurut Mead 

dua hal tersebut menjadi sumber orisinalitas, 

kreativitas, dan spontanitas.
44

 

Kita tak pernah tahu sama sekali tentang “I” dan 

melaluinya kita mengejutkan diri kita sendiri lewat 

tindakan kita. Kita hanya tahu “I” setelah tindakan 

telah dilaksanakan. Sehingga, “I” hanya kita ketahui 

dalam ingatan kita. Mead menekankan “I” karena 

empat alasan. Pertama, “I” adalah sumber utama 

sesuatu yang baru dalam proses sosial. Kedua, Mead 

yakin didalam “I” itulah nilai terpenting kita 

ditempatkan. Ketiga, “I” merupakan sesuatu yang kita 

semua cari perwujudan diri. Keempat, mead melihat 

suatu proses evolusioner dalam sejarah dimana “me” 

lebih mendominasi manusia dalam masyarakat 

primitif, sedangkan dalam masyarakat modern 

komponen “I”nya lebih besar. “I” bereaksi terhadap 

“Me” yang mengorganisir sekumpulan sikap orang 

lain yang ia ambil menjadi sikapnya sendiri. Dengan 

kata lain penerimaan atas orang lain yang di 

generalisir adalah “Me”. 

Sebagaimana Mead, Blumer berpandangan 

bahwa seseorang memiliki kedirian (self) yang terdiri 

dari unsur I dan Me. Unsur I merupakan unsur yang 

terdiri dari ambisi, pengalaman, dorongan, dan 

orientasi pribadi. Sedangkan unsur Me merupakan 

                                                 
44

 Wirawan, Teori-Teori Sosial Dalam Tiga Paradigm (Fakta Sosial, 

Definisi Sosial, & Perilaku Sosial), hal. 124. 
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“suara” dan harapan-harapan dari masyarakat sekitar. 

Pandangan Blumer ini sejalan dengan gurunya, yakni 

Mead, yang menyatakan bahwa pergolakan batin 

antara unsur I (pengalaman dan harapan) dengan unsur 

Me (batas-batas moral) terdapat didalam sebuah 

percakapan internal. 

Pemahaman  makna dari konsep diri pribadi 

dengan demikian memiliki dua sisi, yakni pribadi 

(self) dan sisi sosial (person). Secara sosial karakter 

diri dipengaruhi oleh “teori” (aturan, nilai-nilai dan 

norma) budaya setempat seseorang berbeda dan 

dipelajari melalui interaksi dengan orang-orang dalam 

budaya tersebut. Konsep diri terdiri dari dimensi yang 

dipertunjukan sejauh mana unsur diri berasal dari 

lingkungan sosial atau diri sendiri dan sejauh mana 

diri dapat berperan aktif. Dari perspektif ini, 

tampaknya konsep diri tidak dapat dipahami dari diri 

sendiri. Dengan demikian, dalam proses interaksi 

antar orang dan objek diri makna dapat terbentuk, 

ketika pada saat bersamaan mempengaruhi tindakan 

sosial. “Sikap” digunakan ketika seseorang tersebut 

menanggapi apa yang terjadi dilingkungannya.
45

 

3. Society (Masyarakat) 

 Mead mendefinisikan masyarakat (Society) 

sebagai jejaring hubungan sosial yang diciptakan 

manusia. Individu-individu secara aktif dan sukarela 

terlibat di dalam masyarakat melalui perilaku yang 

mereka pilih. Jadi, masyarakat menggambarkan 

keterhubungan beberapa perangkat perilaku yang terus 

                                                 
45

 Haryanto, SPEKTRUM TEORI SOSIAL DARI KLASIK HINGGA 

POSTMODERN, hal. 80 
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disesuaikan oleh individu-individu. Masyarakat telah 

ada sebelum individu, akan tetapi diciptakan dan 

dibentuk oleh individu, dengan melakukan tindakan 

sejalan dengan orang lain. Masyarakat karenanya 

terdiri atas individu-individu dan Mead berbicara 

mengenai dua bagian penting masyarakat yang 

mempengaruhi pikiran dan diri.
46

 

 Pada tingkat yang paling umum, Mead 

menggunakan istilah masyarakat (society) yang berarti 

proses sosial tanpa henti yang mendahului pikiran dan 

diri. Masyarakat penting perannya dalam mebentuk 

pikiran dan diri. Di tingkat lain, menurut Mead, 

masyarakat mencerminkan sekumpulan tanggapan 

terorganisir yang diambil alih oleh individu dalam 

bentuk “aku” (me). Dalam pengertian individual ini 

masyarakat mempengaruhi mereka, memberi mereka 

kemampuan melalui kritik diri yang digunakan untuk 

mengendalikan diri mereka sendiri. Sumbangan 

terpenting Mead tentang masyarakat yaitu terletak 

dalam pemikirannya mengenai pikiran dan diri. 

 Pada tingkat kemasyarakatan yang lebih khusus, 

Mead mempunyai sejumlah pemikiran tentang 

pranata sosial (social institutions). Secara luas Mead 

mendefinisikan pranata sebagai “tanggapan bersama 

dalam komunitas” atau “kebiasaan hidup komunitas”. 

Secara lebih khusus, ia mengatakan bahwa 

keseluruhan tindakan komunitas setuju pada individu 

dalam keadaan-keadaan tertentu menurut cara yang 

sama, berdasarkan keadaan itu pula, terdapat respon 

                                                 
46

 Richard West, Lynn H. Turner, Pengantar Teori Komunikasi Analisis 

dan Aplikasi, (Jakarta: Salemba Humanika, 2008), hal, 107. 
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yang sama pada pihak komunitas. Proses ini disebut 

“pembentukan pranata”. 

 Pendidikan adalah proses internalisasi kebiasaan 

bersama komunitas ke dalam diri aktor. Pendidikan 

merupakan proses yang esensial karena menurut Mead, 

aktor tidak mempunya diri dan masih belum menjadi 

anggota komunitas sesungguhnya sehingga mereka 

tidak mampu menanggapi diri mereka sendiri seperti 

yang dilakukan komunitas yang lebih luas. Untuk 

berbuat demikian, aktor harus menginternalisasikan 

sikap bersama komunitas. 

 Terdapat prinsip-prinsip dasar yang ada didalam 

konsep teori Herbert Mead tentang interaksionisme 

simbolik dapat disimpulkan sebagai berikut: 

a.  Manusia dibekali dengan kemampuan untuk 

berpikir, sehingga menjadikannya berbeda dengan 

binatang. 

b.  Kemampuan berpikir ditentukan oleh interaksi 

sosial individu. 

c.  Manusia belajar memahami simbol-simbol beserta 

maknanya yang memungkinkan manusia untuk 

memakai kemampuan berpikirnya dalam 

berinteraksi sosial. 

d.  Makna dan simbol memungkinkan manusia untuk 

bertindak (khusus dan sosial) dan berinteraksi. 

e.  Arti dan simbol yang digunakan saat berinteraksi 

berdasar dapat berubah ketika manusia 

menggunakan penafsiran mereka terhadap situasi 

tertentu. 
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f.  Manusia memiliki kesempatan untuk melakukan 

modifikasi dan perubahan karena berkemampuan 

berinteraksi dengan diri yang hasilnya adalah 

peluang tindakan dan pilihan tindakan. 

g. Pola interaksi dan tindakan yang saling berkaitan 

akan dapat membentuk kelompok bahkan 

masyarakat.
47
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 George Ritzer and Douglas J. Goodman, Teori Sosiologi 

Modern.........., hal. 287-289. 
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7. Kerangka Penelitian 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1.1 

 

 

Pemain Game Online: 

Point Blank di Selopuro 

Perilaku Komunikasi di 

rumah 

Perilaku Komunikasi Verbal: 

- Bahasa 

Perilaku Komunikasi Non Verbal: 

- Kinesics 

- Proxemic 

- Paralanguange 

Perilaku Komunikasi Pemain Game 

Online: Point Blank Selama Pandemi 

COVID-19 di Desa Selopuro Blitar 

Teori Interaksi Simbolik 

Perilaku Komunikasi di 

warnet 



 

    digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id   

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

51 

 

8. Perspektif Islam 

Semua agama pada dasarnya mengajarkan kebaikan-

kebaikan dan melarang segala sesuatu apapun yang dapat 

membawa kerugian kepada diri sendiri maupun orang 

lain. Dalam islam, segala apapun yang kita lakukan, baik 

perbuatan, perkataan, maupun tindakan pada akhirnya 

akan dimintai pertanggung jawaban oleh Allah SWT. Hal 

ini sebagaimana dijelaskan dalam firman Allah SWT 

dalam Surah Al-Isra’ yang berbunyi: 

ئكَِ كَانَ عَنْهُ  مْعَ وَالْبَصَرَ وَالْفؤَُادَ كُلُّ أوُلََٰ وَلََ تَقْفُ مَا لَيْسَ لكََ بهِِ عِلْمٌ ۚ إنَِّ السَّ

 مَسْئُولًَ 

 “Dan, janganlah kamu mengikuti sesuatu yang tidak 

kamu ketahui. Sesungguhnya pendengaran, penglihatan 

dan hati, semuanya akan dimintai 

pertanggungjawabannya” (QS. Al- Isra’ Ayat 36).
48

 

Allah SWT juga berfirman dalam surah Qaaf yang 

berbunyi: 

 مَا يلَْفظُِ مِنْ قوَْلٍ إلَِّا لدََيْهِ رَقيِبٌ عَتيِدٌ 

“Tidak ada suatu kata yang diucapkannya melainkan ada 

di sisinya malaikat pengawas yang selalu siap (mencatat)” 

(QS. Qaaf Ayat 18).
49

 

Pada kedua ayat tersebut tertulis jelas bahwa Allah 

SWT akan memintai pertanggung jawaban atas segala 

                                                 
48

 Syaikh Abdul Muhsin Bin Hamd Al-Badr, “Menjaga Lisan Agar 

Selalu Berbicara Baik”. Diakses pada 29 April 2020. 

https://almanhaj.or.id/3197-menjaga-lisan-agar-selalu-berbicara-baik.html  
49

  M. Saifudin Hakim, “Menjaga Lisan dari Ucapan-Ucapan Kotor (Bag. 

1). Muslim.com, diakses pada 29 April 2020. https://muslim.or.id/51938-

menjaga-lisan-dari-ucapan-ucapan-kotor-bag-1.html 

https://almanhaj.or.id/3197-menjaga-lisan-agar-selalu-berbicara-baik.html
https://muslim.or.id/51938-menjaga-lisan-dari-ucapan-ucapan-kotor-bag-1.html
https://muslim.or.id/51938-menjaga-lisan-dari-ucapan-ucapan-kotor-bag-1.html
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sesuatu dari tindakan-tindakan dan ucapan-ucapan yang 

telah kita perbuat selama di dunia.  

Pada kenyataannya, saat ini banyak dari kita yang 

lalai dan mengabaikan perintah ini (naudzubillah) dan 

menganggap semua itu adalah kebiasaan atau bahkan 

budaya. Oleh karena itu, sangatlah penting untuk 

menjaga segala sesuatu baik tindakan-tindakan maupun 

ucapan-ucapan agar kita tidak menyakiti dan membawa 

dampak buruk bagi diri sendiri maupun orang lain. 

B. Penelitian Terdahulu yang Relevan 

Penelitian terdahulu bertujuan sebagai bahan referensi 

dan pegangan dalam melaksanakan penelitian yang relevan. 

Beberapa penelitian terdahulu yang akan memperkuat 

penelitian antara lain: 

1. Penelitian dari Husein (2013) yang berjudul Etika 

Komunikasi Penggemar Point Blank Di Wilayah 

Kecamatan Sawahan Kelurahan Banyu Urip Surabaya. 

Secara garis besar penelitian ini berisikan tentang tata 

krama dalam berkomunikasi ketika berbicara dengan 

orang yang sebaya dan lebih tua. Penelitian ini 

menggunakan penelitian kualitatif dengan pendekatan 

etnografi komunikasi. Hasil dari penelitian ini 

menghasilkan bahwa anak-anak memiliki etika 

komunikasi yang cukup, yaitu selalu bertutur kata dengan 

baik, menggunakan bahasa jawa halus dan bahasa 
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Indonesia dan panggilan baik serta pesan komunikasi 

yang baik, namun dalam berkomunikasi dengan teman 

sebaya mereka sangatlah kurang, akan tetapi anak-anak 

tersebut memiliki kesadaran diri dan mengetahui etika 

berkomunikasi yang baik. Persamaannya sama-sama 

membahas tentang pemain Game Online Point Blank, 

sedangkan perbedaannya terletak pada subjeknya. 

2. Penelitian dari Arman Marwing dan Nur Ilman (2014) 

yang berjudul Identitas Diri Remaja Pengguna Game 

Online : Point Blank (Studi Fenomenologi pada Remaja 

Kota Masamba). Secara garis besar penelitian ini 

berisikan tentang memahami dinamika identitas diri 

remaja pengguna Game Online Point Blank. Penelitian 

ini menggunakan metode penelitian kualitatif dengan 

pendekatan fenomenologi. Hasil dari penelitian ini 

menghasilkan bahwa terdapat faktor pembentuk identitas 

diri pada subjek yang bersifat intrinsik, yaitu bermain 

Point Blank sebagai bentuk kompensasi, aktivitas yang 

menyenangkan serta upaya pengatasan masalah. Serta 

faktor eksternal berupa desain game serta aspek sosial 

dan lingkungan. Persamaannya adalah sama-sama 
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meneliti pemain/pengguna Game Online Point Blank. 

Sedangkan perbedaannya terletak pada subjeknya. 

3. Penelitian dari Muhammad Nur Wahyudah dan Harmanto 

(2014) yang berjudul Moralitas Anak Yang Gemar 

Bermain Game Online Di Kawasan Ketintang Surabaya. 

