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Abstrak.  Teknologi digital yang berkembang membuat masyarakat dapat melakukan 
berbagai macam kegiatan melalui dunia maya. Dari kegiatan sosial sampai bekerja, 
masyarakat dapat melakukannya secara digital karena adanya internet. Game online 
juga menjadi suatu hal yang banyak dimainkan oleh masyarakat seiring dengan 
berkembangnya teknologi internet. Mereka dapat bersenang-senang, bersosialisasi, dan 
mencari teman baru melaluinya. Namun dalam berinteraksi melalui game online, 
masyarakat tidak luput dari tindakan cyberbullying yakni trash-talking, yaitu 
penggunaan kata-kata kasar dalam berkomunikasi dengan pemain lainnya. Itu 
merupakan salah satu budaya yang kerap terjadi dalam dunia game online, di mana para 
pemain mengolok-olok satu sama lain dengan berbagai motif Super Sus merupakan 
salah satu game online yang memungkinkan pemainnya untuk berinteraksi satu sama 
lain dalam mencari pemain yang berperan sebagai penyusup. Sehingga penelitian itu 
bertujuan untuk mencari tahu penyebab trash-talking dalam game tersebut serta mencari 
tahu bagaimana menghindari dan menanggulanginya. Berdasarkan informan yang 
diwawancarai, motif melakukan trash-talking beragam, seperti terpengaruh oleh pemain 
lain, membela dirinya, serta hanya ingin bersenang-senang. Oleh karena itu, adanya 
peran baik dari lingkungan sosial serta pengembang game dalam menanggulanginya. 
Selain itu, pengendalian emosi perlu dilakukan ketika bermain game online, 
dikarenakan trash-talking sebenarnya sulit untuk dihindari karena telah menjadi budaya 
game online. 
 
Kata kunci: cyberbullying, game online, interaksi, trash-talking 
 

Abstract. The development of digital technology allows people to carry out various 
activities through cyberspace. From social activities to work, people can do it digitally 
because of the internet. Online games have also become something that many people 
play along with the development of internet technology. They having fun, socializing, 
and making new friends through it. However, in online games intercation, people are 
not spared from cyberbullying escpecially trash-talking, namely the use of harsh words 
in communicating with other players. It is a culture that often occurs in the world of 
online games, where players mock each other with various motives. Super Sus is one of 
the online games that allows players to interact with each other in search of players who 
act as an impostor. So this research aims to find out the cause of trash-talking in the 
game and find out how to avoid and overcome it. Based on interviewed informants, the 
motives for trash-talking varied, such as being influenced by other players, defending 
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themselves, and just wanting to have fun. Therefore, there is a good role from the social 
environment and game developers in dealing with it. In addition, emotional control 
needs to be done when playing online games, because trash-talking is actually difficult 
to avoid because it has become a culture of online games. 
 
 
Keywords: cyberbullying, game online, interaction, trash-talking 
 
1. Pendahuluan 

Di era modern ini, 
perkembangan dunia digital yakni 
teknologi, informasi, dan komunikasi 
mengalami kemajuan yang sangat pesat. 
Contohnya adalah smartphone yang 
merupakan benda elektronik dengan 
berbagai kegunaan, seperti mengirim 
pesan, menerima panggilan telpon, 
mengakses internet dan juga mampu 
menyajikan aplikasi game online 
(Anggraini, & lain-lain, 2022). 
Sehingga dapat dikatakan bahwa 
smartphone merupakan alat teknologi 
serbaguna yang digunakan oleh 
mayoritas masyarakat.’ 

Berkaitan dengan hal itu, game 
online telah menjadi fenomena sosial 
beriringan dengan perkembangan 
teknologi dalam kehidupan manusia di 
Indonesia (Eskasasnanda, 2017). Dalam 
masa perkembangan teknologi saat ini 
game tradisional sudah mulai di 
tinggalkan dan beralih ke permainan 
game online. Pada survei yang 
dilakukan di awal tahun 2022 oleh Vero 
dan Decision Lab terhadap 470 
responden di Indonesia, mayoritas 
pemain game online didominasi oleh 
generasi milenial pada rentan umur 26 – 
37, dengan 68% nya memiliki 
pendapatan rata-rata 10 juta rupiah per 
bulan. Lebih lanjut, 82% dari 
pemainnya senang bermain sendiri dan 
terhubung secara online dengan yang 

lainnya, serta 62% nya bermain rata-
rata 1-3 jam sehari. Mayoritas pemain 
game lebih banyak menggunakan 
smartphone daripada computer 
(Burhan, 2022). Kemudian pada survey 
oleh We Are Social, Indonesia juga 
menjadi urutan ketiga dari 10 negara 
dengan jumah pemain video game 
terbanyak, yakni sebanyak 94,5% 
(Dihni, 2022a). Dua negara lainnya di 
atas Indonesia adalah Filipina dan 
Thailand. Semua survei tersebut 
membuktikan bahwa game online 
populer di Indonesia terutama bagi 
generasi milenial dan mayoritas dari 
mereka menggunakan smartphone 
untuk berpartisipasi di dalamnya.  

Berdasarkan data sebelumnya, 
melihat dari penghasilan yang diterima 
oleh gamer, dapat dikatakan bahwa 
profesi tersebut dapat menguntungkan 
contohnya menjadi atlet e-sport dan 
streamer. Melansir survei dari 
Influencer Marketing Hub terhadap 
pembuat konten YouTube (YouTuber) 
Indonesia, gamer bernama Jess No 
Limit menjadi urutan keempat yang 
diperkirakan memiliki penghasilan 
terbesar, dengan pendapatan sekitar 
US$4.268 atau sekitar Rp.63juta/video 
(Dihni, 2022b). Tidak hanya Jess No 
Limit, terdapat YouTuber gamer 
terkenal lainnya seperti Windah 
Basudara dengan gayanya yang khas 
dan tidak toxic saat bermain, sehingga 
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disuka
i oleh 
pengg
emarn
ya 
(Sari, 
2022). 
Karen
a itu, 
menar
iknya 
konte
n dan 
pemb
awaan
, serta 
tidak 
toxic 
saat 
bermain, merupakan hal yang menjadi 
landasan mengapa gamer-gamer 
tersebut sukses. 