Secara garis besar penelitian ini berisikan tentang anak 

yang gemar bermain Game Online dan bagaimana 

moralitasnya. Penelitian ini menggunakan metode 

deskriptif kualitatif. Hasil dari penelitian ini adalah Anak 

gemar bermain game online karena animasi yang bagusm 

membangkitkan keingintahuan, memberikan tantangan, 

serta sebagai hiburan. Dalam segi moralitasnya game 

online banyak pengaruh negatifnya, anak sering berkata 

kasar, mudah agresif, sensitif, sering berbohong, boros, 

sering terlambat ke sekolah dan sering tidak masuk 

sekolah. Persamaanya adalah sama-sama meneliti tentang 

dampak dari Game Online. Sedangkan perbedaannya 

terletak pada subjeknya. 

4. Penelitian dari Moh. Lathif Arifuddin (2015) yang 

berjudul Regulasi Emosi Pecandu Game Online. Secara 

garis besar penelitian ini memberikan gambaran regulasi 

emosi pecandu Game Online. Penelitian ini 
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menggunakan metode kualitatif dengan pendekatan 

fenomenologi. Hasil dari penelitian yang telah dilakukan 

menghasilkan bahwa kemampuan regulasi emosi yang 

terdapat pada Pecandu Game Online ada enam, yaitu 1). 

Kendali diri, 2). Memiliki hubungan interpersonal yang 

baik dengan orang lain, 3). Memiliki sikap hati-hati, 4). 

Toleransi yang tinggi terhadap frustasi, 5). Memiliki 

pandangan yang positif terhadap diri dan lingkungan, 6). 

Lebih sering merasakan emosi positif dan negatif. 

Persamaannya sama-sama membahas relasi dengan 

Game Online, sedangkan perbedaannya fokus penelitian 

berada pada emosi pecandu Game Online. 

5. Penelitian dari Nia Dian Rofi Nor Imamah (2018) yang 

berjudul Perilaku Komunikasi Konsumen Coffee Toffee 

Jatim Expo Surabaya. secara garis besar penelitian ini 

memberikan gambaran mengenai perilaku komunikasi 

yang ada pada konsumen Coffee Toffee Jatim Expo 

Surabaya. Penelitian ini menggunakan metode penelitian 

deskriptif kualitatif. Hasil dari penelitian yang telah 

dilakukan menghasilkan bahwa perilaku komunikasi 

konsumen di Coffee Toffee Jatim Expo Surabaya secara 

verbal melalui penggunaan bahasa. Penggunaan istilah 
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kopdar, anniversary, dan Instagramable. Sedangkan 

perilaku komunikasi nonverbalnya meliputi gaya 

berpakaian konsumen, Latte Art sebagai media ekspresi, 

serta arsitektur Coffee Toffee Jatim Expo. Persamaannya 

sama-sama membahas relasi dengan perilaku komunikasi, 

sedangkan perbedaannya terletak pada subjek penelitian. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Pendekatan dan Jenis Penelitian 

 Pendekatan penelitian adalah suatu cara untuk 

mendekati sebuah objek sehingga kehakikian objek tersebut 

dapat diungkap dengan sejelas mungkin. dalam penelitian 

kualitatif pendekatan memegang peranan pokok dengan 

pertimbangan bahwa objek adalah abstraksi kenyataan yang 

sesungguhnya.
50

 Pendekatan yang digunakan dalam 

penelitian ini adalah kualitatif, karena hasil dan kesimpulan 

dari penelitian ini berupa data yang menjelaskan serta 

menjabarkan suatu objek secara rincin, dan tidak 

menghasilkan data yang berupa angka-angka.
51

 

 Sedangkan Jenis Penelitiannya adalah deskriptif, karena 

penelitian ini bertujuan yaitu untuk membuat sebuah 

deskripsi yang disajikan dengan sistematis, sesuai fakta dan 

akurat. Jenis penelitian ini sangat tepat karena peneliti akan 

mendeskripsikan data bukan untuk mengukur data yang 

diperoleh serta sesuai dengan fokus dan tujuan penelitian. 

Penelitian ini nantinya akan menghasilkan data deskriptif 

berupa kata-kata tertulis dari ucapan dan perilaku subjek 

yang diamati. Sehingga dalam pendekatan ini diarahkan 

pada individu tersebut secara utuh. Dalam penelitian 

                                                 
50

 Ratna dan Nyoman Kutha, Sastra dan Cultural Studies: Representasi 

Fiksi dan Fakta, (Yogyakarta: Pustaka Pelajar, 2010), hal. 293. 
51

 Lexy Moleong, Metode Penelitian Kualitatif, (Bandung: PT Remaja 

Rosdakarya, 2008), hal. 14. 
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kualitatif metode yang biasanya dimanfaatkan adalah 

wawancara, pengamatan, dan pemanfaatan dokumen.
52

 

B. Subjek, Objek dan Lokasi Penelitian 

1. Subjek Penelitian 

  Subjek dari penelitian ini adalah beberapa 

pemuda yang ada di Desa Selopuro Blitar dan masih aktif 

bermain Game Online : Point Blank di warnet selama 

pandemi COVID-19. 

2. Objek Penelitian 

   Objek dari penelitian ini adalah jenis perilaku 

komunikasi pemain Game Online Point Blank. Serta efek 

komunikasi yang dihasilkannya. Serta peneliti ingin 

mengetahui bagaimana perilaku komunikasi pemain 

Game Online Point Blank saat berada di warnet dan di 

rumah. 

3. Lokasi Penelitian 

  Lokasi penelitian, peneliti mengambil lokasi 

penelitian dimana pemain Game Online Point Blank 

sering bermain, yaitu di salah satu warnet di Desa 

Selopuro Blitar DELT@.NET yang berada di Jl. Raya 

Gading Kec. Selopuro, Blitar. Peneliti mengambil lokasi 

ini karena lokasinya yang mudah dijangkau dan masih 

banyaknya pemain Point Blank yang masih aktif dan 

sering bermain game ini.  

C. Jenis dan Sumber Data 

                                                 
52

 Lexy Moleong, Metode Penelitian Kualitatif, (Bandung: PT Remaja 

Rosdakarya, 2008), hal. 5. 
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1. Jenis Data 

 Peneliti akan memaparkan tentang kategori data yang 

akan diteliti dan darimana data tersebut berasal. 

a. Data Primer 

 Data primer adalah data yang menjadi fokus 

utama dalam penelitian ini. Bisa disebut juga dengan 

data yang didapat langsung dari seorang informan 

sebagai sumber data utama. Data primer penelitian ini 

adalah tentang perilaku komunikasi pemain Game 

Online Point Blank. 

b. Data Sekunder 

 Data sekunder adalah data pendukung atau data 

yang menjadi tambahan dari data primer penelitian, 

bersumber dari selain informan yaitu buku-buku serta 

kajian pustaka yang berkaitan dengan perilaku 

komunikasi dan peneliti juga mencari referensi dari 

media internet yang memiliki relasi dengan penelitian 

ini. Dalam penelitian ini data sekunder didapatkan dari 

dokumentasi peneliti di lapangan saat melakukan 

observasi di DELT@.Net. 

2. Sumber Data 

Sumber data penelitian yang ada di dalam penelitian 

ini antara lain adalah informan itu sendiri, informan 

dalam penelitian dipilih secara sengaja (purposive 

sampling). Kriteria informan yang ditentukan peneliti di 

penelitian ini adalah pemain Point Blank Indonesia. 

Selain itu juga ada sumber data kedua, yaitu buku dan 

juga jurnal, disini buku dan jurnal digunakan peneliti 

untuk memberikan materi atau bahan tambahan untuk 
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melengkapi sumber data utama yang berasal dari 

informan tersebut. 

D. Tahap-Tahap Penelitian 

 Dalam penelitian kualitatif ini perlu mengetahui tahap-

tahap yang akan dilakukan dalam proses penelitian. 

Sehingga peneliti dapat menyusun penelitian secara 

sistematis serta memperoleh hasil yang optimal. Ada 

beberapa tahap yang dilakukan dalam penelitian ini.
53

: 

1. Tahap Pra-Lapangan 

 Dalam tahapan ini peneliti memulai untuk memikirkan 

dan merencanakan penelitian yang lebih lanjut. 

a. Menyusun Rancangan Penelitian 

 Pada tahap ini peneliti memulai dengan 

membuat proposal, di dalam proposal ini peneliti 

menentukan fenomena, membuat latar belakang, 

menentukan fokus masalah, dan seterusnya, yang akan 

membahas tentang perilaku komunikasi pemain Game 

Onlie Point Blank selama pandemi COVID-19 yang 

ada di Desa Selopuro Blitar. 

b. Memilih Lapangan Penelitian 

 Lapangan penelitian yang peneliti ambil di sini 

adalah warnet yang ada di Desa Selopuro Blitar yaitu 

DELT@.Net. 

c. Mengurus Perizinan 

                                                 
53

 Lexy J. Moleong, Metode Penelitian Kualitatif, (Bandung: PT Remaja 

Rosdakarya, 1995), hal. 127. 
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 Penelitian tentang perilaku komunikasi pemain 

Game Onlie: Point Blank ini tidak memerlukan suirat 

izin tertentuk dari fakultas maupun tempat penelitian. 

Peneliti hanya perlu meminta izin secara langsung 

kepada penjaga atau pemilik dari DELT@.Net. 

d. Menjajaki dan Menilai Keadaan Lapangan 

 Peneliti perlu menjajaki atau menilai keadaan 

lapangan, karena peneliti tidak setiap hari melihat 

kegiatan yang ada di DELT@.Net, sehingga perlu 

melihat dan menilai kondisi di lokasi. 

e. Memilih dan Memanfaatkan Informan 

 Peneliti mengambil informan beberapa pemain 

Game Onlie: Point Blank, yang pastinya peneliti 

manfaatkan untuk menjelaskan secara detail mengenai 

perilaku komunikasi yang diterapkan sehari-hari saat 

berada di warnet dan di rumah. 

f. Menyiapkan Perlengkapan Penelitian 

 Pada penelitian ini peneliti hanya membutuhkan 

kamera ponsel, recorder (dari smartphone), laptop, 

kertas, bolpoin, dan alat-alat lain yang diperlukan saat 

melakukan penelitian agar memperoleh hasil yang 

maksimal. 

g. Persoalan etika Penelitian 

 Peneliti dalam meneliti perilaku komunikasi 

pemain Game Onlie Point Blank selama pandemi 

COVID-19 di Desa Selopuro Blitar ini juga 

memperhatikan etika, mulai dari bahasa yang 

digunakan dan rasa hormat kepada informan. 
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2. Tahap Pekerjaan Lapangan 

Uraian mengenai tahap pekerjaan lapangan dibagi atas 

tiga bagian, yaitu (1) Memahami latar penelitian dan 

persiapan diri, (2) Memasuki lapangan, (3) Berperan 

serta sambil mengumpulkan data.
54

 

a. Memahami Latar Penelitian dan Persiapan Diri 

 Peneliti memahami bagaimana latar penelitian 

terlebih dahulu, latar penelitian disini adalah tipe 

terbuka karena berlokasi di warnet yang merupakan 

tempat umum, selain itu peneliti juga memperhatikan 

cara berpakaian yang menyesuaikan. Juga 

membangun hubungan yang baik dengan informan. 

b. Memasuki Lapangan 

 Peneliti disini membangun hubungan yang baik 

dengan informan sehingga informan dapat 

memberikan informasi apa adanya tanpa ada batasan 

apapun. Selain itu peneliti juga mempelajari bahasa, 

tetapi dikarenakan latar belakang budaya yang sama 

yaitu Suku Jawa, maka peneliti tidak menemukan 

kesulitan. 

c. Berperan Serta Sambil Mengumpulkan Data 

 Peneliti menyusun jadwal penelitian untuk 

meneliti perilaku komunikasi pemain Game Online 

Point Blank selama pandemi COVID-19 di Desa 

Selopuro Blitar. Peneliti juga melakukan pencatatan 

semacam kata-kata kunci yang sering dikatakan 

                                                 
54

 Lexy J. Moleong, Metide Penelitian Kualitatif, (Bandung: PT Remaja 

Rosda Karya, 1995), hal. 94. 



 

    digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id   

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

63 

 

informan dan cara berkomunikasi informan sehari-hari. 

Analisis lapangan juga diperlukan yaitu mengenal 

serta mencocokkan hasil dari pra-lapangan dengan 

yang terjadi di lapangan. 

3. Analisis Data 

Pada bagian ini akan dibahas beberapa prinsip pokok, 

tetapi tidak akan dirinci bagaimana cara analisis data itu 

dilakukan karena ada bab-bab khusus yang 

mempersoalkannya. Pada bagian ini yang akan diuraikan 

adalah konsep dasar. 

Konsep Dasar Analisis Data 

Konsep dasar dalam hal ini akan mempersoalkan 

pengertian, waktu pelaksanaan, maksud, dan tujuan, serta 

kedudukan analisis data.
55

 Peneliti disini mengatur, 

mengurutkan, mengelompokkan dokumen yang 

didapatkan dari meneliti perilaku komunikasi pemain 

Game Online Point Blank selama pandemi COVID-19 di 

Desa Selopuro Blitar seperti rekaman wawancara, foto 

dokumentasi, dll. 

E. Teknik Pengumpulan Data Penelitian 

 Jika dilihat dari sumber datanya, maka pengumpulan 

data yang dapat menggunakan sumber sekunder dan primer. 

Sumber data yang langsung memberikan data kepada 

pengumpul data disebut sebagai sumber primer, dan sumber 

data yang tidak langsung memberikan data kepada 

                                                 
55

 Lexy J. Moleong, Metode Penelitian Kualitatif, (Bandung: PT Remaja 

Rosdakarya, 1995), hal. 103. 
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pengumpul data disebut sebagai sumber sekunder.
56

 Teknik 

pengumpulan data pada penelitian ini ada tiga, yaitu 

wawancara mendalam, observasi, dan dokumentasi. 

1. Wawancara Mendalam 

Wawancara merupakan percakapan yang memiliki 

maksud tertentu. Percakapan itu dilakukan oleh dua 

pihak, yaitu pewawancara (interviewer) yang 

mengajukan pertanyaan dan terwawancara (interviewee) 

yang memberikan jawaban atas pertanyaan itu.
57

 Adapun 

wawancara yang dilakukan tidak terstruktur, dimana di 

dalam metode ini memungkinkan pertanyaan 

berlangsung luwes, arah pertanyaan lebih terbuka, tetap 

fokus, sehingga diperoleh informasi yang kaya dan 

pembicaraan tidak terlalu kaku. 

Adapun dalam pengumpulan data peneliti 

melakukan wawancara dalam penelitian ini dilakukan 

peneliti kepada pemain Game Online : Point Blank di 

Desa Selopuro blitar, teman sejawatnya, dan salah satu 

anggota keluarga dari pemain Game Online : Point Blank 

itu sendiri. Wawancara dilakukan secara mendalam dan 

berfokus pada fokus penelitian. 

2. Observasi  

Observasi langsung merupakan cara pengumpulan 

data dengan cara melakukan pencatatan secara cermat 

dan sistematik. Observasi langsung dilakukan secara teliti 

dan siustematis untuk mendapatkan hasil yang bisa 

                                                 
56

 Prof. Dr. Sugiyono, Metode Penelitian Kualitatif,  (Bandung: Alfabeta, 

2018), hal. 104. 
57

 Lexy J. Moleong, Metode Penelitian Kualitatif, (Bandung: PT. 

Remaja Rosdakarya, 2012), hal. 186. 
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diandalkan dan peneliti harus mempunyai latar belakang 

dan pengetahuan yang lebih luas tentang objek penelitian, 

mempunyai dasar teori, dan sikap objektif.  

Dalam observasi ini, peneliti terlibat dengan 

kegiatan informan yang diamati saat sedang bermain 

Game Online : Point Blank di Desa Selopuro Blitar. 

Peneliti dapat memahami konteks data dalam berbagai 

situasi dengan melakukan obsevasi secara langsung. 

Untuk itu peneliti dapat melakukan pengamatan secara 

langsung dalam medapatkan bukti yang terkait dengan 

objek penelitian. 

3. Dokumentasi 

Dokumentasi adalah hasil/bukti dari proses 

pengumpulan data yang dilakukan oleh peneliti, jadi 

penelitian tersebut bisa dibuktikan keaslian dan 

kebenaran informasinya. Dalam penelitian ini ada hal 

yang didokumentasikan, mulai dari sesi wawancara 

dengan narasumber serta beberapa foto yang dapat 

melengkapi dokumentasi penelitian ini. Data ini sebagai 

penunjang data wawancara dan observasi. 

F. Teknik Validitas Data Penelitian 

1. Pemeriksaan  Sejawat Melalui Diskusi 

Teknik ini dilakukan dengan mengekspos hasil 

sementara atau hasil akhir yang diperoleh dalam bentuk 

diskusi analitik dengan rekan-rekan sejawat.
58
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 Lexy J. Moleong, Metode Penelitian Kualitatif, (Bandung: PT. 

Remaja Rosdakarya, 1995), hal. 179. 
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Peneliti melakukan diskusi tentang perilaku 

komunikasi pemain Game Online Point Blank selama 

pandemi COVID-19 di Desa Selopuro Blitar, serta 

kegiatan-kegiatan yang mereka lakukan dengan teman 

sejawat peneliti agar peneliti menjadi lebih terbuka dan 

jujur, juga bisa mendapatkan pendapat-pendapat lain 

mengenai perilaku komunikasi pemain Game Online 

Point Blank selama pandemi COVID-19 di Desa 

Selopuro Blitar. 

2. Triangulasi 

Triangulasi adalah teknik pemeriksaan keabsahan 

data dengan cara memanfaatkan sesuatu yang lain di luar 

data itu sendiri, untuk keperluan pengecekan atau sebagai 

pembandig terhadap data itu. Triangulasi juga merupakan 

suatu cara mendapatkan data yang benar-benar absah 

dengan menggunakan metode ganda, 
59

 Peneliti 

menghasilkan semua hasil penelitian dari wawancara, 

observasi, dan dokumentasi. Dengan kata lain, triangulasi 

merupakan menguji keabsahan dari hasil penelitian 

dengan peneliti, yaitu metode, teori, dan sumber data.
60

 

Peneliti melakukan pengecekan tentang hasil 

wawancara yang dilakukan peneliti dengan pemain Game 

Online : Point Blank, mulai dari perkataan di depan 

banyak orang dan saat wawancara secara probadi, 

membandingkan dengan apa yang dikatakan antar 

informan. 

                                                 
59

 Bachtiar S. Bachri, Metode Penelitian Kualitatif, (Bandung: PT. 

Remaja Rosdakarya, 1995), hal. 179. 
60

 Muhammad Sulthon Neagara, Skripsi, Implementasi perda nomor: 5 

Tahun 2014 tentang pengelolaan sampah dan kebersihan, jurusan Filsafat 

Politik Islam, UIN Sunan Ampel Surabaya, 2018, hal. 30. 
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G. Teknik Analisis Data Penelitian 

Teknik ini merupakan sebuah upaya dalam 

mengelola data, menemukan pola yang pas dalam penelitian, 

sehingga pada akhirnya bisa menemukan hal yang bisa 

disampaikan pada khalayak, alur teknik tersebut terjadi 

bersamaan, alur tersebut antara lain adalah, reduksi data, 

display data, dan penarikan data/verifikasi.
61

 

1. Reduksi Data 

Dalam reduksi data perlu adanya identifikasi satuan 

(unit), pada mulanya perlu diidentifikasikan adanya 

bagian terkecil atau satuan yang ditemukan dalam data 

memiliki makna bila dikaitkan dengan fokus dan masalah 

penelitian.
62

  

Peneliti disini mereduksi data yang awalnya umum 

menjadi hanya jenis perilaku komunikasi yang digunakan 

pemain Game Online Point Blank selama pandemi 

COVID-19 di Desa Selopuro Blitar. 

2. Display Data (Penyajian Data) 

Display data ini memperlihatkan gambaran dari hasil 

penelitian, disusun dan akhirnya ditarik kesimpulan.
63

 

Peneliti memperlihatkan hasil data yang telah 

dikumpulkan dari hasil wawancara dengan pemain Game 
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 Prof. Dr. Sugiyono, Metode Penelitian Kualitatif, (Bandung: Alfabeta, 

2018), hal. 167. 
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 Lexy J. Moleong, Metode Penelitian Kualitatif, (Bandung: PT. 

Remaja Rosdakarya, 2012), hal. 288. 
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 Prof. Dr. Sugiyono, Metode Penelitian Kualitatif, (Bandung: Alfabeta, 

2018), hal. 137. 
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Online : Point Blank, juga dokumentasi dan observasi 

dari kegiatan yang dilakukan narasumber dan peneliti. 

3.  Penarikan Data/Verifikasi (Conclution Drawing and 

Verification) 

Langkah terakhir dalam analisis data menurut Miles 

dan Huberman adalah penarikan kesimpulan atau 

verifikasi. Kesimpulan awal yang dikemukakan masih 

bersifat sementara, dan dapat berubah bila tidak 

ditemukan bukti-bukti yang kuat yang mendukung pada 

tahap pengumpulan berikutnya. Namun dapat dikatakan 

sebagai kesimpulan yang kredibel apabila kesimpulan 

yang dikemukakan pada tahap awal didukung oleh bukti-

bukti yang valid dan konsisten saat peneliti kembali ke 

lapangan mengumpulkan data. Penarikan data/verifikasi 

ini berisi tentang hasil kesimpulan dari reduksi data dan 

display data, peneliti mencari arti dari data-data yang 

sudah dikumpulkan lalu menyimpulkannya.
64

 

Peneliti akhirnya menyimpulkan data hasil 

wawancara dengan narasumber yaitu pemain Game 

Online : Point blank yang telah direduksi dan dipaparkan 

sebelumnya, didukung dengan dokumentasi kegiatan. 
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 Ibid, hal. 141. 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

A. Gambaran Umum Subjek Penelitian 

1. Subjek Penelitian 

Dalam penelitian ini, subjek yang dituju merupakan 

orang-orang yang terlibat langsung dalam penelitian 

dengan memperhatikan kriteria yang telah ditentukan 

oleh peneliti. Subjek penelitian dalam penelitian ini 

memiliki kriteria sebagai berikut : 

1) Sudah bermain Point Blank selama ±5 tahun. 

2) Menghabiskan waktu setidaknya 8 hingga 12 jam 

dalam seminggu untuk bermain Point Blank di 

warnet DELT@.Net. 

Dalam penelitian ini yang bertindak sebagai informan 

adalah pemain Game Online : Point Blank Indonesia 

yang ada di warnet DELT@.Net dan telah memenuhi 

kriteria sebagaimana yang telah disebutkan diatas. 

Penelitian ini membahas tentang bagaimana perilaku 

komunikasi pemain Game Online Point Blank Indonesia. 

Dalam penelitian ini terdapat beberapa informan dari 

pemain Game Online Point Blank Indonesia. Alasan 

peneliti memilih informan tersebut, karena informan 

yang dipilih telah memenuhi syarat berdasarkan kriteria 

yang peneliti butuhkan untuk bisa membantu 

memberikan data-data yang dibutuhkan peneliti dalam 

penelitian ini dan sebagai sumber informasi yang dapat 

digali untuk menyampaikan fakta-fakta yang ada di 

lokasi penelitian. Informan tersebut adalah sebagai 

berikut: 
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1) Profil Informan pertama 

Nama   : Ahmad Aldiyanto 

Jenis Kelamin : Laki-Laki 

Umur   : 17 Tahun 

Tempat Tanggal Lahir : Wonogiri, 31 Mei 2004 

Pekerjaan   : Pelajar 

 

2) Profil informan kedua 

Nama   : Sudrajat 

Jenis Kelamin : Laki-Laki 

Umur   : 22 Tahun 

Tempat Tanggal Lahir : Palembang, 17 Juli 1999 

Pekerjaan   : Buruh PT 

 

3) Profil informan ketiga 

Nama   : M. Zulfakor Jaelani 

Jenis Kelamin : Laki-Laki 

Umur   : 23 Tahun 

Tempat Tanggal Lahir : Palembang, 9 November 1998 

Pekerjaan   : Swasta 
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4) Profil informan keempat 

Nama   : Arif Abdul Aziz 

Jenis Kelamin : Laki-Laki 

Umur   : 22 Tahun 

Tempat Tanggal Lahir : Batang, 15 Maret 1999 

Pekerjaan   : Karyawan Swasta 

 

5) Profil informan kelima 

Nama   : Ferick Afryo 

Jenis Kelamin : Buruh 

Umur   : 23 Tahun 

Tempat Tanggal Lahir : Klaten, 29 Juni 1998 

Pekerjaan   : Buruh 

 

6)  Profil informan keenam 

Nama   : Septian Ade Putranto 

Jenis Kelamin : Laki-Laki 

Umur   : 19 Tahun 

Tempat Tanggal Lahir : Serang, 8 September 2002 
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Pekerjaan   : Belum bekerja 

 

7)  Profil informan ketujuh 

Nama   : Febri Eko Ariyanto 

Jenis Kelamin : Laki-Laki 

Umur   : 22 

Tempat Tanggal Lahir : Klaten, 10 Februari 1999 

Pekerjaan   : Freelance 

 

8) Profil informan kedelapan 

Nama   : Muhammad Mahfud Muzakky 

Jenis Kelamin : Laki-Laki 

Umur   : 18 Tahun 

Tempat Tanggal Lahir : Blitar, 20 Oktober 2003 

Pekerjaan   : Santri 

 

9) Profil informan kesembilan 

Nama   : Arif Rahman Putera 

Jenis Kelamin : Laki-Laki 

Umur   : 21 
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Tempat Tanggal Lahir : Banyuwangi, 12 Desember  

1999 

Pekerjaan   : Freelance 

 

10) Profil informan kesepuluh 

Nama   : Muhammad Hermanizah 

Jenis Kelamin : Laki-Laki 

Umur   : 21 

Tempat Tanggal Lahir : Blitar, 03 Oktober 1999 

Pekerjaan   : Belum bekerja 

 

11)  Profil informan kesebelas 

Nama   : Afif Alauddin Zein 

Jenis Kelamin : Laki-Laki 

Umur   : 23 

Tempat Tanggal Lahir : Jember, 14 Maret 1998 

Pekerjaan   : Swasta 

2. Lokasi Penelitian 

Desa Selopuro merupakan salah satu desa dari 8 

Desa/Kelurahan dibawah wilayah administrasi 

Kecamatan Selopuro Kabupaten Blitar. Desa ini memiliki 
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luas wilayah 12.924,98 Ha dengan prosentase tanah 

sawah 261.00 Ha serta tanah kering 12.443,23 Ha dan 

tanah hutan seluas 90.00 Ha. Letak dari kecamatan yang 

menaungi desa yang masuk kedalam wilayah Kabupaten 

Blitar bagian utara ini terletak di utara Sungai Brantas. 

Selain itu berjarak sekitar 20km arah Tenggara kota 

Blitar. Kecamatan Selopuro ini masuk kedalam 

kecamatan yang baru terbentuk, yaitu pada tahun 2000, 

yang merupakan pemekaran wilayah kecamatan Wlingi. 

Masing-masing terdiri dari 7 desa dari Kecamatan Wlingi 

ditambah 1 desa dari Kecamatan Talun, yaitu Desa 

Mronjo. Adapun batas-batas dari Desa Selopuro adalah 

sebagai berikut: 

1. Batas Barat  : -Desa Mandesan 

2. Batas Utara  : -Desa Ploso 

3. Batas Timur : -Desa Ploso 

4. Batas Selatan: -Sungai Brantas 

 
Gambar 1.2 



 

    digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id   

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

75 

 

Peta Kecamatan Selopuro 

Luas wilayah Kecamatan Selopuro mencapai 39.29 

km
2 

dan terbagi menjadi 8 desa yang semuanya berstatus 

desa. Desa Ploso menjadi desa terluas dengan 7,76 km
2
 

atau 19.75 persen dari luas keseluruhan Kecamatan 

Selopuro dan desa tersempit di Kecamatan Selopuro 

adalah Desa Jatitengah dengan luas wilayah hanya 2,38 

km
2
 atau hanya sekitar 6,06 persen. Desa-desa yang 

masuk wilayah Kecamatan Selopuro memiliki jarak yang 

relatif tidak terlalu jauh. Namun apabila dilihat dari jarak 

ke ibukota kecamatan, maka desa yang mempunyai jarak 

terjauh di Kecamatan Selopuro jatuh kepada Desa Popoh. 

Dari 8 desa di Kecamatan Selopuro tersebut, pada tahun 

2016 terbagi menjadi 26 dusun/lingkungan, 68 Rukun 

Warga (RW) dan 249 Rukun Tetangga (RT) serta per 

tahun 2018 ini didiami rumah tangga sebanyak 16061 

Rumahtangga/Kepala Keluarga. 

Uraian Penjelasan 

1. Luas wilayah  

    kecamatan 

39,9 km
2
 

2. Terdiri atas 8 Desa/Kelurahan 

3. Jumlah Penduduk 47885 Jiwa 

4. Kepadatan Penduduk 1218 Jiwa 

5. Jumlah Rumahtangga 16061 Rumahtangga 

6. Tinggi Ibukota  

    Kecamatan 

192 m dari Permukaan 

Air Laut 

- Sebelah Utara Kec. Doko, Wlingi, 

Talun Kab. Blitar 

- Sebelah Timur Kec. Kesamben 

Kab.Blitar 

- Sebelah Selatan Kec. Sutojayan, 

Binangun Kab. Blitar 
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- Sebelah Barat Kec. Talun dan 

Sutojayan Kab. Blitar 

Tabel 1.1 

Letak Geografis 2018 

Menurut hasil Proyeksi SP’2010 Kecamatan Selopuro 

pada Tahun 2018 tercatat memiliki penduduk sebanyak 

47.885 jiwa. Dari jumlah itu, kesemuanya berstatus 

warga negara Indonesia. 

 Desa Selopuro termasuk kedalam desa yang memiliki 

penduduk sebesar ± 4 ribu jiwa selain Desa Mronjo, 

Mandesan, Ploso, Jambewangi, Popoh dan Tegalrejo. 

Mata pencaharian sebagai karyawan 

pemerintahan/ABRI, karyawan swasta, pensiunan, 

industri/kerajinan, perdagangan, pertukangan, petani, 

buruh tani, peternakan, perikanan dan jasa 

kemasyarakatan/perorangan merupakan mata 

pencaharian utama/pokok dari rumahtangga yang ada di 

Kecamatan Selopuro dari tahun 2018 dirinci per desa. 

Mayoritas penduduk Desa Selopuro berprofesi sebagai 

petani, kemudian disusul pedagang dan karyawan. Desa 

Selopuro juga terdapat beberapa industri didalamnya 

pertahun 2018 ada setidaknya 2 industri kerupuk dan 

pandai besi yang masih berjalan. 

Selain industri, Desa Selopuro juga memiliki 

penyediaan jasa-jasa persewaan seperti persewaan 

pengeras suara/tape recorder, terop, meja/kursi, 

gerabah/piring/gelas serta persewaan komputer 

(warnet).
65

 

                                                 
65

 BPS Kabupaten Blitar, Kecamatan Selopuro Dalam Angka 2019, 

(Blitar : BPS Kabupaten Blitar), hal. 38 & 45. 
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Seperti yang ada di warnet DELT@.Net dengan  

penanggungjawab Miftahul Munif. Miftahul Munif 

adalah salah satu penyedia jasa persewaan komputer satu 

satunya yang ada di Desa Selopuro tepatnya berada di Jl. 

Raya Gading Kec. Selopuro, Blitar. 

3. Gambaran Umum Point Blank 

Point Blank Indonesia merupakan sebuah permainan 

komputer ber-genre FPS (First Person Shooter) yang 

permainannya dimainkan secara online. Zepetto adalah 

perusahaan yang berasal dari negara Korea Selatan yang 

mempublikasikan dan mengembangkan permainan ini. 

Selain di Korea Selatan, permainan ini mempunyai server 

tersendiri di beberapa negara, seperti Thailand, Rusia, 

Brasil, Turki, Amerika Serikat, Indonesia, dan Peru. Di 

Indonesia sendiri permainan ini sekarang telah dikelola 

oleh Zepetto.  

Point Blank berlatar belakang sebuah perseteruan 

antara kelompok militan bersenjata yang di dalamnya 

disebut Free Rebels (Terrorist) dengan Counter Terrorist 

Force (CT-Force) 

B. Penyajian Data 

 Tahap ini merupakan tahapan yang paling penting 

dalam penelitian ini adalah tahap penyajian data, tahap ini 

dilakukan setelah tahap pra-lapangan dan tahap lapangan 

selesai. Setelah itu data yang sudah didapatkan di lapangan 

disusun, diolah dan kemudian ditarik dalam bentuk 

pernyataan atau kesimpulan yang bersifat umum. Oleh 

karena itu, peneliti harus memahami berbagai hal yang 

berkaitan dengan pengumpulan data, terutama dari aspek 

pendekatan dan jenis penelitian yang dilakukan. 
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 Dalam penelitian ini, pengumpulan data dilakukan di 

tempat dimana pemain Point Blank sering bermain. Peneliti 

mendapatkan data dari wawancara langsung dengan pemain 

Point Blank yang berada di lokasi yaitu di warnet 

DELT@.Net. 

 Berdasarkan rumusan masalah yang diangkat peneliti 

mengenai bagaimana perilaku komunikasi pemain Point 

Blank ketika berada di warnet serta bagaimana perilaku 

komunikasi pemain Point Blank ketika berada di rumah, 

maka peneliti menggali data sesuai instrument penelitian 

yaitu informasi mengenai perilaku komunikasi pemain Point 

Blank di Desa Selopuro. Peneliti mendeskripsikan data hasil 

penelitian sesuai urutan panduan wawancara agar tersusun 

secara runtut. Adapun deskripsi tersebut adalah sebagai 

berikut: 

1. Perilaku Komunikasi Pemain Point Blank Saat di 

Warnet 

Secara definitif, Skinner merumuskan perilaku sebagai 

respon atau reaksi seseorang terhadap stimulus (rangsangan 

dari luar)
66

. Perilaku komunikasi sebenarnya memiliki 

makna yang lebih luas dari ini. 

Namun, dalam hal ini perilaku komunikasi yang 

peneliti maksud adalah semua bentuk komunikasi yang 

digunakan pemain Point Blank yang ada di Selopuro selama 

berada di warnet baik komunikasi verbal maupun non-

verbal.  

Berdasarkan observasi peneliti ketika berada di warnet, 

peneliti menemukan beberapa temuan-temuan yang menurut 

                                                 
66

 B.F. Skinner, Science and Human Behavior (New York : Free 

Press,1953), hal. 65. 
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peneliti sangat menarik untuk diteliti. Temuan-temuan 

tersebut antara lain: 

a. Perilaku Komunikasi Verbal 

Komunikasi verbal merupakan bentuk komunikasi 

yang penggunaannya menggunakan kata-kata baik lisan 

maupun tulisan. Bahasa adalah bagian terpenting dalam 

komunikasi. Jallaluddin Rakhmat mendefinisikan bahasa 

secara fungsional dan formal. Secara fungsional bahasa 

diartikan sebagai alat yang digunakan untuk 

mengungkapkan gagasan dalam suatu masyarakat. 

Karena menurutnya bahasa hanya dapat dipahami apabila 

ada kesepakatan diantara anggota-anggota kelompok 

sosial untuk menggunakannya. Secara formal bahasa 

diartikan sebagai semua kalimat yang terbayangkan yang 

dapat dibuat menurut peraturan tata bahasa.
67

 

Komunikasi verbal yang dimaksud dalam hal ini adalah 

lisan. Perilaku komunikasi verbal dapat diamati dari 

bahasa yang digunakan pemain Game Online Point Blank 

DELT@.NET. seperti yang dikatakan informan Ferick 

yang mengaku sudah bermain Point Blank sejak 2010. 

“Aku, lek misuh iku gara-gara onok beberapa 

alasan. Biasane iku gawe sekedar fun bareng 

cah-cah karo lek pas ketemu player sing nggawe 

program ilegal (ngecheat). Paling sering sih aku 

nyebut asu, hahaha, Soale koncoku biasae 

nyeluk aku ngunu juga mas”.
 68

 

                                                 
67

 Dasrun Hidayat, Komunikasi Antarpribadi dan Medianya Fakta 

Penelitian Fenomenologi Orang Tua Karir dan Anak Remaja, (Yogyakarta: 

Graha Ilmu, 2012), hal. 10. 
68

 Wawancara dengan Ferick. 22 September 2021. 
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“Aku, kalau mengumpat itu gara-gara ada 

beberapa alasan. Biasanya itu untuk sekedar fun 

bareng teman-teman sama kalau pas ketemu 

player yang menggunakan program ilegal. 

Paling sering sih aku nyebut asu, hahaha. 

Soalnya temenku biasanya manggil aku gitu 

juga mas”. 

Informan Ferick juga menerangkan bahwa ia sering 

menggunakan kata-kata umpatan “asu” yang 

dimaksudkan kepada teman-temannya serta lawannya 

untuk mendapatkan rasa puas dari kekesalannya.  

Kata “asu” sendiri memiliki arti “anjing” yang diambil 

dari Bahasa Jawa. 

Begitupun dengan informan Arif yang memiliki pendapat 

yang sama dengan pernyataan informan Ferick 

sebelumnya. 

“Lek misuh iku aku pernah mas, sering malahan. 

Soal e piye ya, lek gak misuhi konco iku rasane kurang 

mas”.
69

 

“Kalau mengumpat itu saya pernah mas, malahan 

sering. Soalnya gimana ya, kalau gak mengumpat ke 

temen itu rasanya kurang mas”. 

Sementara dari pengamatan peneliti, penggunaan bahasa 

kotor atau umpatan yang digunakan informan Ferick dan 

Arif memang ditujukan untuk teman-temannya yang mati 

terlebih dahulu dalam permainan atau mereka biasa 

menyebutnya noob. Istilah noob atau lemah merupakan 

istilah yang banyak digunakan oleh banyak pemain game 

untuk seseorang yang kurang pandai dalam permainan 

                                                 
69

 Wawancara dengan Zulfakor. 22 September 2021 
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seperti yang diungkapkan oleh informan kesembilan 

Putera. 

“Bicara kotor itu pernah, tapi gak sering. Goro-

goro musuhe enek sing ngecheat lek gak ngunu bolone 

enek sing noob”.
70

 

“Bicara kotor itu pernah, tapi ga sering. Gara-gara 

musuhnya ada yang ngecheat kalo engga gitu 

temannya ada yang noob” 

Penggunaan umpatan juga terkadang diucapkan oleh 

pemain Point Blank pada saat mereka bertemu dengan 

pemain lain yang menggunakan program ilegal (cheater). 

Seperti yang diucapkan oleh informan Septian. 

“Aku selama bermain Point Blank ini 

mengumpatnya pas ketemu sama cheater aja. 

Yaa karena banyaknya cheater yang sangat 

meresahkan ini bikin aku sama teman setimku 

kalah. Kalo si cheater ini satu tim sama aku juga 

meskipun menang kan kita ga dibagiin kill (skor 

membunuh)”.
71

 

Pernyataan ini diperkuat dengan hasil observasi peneliti 

terhadap informan, yaitu subjek mengumpat dengan nada 

yang agak keras ketika bertemu cheater di dalam game. 

Saat diwawancarai mengenai jenis umpatan yang 

digunakan, informan Septian menyebutkan bahwa ia 

lebih sering menggunakan kata umpatan “anjing” 

“Aku lebih sering pake anjing sih. Ya gimana ya, 

sama-sama ngeselinnya soalnya”. 

                                                 
70

 Wawancara dengan Putera. 23 September 2021. 
71

 Wawancara dengan Septian. 22 September 2021. 
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Berbeda dengan informan Ferick, Putera dan Arif, 

informan Hermanizah tidak pernah menggunakan 

umpatan-umpatan saat bermain Point Blank.  

“Saya kalo bermain itu gasuka mengumpat mas, 

selalu bermain positif, soalnya orang tua saya juga 

selalu mengajarkan saya buat terus positif”
72

 

Pernyataan dari informan Hermanizah juga memiliki 

kesamaan dengan informan Aldi bahwa ia tidak pernah 

menggunakan kata-kata umpatan. 

“Aku lek misuh iku kayae gatau deh mas, soale 

gaonok sing micu aku misuh, jadi ya main kaya biasa 

ae. Main santuy ae”.
73

 

“Aku kalau mengumpat itu sepertinya gapernah 

deh mas, soalnya gaada yang memicu aku mengumpat, 

jadi ya main seperti biasa aja. Main santai aja” 

 

Aldi mengungkapkan bahwa seorang pemain tidak akan 

mengatakan kata-kata kotor/mengumpat apabila tidak ada 

pemicunya. 

Dari data-data yang di yang diungkap informan -

informan di atas memang benar adanya. Dalam proses 

observasi, peneliti juga mengamati pemain Point Blank 

saat sedang memainkan Point Blank. Peneliti juga 

melihat serta mendapati bahwa ada beberapa pemain lain 

yang berteriak sambil mengumpat kata “Jancok” karena 

masalah sinyal. 

Jancok merupakan umpatan kata kasar yang diambil 

dari Bahasa Jawa yang pengartiannya bukan hanya 

                                                 
72

 Wawancara dengan Hermanizah. 23 September 2021. 
73

 Wawancara dengan Ahmad. 22 September 2021. 
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digunakan sebagai media untuk meluapkan rasa 

kekesalan, melainkan juga untuk mengungkapkan 

perasaan yang lain seperti suatu keakraban, sebuah 

sapaan untuk teman dekat, ekspresi bahagia, terkejut, 

maupun sebuah sindiran. Umpatan-umpatan tersebut 

menjadi umum diucapkan karena beberapa informan 

merasa terpancing untuk ikut-ikutan lingkungan yang 

sering dikunjunginya.
74

 

Sesuai dengan pernyataan narasumber mengenai 

penggunaan bahasa secara verbal dapat diketahui bahwa 

gaya bahasa yang digunakan oleh pemain Game Online : 

Point Blank di warnet DELT@.NET mayoritas menjadi 

lebih agresif. Menjadi lebih agresif dalam hal ini adalah 

pemain Point Blank lebih berani untuk berbicara 

semaunya, bahkan untuk mengumpat tanpa adanya rasa 

bersalah. Sebagian ada juga yang gaya bahasanya sama 

seperti ketika berada di rumah, yaitu tetap sopan. 

b. Komunikasi  Non-Verbal 

Komunikasi Non-verbal merupakan bentuk 

komunikasi yang penggunaannya tidak menggunakan 

kata-kata baik lisan maupun tulisan. Komunikasi non-

verbal dapat berupa lambang seperti gerakan tangan, 

warna, ekspresi wajah, dan lain-lain. Komunikasi non-

verbal dalam hal ini adalah gerakan tangan serta ekspresi. 

Perilaku komunikasi non-verbal dapat diamati dari 

perilaku yang digunakan pemain game online Point 

                                                 
74

 M. Ifani Andrik, Skripsi, Kandungan Kata Umpatan Kasar Bahasa 

Jawa Dalam Film (Analisis Isi Pada Film “Tendangan Dari Langit” karya 

Hanung Bramantyo)”, (Malang: Universitas Muhammadiyah Malang, 

2016), hal. 2 
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Blank di DELT@.NET. Seperti yang dikatakan informan 

Putera. 

“Lek pas kalah mari match ngono biasae mukul 

mejo mas, kadang kursi, kadang yo tembok” 

“Kalo saat kalah dari match itu biasanya mukul 

meja mas, kadang kursi, kadang juga tembok” 

Putera menjelaskan alasan ia memukul benda-benda di 

sekitarnya adalah untuk sebagai media pelampiasan 

amarah / kekesalannya. Pernyataan ini sama seperti yang 

informan Zulfakor sebutkan. 

“Aku terkadang suka memukul meja sih, tapi 

mukulnya itu ga terlalu keras cuman kaya nggeggam 

tangan doang” 

Sedangkan informan Hermanizah saat diwawancarai ia 

menyebutkan bahwa hanya menggenggam tangannya 

saat sedang kesal serta menghela nafas untuk 

mendapatkan rasa lega. 

“Aku kan lek main santuy mas, dadi lek kesel 

ngunu palingan mek gur nggenggam tanganku dewe 

karo menghela napas. Ga sampe mukul-mukul mejo 

ngunu”. 

“Aku kalo main santai mas, jadi kalo kesal gitu 

palingan cuma genggam tanganku sendiri sambil 

menghela napas. Ga sampe memukul-mukul meja 

gitu”. 

Gerakan-gerakan non-verbal seperti memukul meja, 

kursi, serta tembok dan ekspresi mengernyitkan alis 

merupakan bukan hal yang baru lagi di dalam lingkungan 

warnet sehingga hal ini membuat pemain Point Blank 

yang peneliti wawancarai menjadikan hal tersebut 
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sebagai hal yang umum dan biasa terjadi di lingkungan 

warnet. Pernyataan ini didukung oleh hasil observasi 

yang telah peneliti lakukan yaitu, subjek melampiaskan 

emosinya kepada benda-benda disekitarnya. 

c. Perbedaan Durasi Permainan 

Sebuah game baik game online maupun game offline 

tentunya memiliki sisi baik dan sisi buruk atau dampak 

baik serta dampak buruk yang dimiliki dari setiap 

penggunaannya. Salah satu dampak buruknya adalah 

kecanduan bermain yang terus menerus. 

Dalam hal ini Game Online : Point Blank indonesia 

memiliki banyak pemain di Indonesia yang memiliki 

banyak perbedaan durasi permainan di setiap pemainnya 

Berdasarkan sebuah penelitian mengenai kecanduan 

Game Online oleh WHO (World Health Organization) 

mendefinisikan kecanduan game online sebagai 

gangguan mental yang dimasukkan ke dalam 

International Classification of Diseases (ICD-11). Hal ini 

ditandai dengan gangguan kontrol atas game dengan 

menjadikan game sebagai prioritas dibandingkan dengan 

kegiatan yang lain. Perilaku tersebut terus dilanjutkan 

meskipun telah memberikan konsekuensi negatif pada 

dirinya. Sebuah studi lain juga menunjukkan bahwa 

kecanduan game online lebih sering terjadi pada remaja. 

Kecanduan game yang dialami remaja akan sangat 

banyak mengurangi waktunya. Seorang remaja  dapat 

menghabiskan waktu saat bermain game lebih dari dua 

jam/hari, atau lebih dari 14 jam/minggu, bahkan 55 jam 
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dalam seminggu atau rata-rata 20-25 jam dalam 

seminggu.
75

 

Informan Ahmad dan Sudrajat menyebutkan bahwa ia 

memiliki banyak perbedaan waktu dalam bermainnya 

karena harus mengikuti jam buka dan tutup warnet. 

“Dulu sebelum pandemi Covid-19 ini ada aku 

biasanya main 3-5 jam perhari. Tapi pas ada 

pandemi ini jadi maksimal 3 jam. Karena ngikutin 

jam buka sama tutup nya warnet”
76

 

 

“Banyak sih perbedaan jam bermainnya, dari 

dulu yang biasa main 5 jam sekarang baru dapat 3 

jam aja warnetnya udah tutup. Karena udah harus 

tutup jam 9 malam”
77

 

Perbedaan durasi bermain paling besar dialami oleh 

informan Afif. Ia mengaku harus rela bermain Point 

Blank dua bulan sekali di warnet karena mulai sibuk 

dengan pekerjaannya serta jarak warnet dari rumahnya 

yang terbilang cukup jauh karena warnet yang ada di 

sekitar rumahnya sudah tutup semua 

“Aku ke warnet sekarang cuma bisa dua bulan 

sekali. Sibuk sama kerjaan soalnya. Sama kan 

warnetnya ini jauh dari rumah, trus warnet di 

deket-deket rumahku juga udah tutup semua”.
78

 

                                                 
75

 Eryzal Novrialdy, “Kecanduan Game Online pada Remaja: Dampak 

dan Pencegahannya”, jurnal Buletin Psikologi, Vol. 27, No. 2, 2019, hlm. 

150 . 
76

 Wawancara dengan Ahmad. 22 September 2021. 
77

 Wawancara dengan Sudrajat. 22 September 2021. 
78

 Wawancara dengan Afif. 26 September 2021. 
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Perbedaan durasi bermain memang secara terpaksa 

narasumber ambil karena harus mengikuti jam buka dan 

tutup warnet. Hal ini ditujukan untuk mencegah 

penularan virus Covid-19 yang bisa menular ke siapapun 

tanpa pandang bulu. Seperti yang informan Ferick 

sebutkan. 

“Perbedaannya sih beda banget apalagi selama 

pandemi kapasitas warnetnya dikurangi, sebelum 

pandemi waktu bisa terasa cepet gara-gara gaada 

batasan buat ngumpul sama main bareng kawan-

kawan”.
79

 

“Kalo sekarang sih paling pergi ke warnet cuman 

seminggu sekali, itupun palingan juga main 2-4 jam 

udah, abis itu balik lagi”
80

 

Informan Septian juga menjelaskan bahwa ia bermain ke 

warnet hanya untuk melepas kejenuhan selama berada di 

rumah, ia lebih memilih pergi ke warnet daripada ke 

tempat-tempat yang ramai. 

Berbeda dengan informan-informan sebelumnya, 

informan Arif menyebutkan bahwa ia tidak memiliki 

perbedaan dalam durasi bermainnya dari sebelum hingga 

sesudah adanya pandemi Covid-19 ini muncul. Seperti 

yang ia sebutkan 

“perbedaannya sih gaada ya. Sama aja, aku sehari 

bisa 5-8 jam kecuali pas kerja”.
81

 

                                                 
79

 Wawancara dengan Ferick. 22 September 2021. 
80

 Wawancara dengan Septian. 22 September 2021. 
81

 Wawancara dengan Arif. 22 September 2021. 
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Tidak adanya perbedaan durasi bermain juga dialami 

oleh informan Zakky. Ia menyebutkan alasan bahwa 

hanya bisa pergi ke warnet selama seminggu sekali 

karena harus fokus dengan kegiatannya sebagai santri. 

“Selama ini sih gaada perbedaan, soalnya cuman 

bisa ke warnet seminggu sekali pas pondok libur ae”
82

 

Menurut peneliti kebijakan untuk mengubah jam buka 

dan tutup warnet serta perbedaan durasi memang harus 

diambil pemain Point Blank yang ada di Desa Selopuro. 

Hal ini dilakukan demi kepentingan bersama yaitu untuk 

mencegah angka penularan Covid-19 yang ada di 

Selopuro. Jadi ketika warnet tutup lebih awal, maka mau 

tidak mau mereka semua yang bermain di warnet harus 

pulang ke rumahnya masing-masing. 

2. Perilaku Komunikasi Pemain Point Blank Saat di 

Rumah 

Pandemi COVID-19 memaksa banyak golongan 

masyarakat untuk tetap berada di rumah. Hal ini 

dikarenakan adanya kebijakan pemerintah mengenai 

Pembatasan Sosial Skala Besar (PSBB) untuk beberapa 

wilayah guna mengurangi potensi penularan COVID-19. 

Karena pada dasarnya manusia sebagai makhluk sosial yang 

dalam kehidupannya harus selalu berkomunikasi. Maka 

dengan adanya kebijakan PSBB ini membuat banyak 

masyarakat lebih meminimalisir untuk berkomunikasi 

secara langsung dengan orang lain dan lebih sering 

berkomunikasi dengan orang-orang yang satu rumah 

dengannya.  

                                                 
82

 Wawancara dengan Zakky. 22 September 2021. 
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Dalam hal ini, perilaku komunikasi yang peneliti 

maksud adalah segala bentuk komunikasi yang digunakan 

pemain Point Blank yang ada di Desa Selopuro selama 

berada di rumahnya baik komunikasi verbal maupun non-

verbal. 

Berdasarkan data peneliti saat mewawancarai pemain 

Point Blank yang ada di Desa Selopuro Blitar. Peneliti 

menemukan beberapa temuan-temuan yang menurut peneliti 

sangat menarik untuk diteliti. Temuan-temuan tersebut 

antara lain: 

a. Perilaku Komunikasi Verbal 

Perilaku komunikasi verbal para pemain game 

online point blank dapat diamati dari bahasa yang 

digunakannya selama dirumah. Seperti yang dikatakan 

informan Febri ketika peneliti menanyakan mengenai 

perbedaan komunikasinya saat berada di warnet dan di  

rumah. 

“Ada, karena berada di rumah ya kalo ngomong 

harus halus, karena ada orang tua. Karena disuruh 

untuk menjaga jarak ya jadi orang kalo berkomunikasi 

memakai platform digital.”
83

 

Informan Febri menyebutkan bahwa adanya perbedaan 

penggunaan gaya bahasa ketika berada di rumah dan di 

warnet. Saat berada di rumah ia menggunakan bahasa 

yang lebih halus saat berada di rumah dikarenakan ia 

sedang berada dekat dengan orang tuanya yang 

membuat informan merasa tidak enak saat berbicara 

kotor di rumah. Ia juga menyebutkan bahwa selama 

pandemi Covid-19 berlangsung ia merasa adanya 

                                                 
83

 Wawancara dengan Febri. 22 September 2021. 
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perbedaan dalam komunikasinya. Hal ini diperkuat 

dengan informasi yang Ferick yaitu sebagai teman baik 

Febri berikan. 

“iyo orange lek pas di rumah bicaranya halus 

soalnya ada orang tuanya dirumah”
84

 

Sama seperti Febri informan Ahmad juga 

menyebutkan bahwa ia juga memiliki perbedaan dalam 

gaya bahasa yang digunakannya saat berada di warnet 

dan di rumah. 

“Selama di rumah iku bahasaku lebih kalem 

mas. Karena lingkunganku juga baik-baik. 

Soalnya harus berada di rumah terus. Jadi pas 

keluar rumah itu komunikasinya kebawa kaya 

komunikasi pas di rumah gitu”.
85

 

Ahmad menerangkan bahwa selama di rumah ia 

menjadi lebih kalem daripada saat ia berada di warnet. 

Hal ini dikarenakan ia sedang berada di dalam 

lingkungan yang baik sehingga membuat ia merasa 

tidak nyaman untuk mengeluarkan kata-kata kotor. Saat 

peneliti wawancarai mengenai perbedaan gaya bahasa 

ketika berada di rumah selama pandemi Covid-19 

berlangsung ia menyebutkan bahwa terdapat perbedaan 

di dalamnya.  

Informan Afif juga menyebutkan bahwa ia 

memiliki perbedaan yang mencolok dalam dalam tata 

bahasanya. 

                                                 
84

 Wawancara dengan Ferick. 11 Desember 2021. 
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 Wawancara dengan Ahmad. 22 September 2021. 
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“Berbeda sekali, kalo di rumah itu bahasaku lebih 

halus beda sama pas di warnet”
86

 

Afif menjelaskan bahwa perbedaan seperti ini adalah 

hal yang wajar dalam lingkungannya karena ia merasa 

harus lebih sopan ketika berkomunikasi dengan orang-

orang di sekitar rumahnya. Pernyataan Afif ini memiliki 

kesamaan dengan pernyataan yang informan Septian 

sebutkan 

“Pas di rumah sih lebih ke kalem, halus”
87

 

Septian menerangkan bahwa lingkungan saat berada di 

warnet dan di rumah adalah lingkungan yang berbeda. 

Ketika berada di warnet ia mengaku lebih bisa leluasa 

saat berbicara dengan teman-temannya, berbeda dengan 

lingkungan rumah nya yang memaksa ia menjadi lebih 

kalem dan halus karena dekat dengan orang tua nya. 

Gaya bahasa yang lebih kalem dan halus ketika 

berada di rumah juga dialami oleh informan Ferick 

“Lebih kalem lek ndek omah, lek ndek warnet 

enek konco ngobrol malah toxic”  

“Lebih kalem kalo di rumah, kalo di warnet ada 

temen ngobrol malah toxic”.
88

 

Ferick menjelaskan bahwa gaya bahasa yang kasar 

digunakannya adalah untuk mempererat tali 

pertemanannya. Menurutnya dengan menggunakan 

gaya bahasa yang kasar ia lebih dapat merasa terbuka 

dengan teman-temannya. Pernyataan yang disebutkan 
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Ferick ini dapat dikonfirmasi kebenarannya ketika 

peneliti menanyakan langsung kepada Febri yaitu teman 

Ferick yang hampir setiap hari bermain ke rumahnya. 

“Ferick memang ngunu mas lek ndek omah. 

Kalem, karo bapak ibuk e boso, tapi lek pas neng 

warnet toxic”
89

 

Toxic merupakan istilah yang biasa digunakan pemain 

Game Online untuk orang-orang yang terlalu sering 

menggunakan kata-kata kotor atau umpatan. Istilah ini 

hanya berlaku untuk seseorang yang menggunakan 

umpatan-umpatan disetiap perkataannya. Jika seseorang 

sering menggunakan umpatan-umpatan namun tidak di 

setiap perkataannya, maka orang tersebut tidak bisa 

dikatakan sebagai toxic. 

Zulfakor seorang pemuda berusia 23 tahun yang 

mengaku sudah mengenal Point blank selama 12 tahun 

mengungkapkan bahwa ia merasa memiliki perbedaan 

dalam gaya bahasanya selama berada di rumah. 

“Ya pastinya kalo di rumah lebih kalem, halus 

beda sama ketika di warnet”
90

 

Selain informan diatas yang memiliki perbedaan 

dalam komunikasinya selama berada di warnet dan di 

rumah serta perbedaan gaya bahasa ketika berada di 

rumah selama pandemi Covid-19 berlangsung, ada 

beberapa informan yang menyebutkan bahwa ia tidak 

memiliki perbedaan gaya bahasa baik ketika berada di 

warnet maupun di rumah. Seperti yang informan 

Sudrajat sebutkan. 

                                                 
89

 Wawancara dengan Febri, 11 Desember 2021. 
90

 Wawancara dengan Zulfakor. 22 September 2021. 
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“kalo di rumah itu kalem mas, sama aja sih kaya 

pas di warnet. Selama di rumah aku ga pernah sampe 

ngumpat-ngumpat gitu sih, cuman pas keceplosan aja 

hehehe”
91

 

Sudrajat juga mengaku bahwa saat berada di rumah 

ia hampir tidak pernah berkata kotor. Sama seperti 

Sudrajat, Putera menyebutkan bahwa ia merasa hampir 

tidak ada perbedaan dalam gaya bahasanya saat berada 

di rumah  dan di warnet. 

“Kalau di rumah biasa aja. Tapi kalau di warnet 

beda dikit lah mas, bedanya itu kaya toxic nya tidak 

terlalu mencolok pas di rumah, ya ibarat kata jaga 

sopan santun lah”
92

 

Putera menerangkan alasan ia tidak terlalu toxic di 

rumah adalah karena status nya sebagai anak yang harus 

bisa menjaga sopan santun saat berada di dekat orang 

tuanya. Menjaga sopan santun adalah hal yang wajib 

dilakukan oleh seorang anak ketika sedang berada dekat 

atau berbicara dengan orang tua. Hal ini diterapkan 

untuk sebagai pengingat bahwa orang tua merupakan 

orang-orang yang sangat berjasa bagi seorang anak oleh 

karena itu seorang anak tidak boleh sekali pun durhaka 

terhadap orang tuanya. 

Tidak memiliki perbedaan gaya bahasa dalam 

komunikasi selama berada di warnet dan di rumah juga 

di alami oleh informan Hermanizah. 

                                                 
91

 Wawancara dengan Sudrajat. 22 September 2021. 
92
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“Sama aja sih mas, pas di warnet sama di rumah 

sama aja. Gaada bedanya komunikasiku dari sebelum 

sama sesudah ada Covid ini sama aja”
93

 

Hermanizah juga menyebutkan bahwa gaya bahasa 

yang digunakannya selama berada di rumah dari 

sebelum dan selama pandemi Covid-19 tidak 

mengalami perbedaan. Pernyataan ini didukung dengan 

informasi yang informan Putera berikan yaitu  

“Herman pas ndek omah iku komunikasi mbek 

Ibuk e biasa, kadang gawe boso, kadang ngoko. Terus 

pas karo adike lek pomone dikongkon angel ngono 

baru nadane rodok tinggi.”
94

 

Beberapa informan lain juga menerangkan bahwa 

mereka tidak memiliki perbedaan dalam gaya 

bahasanya dari sebelum hingga sesudah pandemi 

Covid-19 ini muncul di Indonesia. 

“Gaada bedanya mas, sama aja”
95

 

“Tidak ada sih kalo perbedaan komunikasi selama 

sama sesudah Covid muncul ini”
96

 

Perbedaan dalam gaya bahasa ketika berada di 

warnet dengan berada di rumah lebih banyak dialami 

oleh pemain Point Blank yang ada di Desa Selopuro 

Blitar. Namun ada juga beberapa diantara mereka yang 

tidak memiliki perbedaan dalam gaya bahasanya. Hal 

ini disebabkan oleh beberapa faktor yang dapat 
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memengaruhinya, yaitu: lingkungan, teman, dan orang 

tua. Dengan faktor-faktor tersebut pemain Point Blank 

yang ada di Desa Selopuro ini memutuskan untuk 

menjadi seseorang yang memiliki perilaku komunikasi 

berbeda ketika mereka berada di warnet dengan ketika 

mereka berada di rumah. 

b. Perilaku Komunikasi Non-Verbal 

Seperti yang kita ketahui komunikasi non-verbal 

adalah komunikasi yang penggunaannya tidak 

menggunakan kata-kata baik lisan maupun tulisan. 

Komunikasi non-verbal dapat berbentuk lambang 

seperti gerakan tangan, warna, ekspresi wajah, dan lain-

lain. Ketika berkomunikasi, seseorang secara tidak 

sadar dapat melakukan komunikasi non-verbal. Namun, 

dalam hal ini komunikasi nonverbal yang peneliti 

maksud adalah gerakan-gerakan tangan serta ekspresi 

wajah yang dilakukan oleh pemain Point Blank yang 

ada di Desa Selopuro Blitar. Seperti informan Putera 

menyebutkan bahwa ia ketika bermain Point Blank di 

rumah. 

“Aku lek pas ngegame neng omah trus kalah 

ngunu paling cuma mrengut karo nggenggam tangan 

tok gae pelampiasane”.
97

 

“Aku kalo lagi ngegame di rumah terus kalah gitu 

paling cuma ngernyit sama genggam tangan sendiri 

aja buat pelampiasan”. 

Pernyataan yang informan Putera sebutkan ini dapat 

dikonfirmasi dengan pernyataan dari adik informan 

yaitu Azis ketika peneliti melakukan wawancara 
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mengenai perilaku komunikasi informan Putera ketika 

bermain Point Blank di rumah. Seperti informasi yang 

ia berikan. 

“Enggak mas, biasa aja santai gitu” 

Pernyataan yang Azis sebutkan ini memang benar 

adanya dan sama seperti apa yang peneliti lihat ketika ia 

sedang bermain dengan teman-temannya di rumahnya. 

Informan Sudrajat juga menyebutkan bahwa ia sering 

memukul meja yang ada di dekatnya setelah kalah dari 

permainan. 

“Paling gebuk meja sih bang haha, kalo ekspresi 

marah ya pasti ada”
98

 

Sudrajat menerangkan bahwa ia juga sering 

mengeluarkan ekspresi wajah marah ketika ia kalah dari  

bermain game online di rumah. pernyataan yang 

Sudrajat sebutkan tersebut dapat dikonfirmasi dengan 

informasi yang teman dekatnya berikan yaitu Zulfakor. 

“ya kalo ekspresi marah itu pasti ada mas”
99

 

Di sisi lain, informan Ferick menerangkan bahwa ia 

tidak pernah memukul benda-benda yang ada di 

sekitarnya ketika sedang bermain game online. 

“Aku ngga tau mukul-mukul barang ngono, 

kecuali pas keyboard opo mouse ku error lagi. Tapi 

jarang juga aku emosi tak lampiaske nang equipment. 

Soale aku player silent”.
100
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“Aku ngga pernah mukul-mukul barang begitu, 

kecuali pas keyboard atau mouse ku error lagi. Tapi 

jarang juga aku emosi terus kulampiaskan ke 

equipment. Soalnya aku player silent”.  

Pernyataan ferick diatas didukung dengan informasi 

yang diberikan Febri sebagai teman baiknya. 

“Ferick emang ngunu arek e mas, meneng ae lek 

emosi”
101

 

Informan Afif memiliki pernyataan yang sama 

dengan Ferick. Afif menyebutkan bahwa ia tidak pernah 

melampiaskan kekesalannya saaat bermain game online 

ke benda-benda yang berada di sekitarnya. 

“Ga pernah sih. Aku ngegame ga pernah sampe 

kaya gitu (memukul benda). Lek kalah yowis 

mandek”.
102

 

Afif juga menerangkan bahwa ia tidak pernah sampai 

mengeluarkan ekspresi cemberut hingga marah ketika ia 

bermain game online. 

c. Perbedaan Durasi Bermain Point Blank Saat di 

Rumah 

Pandemi Covid-19 memaksa banyak golongan 

masyarakat untuk melaksanakan PSBB, mulai dari 

pelajar, mahasiswa, karyawan, hingga pegawai. 

Sehingga masyarakat lebih banyak mengeluarkan 

waktunya untuk tetap berada di rumah. Hal ini 
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 Wawancara dengan Afif. 26 September 2021. 
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menyebabkan meningkatnya angka penggunaan internet 

menjadi lebih banyak daripada sebelum pandemi 

Covid-19 ada di Indonesia. 

Hal ini jugalah yang mendorong beberapa pelajar 

untuk lebih banyak bermain game online selama PSBB 

berlangsung. Namun dalam hal ini yang menarik 

peneliti untuk teliti adalah mengenai durasi bermain 

pemain Point Blank yang ada di Desa Selopuro selama 

berada di rumah. Sama seperti yang informan Afif 

alami. 

“Perbedaan durasi ngegame sih ada, jadi agak 

sering. Soale kan di rumah terus”
103

 

Perbedaan durasi bermain ketika berada di rumah 

selama pandemi covid-19 juga dirasakan informan 

Septian. 

“Aku sekarang klo di rumah bisa sampe pagi 

ketemu pagi sih mas. Trus tidur aja palingan cuma 

sebentar”.
104

 

Septian menjelaskan bahwa ia dapat bermain dari pagi 

ke pagi dan hanya mengambil jam tidur sedikit. Hal ini 

ia lakukan karena memiliki lebih banyak waktu berada 

di rumah daripada sebelumnya saat pandemi Covid-19 

belum muncul di Indonesia. 

Perbedaan durasi bermain Point Blank ketika 

berada di rumah juga dialami oleh informan Febri. 

Seperti yang ia sebutkan. 
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 Wawancara dengan Afif. 26 September 2021. 
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 Wawancara dengan Septian. 22 September 2021. 
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“Aku main PB pas di rumah bisa dari jam 8 sore 

sampe jam 5 pagi”
105

 

Febri juga menerangkan bahwa selama bermain Point 

Blank di rumah dia tetap bisa terhubung dengan teman-

temannya melalui aplikasi Discord. 

Discord sendiri merupakan sebuah aplikasi yang biasa 

digunakan oleh pemain game online untuk dapat 

terhubung ke dalam sebuah percakapan. 

Perbedaan durasi bermain Point Blank menjadi 

lebih lama ketika berada di rumah memang benar 

dialami oleh informan diatas. Namun diantara informan 

yang peneliti wawancarai terdapat seorang informan 

yang mengaku tidak memiliki perbedaan dalam durasi 

bermain Point Blanknya selama berada di rumah. 

“Main PB cuma isok 3 jam lek bengi. Pas awan 

isok 1-2 jam. Saiki ndek omah yo repot gak koyok 

biasane. Goro-goro enek bebek ndek mburitan”
106

 

“Main PB Cuma bisa 3 jam pas malem. Pas siang 

bisa 1-2 jam. Sekarang di rumah juga repot ga seperti 

biasanya. Gara-gara ada bebek di halaman belakang” 

Putera menyebutkan bahwa ia tidak bisa mendapatkan 

banyak waktu bermain Point Blank selama berada di 

rumah dikarenakan ia juga harus membantu orang 

tuanya untuk memelihara peternakan bebek yang orang 

tuanya miliki. 

Berdasarkan hasil wawancara serta observasi yang 

telah peneliti lakukan peneliti mendapati perilaku 
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 Wawancara dengan Febri. 22 September 2021. 
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 Wawancara dengan Putera. 23 September 2021. 
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komunikasi yang terdapat pada pemain Point Blank yang 

ada di Selopuro Blitar yang berumur sekitar 17-21 tahun 

cenderung memiliki perilaku komunikasi yang dapat 

dibilang cukup halus hal ini terjadi dikarenakan pada umur 

tersebut faktor lingkungan yang dalam hal ini adalah 

keluarga masih sangat berpengaruh besar terhadap perilaku 

komunikasi pemain Point Blank yang ada di Desa Selopuro. 

Terlebih pada selama masa pandemi COVID-19 yang 

memaksa mereka untuk selalu berada di dalam rumah, pada 

masa ini peranan keluarga dapat dibilang sangat 

berpengaruh bagi pembentukan perilaku komunikasi 

anggota keluarganya. Pernyataan ini didukung oleh 

pernyataan yang narasumber berikan, yaitu: 

“Bedane komunikasiku selama ning omah ki 

malih kalem, dadi pas nang warnet ngono juga kalem 

kadang-kadang soale gara-gara suwi ning omah mergo 

covid kan, dadi kebiasaan nang omah kegowo nang 

warnet”
107

 

“Bedanya komunikasi saya selama berada di 

rumah itu jadi kalem, jadi ketika ada di warnet begitu 

juga kalem terkadang soalnya gara-gara lama berada di 

rumah karena covid jadi kebiasaan ketika di rumah 

terbawa di warnet” 

“Bedo banget mas, mergo suwe nang omah gara-

gara covid, terus pas metu ngewarnet moro-moro kalem 

haha”
108

 

“Beda banget mas, karena lama berada di rumah 

gara-gara covid, terus ketika keluar main di warnet tiba-

tiba jadi kalem haha” 

                                                 
107

 Wawancara dengan Ahmad. 11 Desember 2021. 
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 Wawancara dengan Febri. 11 Desember 2021. 
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“Selama di rumah iku bahasaku lebih kalem mas. 

Karena lingkunganku juga baik-baik. Soalnya harus 

berada di rumah terus. Jadi pas keluar rumah itu 

komunikasinya kebawa kaya komunikasi pas di rumah 

gitu”.
109

 

Hal ini diperkuat dengan hasil observasi peneliti terhadap 

informan, yaitu : 

Komunikasi informan menjadi lebih halus dari sebelum 

hingga sesudah COVID-19 muncul. 

Sedangkan pemain Point Blank yang ada di Desa 

Selopuro Blitar yang berumur sekitar 22-25 tahun 

cenderung memiliki perilaku komunikasi yang dapat 

dibilang agresif atau dalam hal ini adalah berbicara 

semaunya, hal ini terjadi dikarenakan faktor lingkungan 

yang dalam hal ini adalah tempat kerja berperan lebih besar 

daripada keluarga dalam pembentukan perilaku komunikasi 

seseorang. Pada usia ini seseorang sudah mulai hidup 

mandiri serta memikirkan kehidupan selanjutnya dengan 

bekerja. Sehingga lebih banyak berkomunikasi dengan 

kolega atau teman kerja daripada keluarga, yang dalam hal 

ini memberikan peluang besar dalam pembentukan perilaku 

komunikasi seseorang yang mulai memasuki masa-masa 

mandiri. 

Disisi lain latar belakang pekerjaan juga dapat 

mempengaruhi perilaku komunikasi seseorang. Jika dilihat 

dari kelompok umur dapat diketahui pekerjaan yang 

dilakukan para pemain Point Blank pada umur 17-21 tahun 

para pemain Point Blank masih mengenyam bangku sekolah 

di tingkat SMA hingga kuliah, sebagian juga ada yang 
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 Wawancara dengan Septian. 11 Desember 2021. 
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kuliah sembari bekerja. Kemudian pada umur 22-25 para 

pemain Point Blank memiliki pekerjaan utama sebagai 

freelance, buruh dan karyawan swasta. Hal ini dapat terjadi 

dikarenakan setiap pekerjaan mengharuskan untuk 

berkomunikasi dengan lingkungan sekitarnya, seperti halnya 

buruh pabrik dengan pegawai yang lainnya, pelajar atau 

mahasiswa dengan keluarga dan teman-temannya. 

Pernyataan ini diperkuat oleh pernyataan yang narasumber 

berikan yaitu: 

“Bedo, gara-gara jarang kumpul, terus mestinya 

orang baru dalam lingkungan kerja jadi kata-kata yg 

biasa toxic pas ketemu temen kerja jadi sopan dan lebih 

banyak membahas pekerjaan. Terus juga setiap hari 

ketemu teman kerja lebih sering daripada keluarga serta 

setiap orang berbeda juga bahasa yang digunakan.”
110

 

“Iso mas, dadi lek didelok teko penghasilan iku 

wong sing penghasilane lebih gedhe ketimbang 

awadewe komunikasine jadi lebih jarang.”
111

 

“Bisa mas, jadi jika dilihat dari penghasilan itu 

orang yang penghasilannya lebih besar daripada kita 

komunikasinya juga jadi lebih jarang.” 

3. Penggunaan Fitur Kolom Chatting 

Dalam Point Blank terdapat fitur chat yang dapat 

digunakan ketika berada di lobby, waiting room, serta di 

dalam game. Fitur chatting yang ada di dalam Point Blank 

memberikan kemudahan dalam berkomunikasi dengan 

pemain yang lain. Pembicaraan yang dilakukan melalui 

chatting biasanya mulai dari sekedar menyapa, 

                                                 
110

 Wawancara dengan Putera, 11 Desember 2021. 
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 Wawancara dengan Zulfakor, 11 Desember 2021. 
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mengucapkan salam, menanyakan kabar dan aktivitas 

sehari-hari, bercanda, hingga menunjukkan sarkasme serta 

hinaan. Seperti yang peneliti temukan ketika melakukan 

observasi di lokasi penelitian. Beberapa pemain Point Blank 

menggunakan kolom chatting sebagai tempat untuk 

melakukan sarkasme dengan kata-kata “Kukira keras 

ternyata kertas” yang memiliki maksud dan tujuan untuk 

merendahkan lawan. Hal ini dilakukan pemain Point Blank 

ketika mereka menang dari permainan ketika lawan sudah 

rata atau semua sudah dibunuh. Pernyataan ini dapat 

diperkuat dengan informasi yang seperti informan Febri dan 

Afif sebutkan. 

“aku lak ngechat paling yo nyinggung musuh ngunu 

ngomong ku kira keras ternyata kertas lek gak ngono 

segitu doang ?” 

“mau kalah aja lama” 

Pernyataan ini diperkuat dengan hasil observasi yang 

peneliti lakukan tentang informan menggunakan fitur chat 

untuk sarkasme. 

C. Pembahasan Hasil Penelitian (Analisis Data) 

1. Perspektif Teori 

Sebagaimana dengan hasil temuan yang peneliti 

dapatkan, dikonfirmasi dengan hasil temuan peneliti 

dengan teori yang memiliki kesamaan. 

Dalam komunikasi terdapat ratusan bahkan ribuan 

teori komunikasi yang berhubungan dengan sosial. Setiap 

teori memiliki kekurangan dan kelebihannya masing-

masing serta juga memiliki manfaat masing-masing. 
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Selain itu jika perilaku komunikasi dilihat dari segi 

perspektif yang berbeda, maka pengertian dan hasil 

penelitiannya akan memiliki perbedaan juga. 

Perilaku komunikasi verbal dan non-verbal yang 

dilakukan pemain Game Online Point Blank memang 

saling berhubungan dan dapat dianalisis dengan teori 

interaksi simbolik. Dalam teori interaksi simbolik 

terdapat tiga aspek penting didalamnya, yaitu pikiran 

(mind), konsep diri (self) dan masyarakat (society). 

Sebagai pembangun paham paham teori interaksi 

simbolik George Herbert Mead mengajarkan bahwa 

makna muncul sebagai hasil interaksi di antara manusia, 

baik secara verbal maupun nonverbal melalui aksi dan 

respon yang terjadi, kita memberikan makna ke dalam 

kata-kata atau tindakan, oleh karenanya kita dapat 

memahami suatu peristiwa dengan cara-cara tertentu. 

Menurut paham ini, masyarakat muncul dari percakapan 

yang saling berkaitan di antara individu 

1. Pikiran (Mind) 

 Mead mendefinisikan pikiran (mind) sebagai 

kemampuan untuk memanfaatkan simbol yang 

mempunyai makna sosial yang sama, Mead juga 

meyakini bahwa manusia harus mengembangkan 

pikiran melalui interaksi dengan orang lain. Menurut 

Mead, pikiran berkembang dalam proses sosial 

komunikasi tidak dapat dipahami sebagai proses yang 

terjadi. Proses ini melibatkan dua fase yaitu bahasa 

serta percakapan gerakan. Keduanya mengandalkan 

sebuah konteks sosial dalam dua individu atau lebih 

yang berinteraksi satu dengan lainnya. 



 

    digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id   

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

105 

 

 Bahasa tergantung pada apa yang disebut Mead 

sebagai simbol signifikan, atau simbol-simbol yang 

terdapat makna yang sama bagi banyak orang 

didalamnya. Sama seperti penggunaan makna yang 

sama bagi banyak orang. Sama seperti penggunaan 

bahasa yang digunakan pemain Game Online Point 

Blank di Desa Selopuro Blitar, mereka menggunakan 

bahasa yang bebeda-beda. Beberapa dari mereka 

mayoritas menggunakan Bahasa Jawa, namun tidak 

sedikit juga yang menggunakan Bahasa Indonesia 

serta ada juga yang menggunakan Bahasa Indonesia 

dengan logat ke Suroboyoan. Karena usia dan 

lingkungan sangat berpengaruh dalam penggunaan 

bahasa pada setiap orang, Sehingga dalam proses 

komunikasi, komunikator dan komunikan harus bisa 

menyesuaikan penggunaan bahasa yang mereka 

gunakan dalam proses komunikasi. Ketika seseorang 

tersebut menghendaki untuk berkomunikasi dengan 

sesamanya, maka ia akan menggunakan sebuah bahasa 

yang memang biasa ia gunakan untuk menyampaikan 

sebuah informasi. Serta ketika seseorang tersebut 

menghendaki untuk berkomunikasi dengan orang yang 

memiliki perbedaan usia lebih tua darinya, maka bisa 

saja ia akan menggunakan sebuah bahasa yang lebih 

sopan untuk menyampaikan informasi. 

 Mead meyakini bahwa pikiran juga berkembang 

dari proses interaksi terutama interaksi dengan 

lingkungan yang dalam hal ini adalah interaksi dengan 

sesama pemain Point Blank. Seperti pemain yang 

peneliti temui diwaktu yang berbeda. Mereka 

menjelaskan bahwa ia suka mengumpat karena teman-

temannya mempengaruhinya serta menganggap bahwa 
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umpatan merupakan hal yang umum dilakukan oleh 

seorang remaja. 

 Pemain Point Blank tersebut menjelaskan 

bahwa ia lebih sering pergi ke warnet dengan teman-

temannya, karena menurutnya bermain bersama teman 

lebih baik daripada bermain sendiri. Lingkungan 

memiliki pengaruh yang sangat luar biasa karena 

dapat mempengaruhi seseorang. Jika seseorang 

memiliki teman yang memiliki sebuah grup di dalam 

game nya namun anak tersebut tidak termasuk 

kedalam sebuah grup manapun. Maka, lama kelamaan 

ia dapat saja mengikuti temannya dan lama kelamaan 

ia akan terdorong untuk menjadi bagian dari grup 

yang ada di dalam game yang dimainkannya baik itu 

grup yang sama, maupun grup yang berbeda. 

 Seperti yang dilakukan salah satu pemain Point 

Blank yang ada di Desa Selopuro Blitar. Saat ia 

bermain Game Online Point Blank bersama temannya 

ia merasa adanya perbedaan dengan temannya karena 

temannya tergabung kedalam sebuah grup sedangkan 

ia tidak. Sehingga hal tersebut memancing ia untuk 

tergabung ke dalam sebuah grup juga untuk dapat 

merasakan apa yang biasa dirasakan oleh temannya 

saat berada di dalam sebuah grup. 

 Dalam hal ini, pemain Point Blank memilih 

untuk masuk ke sebuah grup tertentu dan 

menunjukkan grup tersebut kepada temannya. Dengan 

tujuan menunjukkan bahwa dirinya memiliki 

kemampuan untuk masuk ke dalam sebuah grup. 

Tanda-tanda tersebut merupakan simbol yang 

digunakan untuk berkomunikasi dan menyampaikan 

pesan kepada orang lain.Ssalah satu aktifitas penting 
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yang diselesaikan orang melalui pemikiran menurut 

Mead adalah pengambilan sebuah peran, atau 

kemampuan secara simbolik untuk menempatkan 

dirinya sendiri dalam diri khayalan dari orang lain 

yang berupa keinginan untuk mencari sebuah 

pengakuan tentang dirinya. 

2. Diri (Self) 

 Konsep diri (self) menurut Mead adalah 

kemampuan untuk merefleksikan diri kita sendiri dari 

perspektif orang lain. Dari sini kita dapat melihat 

bahwa Mead tidak percaya bahwa diri berasal dari 

introspeksi atau dari pemikiran sendiri yang sederhana. 

Menurut Mead perkembangan diri bermula dari 

sebuah jenis pengambilan peran yang khusus hingga 

ke maksud yang sebenarnya, membayangkan 

bagaimana kita dilihat oleh orang lain. Mead 

menyebut hal tersebut sebagai cerminan diri. 

 Karena konsep diri dipelajari melalui proses 

interaksi menjadikan orang-orang tidak lahir dengan 

konsep diri,. Menurut Mead, kita mengembangkan 

konsep diri dengan cara memasukkan dua sudut 

pandang yang disampaikan pada kita, yaitu sudut 

pandang dari orang terdekat dan sudut pandang dari 

orang lain pada umumnya. 

 Sudut pandang pertama yang memengaruhi kita 

berasal dari orang terdekat. Orang-orang yang 

memberikan makna atau maksud tersendiri serta 

punya arti khusus dalam kehidupan kita dalam hal ini  

disebut sebagai orang terdekat.  
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 Sudut pandang mengenai masyarakat umum 

(generalized others) adalah refleksi dari pandangan 

orang lain secara umum dalam kelompok sosial. 

Setiap kelompok sosial memiliki pandangan yang 

mencerminkan nilai, keyakinan, pengalaman, dan 

pemahaman yang ada dalam kelompok tersebut. 

Perspektif dari orang lain diungkapkan pada kita ke 

dalam tiga cara. Pertama, kita mempelajarinya ketika 

berinteraksi dengan orang lain. Kedua, kita belajar 

mengenai perspektif sosial melalui media massa dan 

institusi yang mencerminkan nilai kebudayaan. Ketiga, 

lembaga pemerintahan menyampaikan hal mengenai 

perspektif sosial yang mereka junjung tinggi-tinggi.
112

 

 Seperti beberapa pemain Point Blank di Desa 

Selopuro simbol equipment (perlengkapan) di dalam 

game yang mereka pakai untuk menggambarkan 

tentang diri mereka namun diluar itu ada beberapa 

pemain lain yang acuh dengan equipment pemain 

tersebut, ada juga yang menimbulkan penilaian 

tentang equipment mereka. 

 Seperti perlengkapan dari pemain Point Blank 

yang sudah memiliki pekerjaan. Mereka memiliki 

perlengkapan sendiri seperti menggunakan skin serta 

perlengkapan yang sama untuk mengikuti sebuah 

permainan. Beberapa pemain Point Blank yang ada di 

Desa Selopuro menyebut mereka dengan sebutan 

pemain Full Cash yaitu pemain yang memiliki 

perlengkapan tertentu yang dapat menunjang mereka 

untuk meingkatkan kesempatan dalam mencapai 

                                                 
112

 Nia Dian, skripsi, “Perilaku Komunikasi Konsumen Coffee Toffee 

Jatim Expo Surabaya”, (Surabaya: UIN Sunan Ampel Surabaya, 2018), hal. 

112. 
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sebuah kemenangan. Mereka pasti memiliki 

equipment yang berbeda dengan pemain yang lain. 

Hal ini dimaksudkan untuk membedakan mereka 

dengan pemain-pemain lain yang tergabung ke dalam 

sebuah grup tertentu. Perlengkapan tersebut biasanya 

merupakan kesepakatan sebuah grup tertentu. 

 Sama seperti pemain Point Blank yang ada di 

Desa Selopuro mereka yang memilih sebuah club 

tertentu dengan syarat menggunakan perlengkapan 

seperti yang ditentukan sudah dipertimbangkan untuk 

membangun image tertentu pada diri mereka. Seperti 

beberapa pemain Point Blank yang peneliti temui 

DELT@.NET. Pada umumnya, pemain menggunakan 

equipment standar yang biasa disebut dengan pemain 

polos tetapi beberapa dari mereka menggunakan rare 

item yang didapatkan atau dibeli secara khusus untuk 

menunjukkan image dalam diri mereka. 

3. Masyarakat (Society) 

Menurut Mead masyarakat (society) 

didefinisikan sebagai jejaring hubungan sosial yang 

diciptakan manusia. Masyarakat memilih individu-

individu di dalamnya untuk terlibat dalam perilaku 

yang mereka pilih secara aktif dan sukarela. Jadi 

masyarakat menggambarkan keterhubungan beberapa 

perangkat perilaku yang terus disesuaikan oleh 

individu-individu. Masyarakat sudah ada sebelum 

individu tetapi juga diciptakan dan dibentuk oleh 

individu, dengan melakukan tindakan sejalan dengan 

orang yang lainnya. 

 Pandemi Covid-19 memancing masyarakat 

untuk lebih banyak menggunakan internet, 
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kesempatan ini juga diambil oleh beberapa developer 

game online untuk terus menciptakan hal-hal baru di 

dalam game nya sehingga hal ini memancing 

munculnya banyak warnet yang ada di sekitar 

masyarakat. Warnet sekarang merupakan gaya hidup 

untuk sebagian kalangan masyarakat. Namun tidak 

semua pengunjung warnet merupakan pemain Game 

Online Point Blank melainkan bermain Game Online 

yang lain atau hanya untuk sebagai tempat bertemu 

dengan teman atau bahkan sebagai pencair suasana. 

Seperti beberapa pemain Point Blank yang ada 

di Desa Selopuro, mereka bermain Point Blank di 

warnet tidak hanya untuk sekedar bermain Point Blank 

saja. Namun juga sebagai tempat untuk bertemu teman 

setelah pulang dari bekerja hingga menikmati fasilitas 

seperti cafetaria nya. Budaya bermain di warnet telah 

berkembang tidak hanya sebagai tempat pemuas 

kebutuhan pemain Game Online tetapi juga muncul 

sebagai trend atau gaya hidup tersendiri bagi sebagian 

orang. 

2. Perspektif Islam 

Manusia sebagai makhluk sosial dan makhluk 

pribadi menempati posisi yang sangat strategis. Sebab, 

manusia adalah satu-satunya makhluk Allah SWT yang 

diberikan amanah untuk menjadi pemimpin dimuka bumi 

serta dikaruniai dengan kemampuan berkomunikasi. 

Dengan kemampuan untuk berkomunikasi inilah yang 

memungkinkan manusia untuk membangun hubungan 

sosialnya. Kemampuan untuk berkomunikasi yang 

dimiliki manusia adalah sebuah keadaan dimana 

komunikasi yang dilakukan dapat membentuk rasa saling 

pengertian dan menumbuhkan persahabatan, memelihara 
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kasih sayang, menyebarkan pengetahuan, dan 

melestarikan peradaban dan sebagainya. Namun disisi 

lain kemampuan manusia dalam berkomunikasi ini juga 

dapat menciptakan perpecahan, permusuhan, 

menanamkan kebencian, merintangi kemajuan, dan 

menghambat permikiran. Konflik yang berkepanjangan 

serta bencana yang besar di muka bumi, hal tersebut 

merupakan sebuah realita yang telah terjadi dan tidak 

boleh dilupakan dalam kehidupan manusia. 

Dalam islam, komunikasi dianggap sebagai fitrah 

manusia. Allah telah melebihkan manusia dari makhluk 

lainnya dalam segi komunikasi. Menurut pandangan 

Islam, komunikasi dilakukan sebagai upaya untuk 

mewujudkan hubungan secara vertikal dengan Allah 

SWT, melalui ibadah-ibadah fardhu (sholat, puasa, zakat, 

haji, dan sebagainya). Disisi lain, komunikasi dalam 

Islam dilakukan untuk bisa membangun hubungan 

horizontal yaitu hubungan dengan sesama manusia, yaitu 

dalam rangka melakukan kegiatan muamalah dalam 

bidang-bidang ekonomi, sosial, budaya, politik dan 

sebagainya. Dan hubungan yang dibangun secara vertikal 

dan horizontal tersebut adalah sebagai bentuk upaya 

untuk memenuhi kebutuhan manusia secara lahir dan 

batin. Sehingga dalam Islam komunikasi dianggap 

sebagai upaya untuk mewujudkan keseimbangan dan 

kebaikan dalam kehidupan manusia.
113

 

Semua agama pada dasarnya mengajarkan kebaikan-

kebaikan serta melarang segala sesuatu apapun yang 

dapat merugikan diri sendiri maupun merugikan orang 

lain. Dalam Islam, segala apapun yang kita lakukan, baik 

                                                 
113

 Joko Susanto, “ETIKA KOMUNIKASI ISLAM”, Jurnal 

WARAQAT, Vol. 1 No. 1, 2016, hal.  9 
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perbuatan, perkataan, maupun tindakan pada akhirnya 

akan dimintai pertanggung jawaban oleh Allah SWT. Hal 

ini sebagaimana dijelaskan dalam firman Allah SWT 

dalam Surah Al-Isra’ yang berbunyi:  

مْعَ وَالْ  ئكَِ كَانَ عَنْهُ وَلََ تَقْفُ مَا لَيْسَ لكََ بهِِ عِلْمٌ ۚ إنَِّ السَّ بَصَرَ وَالْفؤَُادَ كُلُّ أوُلََٰ

 مَسْئُولًَ 

Artinya: “Dan, janganlah kamu mengikuti sesuatu yang 

tidak kamu ketahui. Sesungguhnya pendengaran, 

penglihatan, dan hati, semuanya akan dimintai 

pertanggungjawabannya”. (QS. Al-Isra’ Ayat 36).
114

 

Ayat diatas menerangkan bahwa setiap dari apa yang 

kita lakukan suatu saat akan dimintai 

pertanggungjawabannya. Dari ayat tersebut bisa kita 

ketahui bahwa seseorang harus dapat menjaga 

pendengaran, penglihatan, hati, serta perkataan yang 

diucapkannya.  

Pertanggung jawaban akan setiap perbuatan juga 

telah Allah SWT sebutkan dalam firmannya terdapat 

dalam surah Qaaf yang berbunyi: 

 مَا يلَْفظُِ مِنْ قوَْلٍ إلَِّا لدََيْهِ رَقيِبٌ عَتيِدٌ 

Artinya: “Tidak ada suatu kata yang diucapkannya 

melainkan ada di sisinya malaikat pengawas yang selalu 

siap (mencatat)”. (QS. Qaaf Ayat 18).
115

 

                                                 
114

 Syaikh Abdul Muhsin Bin Hamd Al-Badr, “Menjaga Lisan Agar 

Selalu Berbicara Baik”. Diakses pada 29 April 2020. 

https://almanhaj.or.id/3197-menjaga-lisan-agar-selalu-berbicara-baik.html 
115

 M. Saifudin Hakim, “Menjaga Lisan dari Ucapan-Ucapan Kotor (Bag. 

1). Muslim.com, diakses pada 29 April 2020 https://muslim.or.id/51938-

menjaga-lisan-dari-ucapan-ucapan-kotor-bag-1.html  
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Dalam kedua ayat tersebut telah tertulis dengan jelas 

bahwa Allah SWT akan memintai pertanggungjawaban 

atas segala sesuati dari tindakan-tindakan serta ucapan-

ucapan yang telah kita perbuat selama berada di dunia.  

Menurut peneliti perilaku komunikasi dalam islam 

adalah segala sesuatu yang dilakukan seseorang baik 

secara verbal maupun non-verbal dengan memperhatikan 

kaidah-kaidah serta ajaran-ajaran islam. Karena pada 

kenyataannya, saat ini banyak orang yang lalai serta 

mengabaikan perintah-perintah yang telah Allah berikan 

dan menganggap semua itu merupakan hal yang biasa 

atau bahkan menganggapnya sebagai budaya. Maka dari 

itu, penting bagi kita semua untuk menjaga segala 

sesuatu baik tindakan-tindakan maupun ucapan-ucapan 

yang keluar agar tidak membawa dampak yang buruk 

bagi diri sendiri maupun orang lain. 
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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

1.   Berdasarkan penelitian yang dilakukan peneliti 

terhadap perilaku komunikasi pemain Game Online Point 

Blank yang ada di Desa Selopuro ketika berada di warnet, 

dapat ditarik kesimpulan bahwa perilaku komunikasi yang 

dimaksud dalam penelitian ini adalah kajian mengenai 

perilaku komunikasi sebagai tindakan atau perbuatan, baik 

itu berupa verbal maupun non-verbal yang ada pada 

tingkah laku pemain Game Online Point Blank yang ada di 

Desa Selopuro Blitar ketika berada di warnet. 

  Dalam perilaku komunikasi verbal pemain Game 

Online Point Blank di Desa Selopuro Blitar dalam hal ini 

berupa komunikasi melalui lisan. Setiap pemain Point 

Blank yang datang ke warnet memiliki karakteristik yang 

berbeda-beda termasuk dalam hal ini adalah bahasa. 

Bahasa lisan pemain Point Blank di Desa Selopuro 

memiliki karakteristik berbeda-beda, penggunaan kata 

umpatan seperti “jancok, asu dan anjing”, dan  

penggunaan istilah noob. 

  Perilaku komunikasi non-verbal pemain Game Online : 

Point Blank di Desa Selopuro Blitar ketika di warnet 

meliputi ekspresi serta tingkah laku. Tingkah laku para 

pemain point blank di warnet ketika kalah dalam 

permainan adalah menggunakan gerakan tangan seperti 

memukul meja, memukul tembok dan kursi, 

menggenggam tangan dan ekspresi marah yang 

ditunjukkan berupa mengernyitkan alis. 
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2.   Berdasarkan penelitian yang dilakukan peneliti 

terhadap perilaku komunikasi pemain Game Online Point 

Blank yang ada di Desa Selopuro ketika berada di rumah, 

dapat ditarik kesimpulan bahwa perilaku komunikasi yang 

dimaksud dalam penelitian ini adalah kajian mengenai 

perilaku komunikasi sebagai tindakan atau perbuatan baik 

itu berupa verbal maupun non-verbal yang ada pada 

tingkah laku pemain Game Online Point Blank yang ada di 

Desa Selopuro Blitar ketika berada di rumah. 

  Dalam perilaku komunikasi verbal pemain Game 

Online Point Blank di Desa Selopuro Blitar dalam hal ini 

berupa komunikasi melalui lisan ketika berada di rumah. 

Setiap pemain Point Blank  memiliki karakteristik yang 

berbeda-beda termasuk dalam hal ini adalah gaya bahasa. 

Gaya bahasa pemain Point Blank di Desa Selopuro Blitar 

ketika mereka bermain di rumah adalah menjadi lebih 

sopan dan halus serta ada juga yang sama dengan ketika 

bermain di warnet. 

  Perilaku komunikasi non-verbal pemain Game Online 

Point Blank di Desa Selopuro Blitar ketika di rumah 

meliputi ekspresi serta tingkah laku. Tingkah laku para 

pemain point blank di rumah ketika kalah dalam 

permainan adalah menggunakan gerakan tangan seperti 

memukul meja, menggenggam tangan kemudian ekspresi 

marah yang ditunjukkan berupa mengernyitkan alis. 

3.   Penggunaan fitur chatting untuk melakukan sarkasme 

hingga hinaan yang ditujukan untuk merendahkan musuh. 

B. Rekomendasi 

Berdasarkan kesimpulan diatas, peneliti berharap 

semoga penelitian ini dapat bermanfaat baik secara praktis 
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maupun teoritis. Peneliti sadar bahwa penelitian ini masih 

sangat jauh dari kesempurnaan, akan tetapi berdasarkan 

penelitian ini maka peneliti memberikan rekomendasi yang 

diharapkan agar dapat disajikan sebagai bahan masukan 

dan pertimbangan sebagai berikut: 

1. Bagi pihak warnet yaitu DELT@.NET dapat 

memberikan bonus berupa penambahan billing bagi 

bagi pelanggan setianya yang sering datang ke warnet. 

Serta dapat lebih memperhatikan kebersihan yang ada 

di warnet untuk kenyamanan pemain maupun calon 

pemain yang akan datang ke warnet. 

2. Bagi masyarakat, masyarakat disini yang dimaksud 

adalah pemain Game Online Point Blank maupun calon 

pemain Game Online Point Blank jika ingin 

mendapatkan pc yang dalam kondisi prima sebaiknya 

bertanya kepada operator terlebih dahulu. 

3. Saran bagi program studi Ilmu Komunikasi. Dengan 

adanya penelitian ini diharapkan dapat menjadi salah 

satu kajian pustaka atau literatur bagi penelitian 

selanjutnya. 

 

C. Keterbatasan Penelitian 

Berdasarkan hasil penelitian ini, peneliti hanya berfokus 

pada perilaku komunikasi pemain Game Online Point 

Blank yang ada di Desa Selopuro Blitar, dalam hal ini 

masih terdapat banyak faktor-faktor yang belum dikaji dan 

dibahas dalam penelitian ini. Serta keterbatasan untuk 

mendapatkan dokumentasi dari beberapa informan yang 

tidak mengizinkan peneliti untuk mengambil dokumentasi 

dengannya. Oleh karena itu peneliti menyarankan kepada 

peneliti selanjutnya untuk melakukan dengan lebih baik 

lagi. 
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