 
 Berbicara mengenai gamer 
toxic, salah satunya merupakan kata-
kata kotor yang disematkan oleh gamer 
kepada gamer lainnya atau dikenal 
dengan istliah trash talking. Perilaku 
tersebut merupakan bagian dari 
komunikasi kompetitif yang dapat 
menjadi dampak negatif saat bermain 
untuk berkata kasar  
(Putri, Hamiyati, & Doriza, 2020). 
Sehingga dapat dikatakan bahwa trash 
talking merupakan bentuk perilaku 
kasar yang dilakukan untuk 
menjatuhkan menta lawan secara 
verbal. Pada akhirnya perliaku tersebut 
dapat dikategorikan sebagai 
cyberbullying. 
 Dalam game online, 
cyberbullying dapat terjadi seperti pada 

peneli
tian 
yang 
dilaku
kan 
oleh 
(Raha
yu, 
2012) 
terhad
ap 
siswa-
siswi 
SMP 
dan 
SMU 
di 
kota 

Magelang, Yogyakarta dan Semarang. 
Cukup banyak perdundungan yang 
terjadi yakni sebanyak 28% dari 363 
siswa yang menjawab kuesioner, 
mengalami perundungan digital salah 
satunya dari game online. Meski hanya 
28%, cyberbullying perlu menjadi 
perhatian dikarenakan dapat 
mengakibatkan penderitanya stress, 
emosi tinggi, atau bahkan depresi. 
Mediasi komputer memungkinkan 
pemain berkomunikasi lintas dunia, 
sehingga perbedaan budaya dan pola 
komunikasi dapat menjadi faktor utama 
dari trash talking (Wibowo, 2020). 
Sebagai salah satu cyberbullying, trash 
talking yang muncul pun akan berbeda-
beda pada setiap permainannya sesuai 
dengan kebiasaan atau perilakunya. 
Disengaja maupun tidak, trashtalking 
dengan perantara komputer yang 
sekarang juga dilakukan melalui 
smartphone dapat menimbulkan 

Gambar	1.	10	Negara	dengan	Pemain	Video	Game	Terbanyak	di	Dunia	(data	Januari	
2022 

Sumber:	Katadata 
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perubahan perilaku ke arah yang lebih 
agresif. 
 Bicara tentang kata-kata kotor 
dan kasar terdapat game online 
bernama Super Sus yang di dalamnya 
dapat melakukan komunikasi antar 
pemain. Super Sus 
merupakan game action yang bertahan 
hidup di sebuah pesawat ulang-alik dan 
dapat  dimainkan secara langsung oleh 
4 sampai 15 pemain dalam satu 
permainan (Deliusno, 2022). Salah satu 
pemain akan ditunjuk menjadi impostor 
(penyusup) di dalam pesawatnya, 
sehingga menjadi misi dari pemain lain 
untuk mencari dan mengusirnya dari 
pesawat. Aksi kejahatan dapat diakukan 
oleh impostor misalnya menyabotase 
segala macam hal hingga membunuh 
karakter lain. Oleh karena itu, para 
pemain dapat mengadakan rapat 
dadakan untuk menentukan siapa 
impostor-nya. Pemain yang berperan 
sebagai impostor didorong untuk selalu 
berkelit agar tidak langsung tertuduh 
sebagai impostor. Karena ituah, Super 
Sus memiliki fitur komunikasi agar 
pemain dapat lebih interaktif, seperti 
fitur chat (teks) dan voice chat (suara). 

 Pada game tersebut, 
pengembangnya membebaskan 
pemainnya dalam berkomunikasi 
apalagi dengan adanya fitur voice chat, 
sehingga adanya potensi pemain unutk 
berbicara kotor tanpa sensor. Itu dapat 
menjadi sarana bagi pemain untuk 
melakukan trash talking yang dapat 
merusak nilai dan norma dalam 
berkomunikasi (Tobing, 2021). Trash 
talking umumnya dilakukan kepada 
lawan pemain namun tidak menutup 

kemungkinan juga disematkan kepada 
kawannya. Sehingga itu merupakan 
tindakan negatif yakni penyalahgunaan 
fasilitas komunikasi. 

 
2. Tinjauan Literatur 

Keberadaan internet membuat 
game terus berkembang sehingga 
muncullah game online. Fadul (2021) 
menyatakan bahwa game online 
merupakan permainan digital yang 
membutuhkan internet untuk 
memainkannya. Tanpa internet, game 
tersebut tidak dapat dimainkan. 
Dengannya, seorang pemain dapat 
berinteraksi dengan pemain lainnya, 
baik dengan tulisan maupun suara. 
Game online sangat digandrungi oleh 
banyak orang, yang di mana awalnya 
hanya dapat dimainkan melalui personal 
computer (PC), namun sekarang dapat 
dimainkan melalui smartphone (Satria, 
dan lain-lain, 2021). Bahkan game 
online dapat menjadi kebutuhan primer 
seperti yang dijelaskan sebelumnya 
bahwa terdapat profesi gamers. 

Adanya game online tersebut 
juga dapat dikatakan sebagai salah satu 
praktik komunikasi di era digital 
sekarang ini yang diperantarai oleh 
komputer atau disebut dengan computer 
mediated communication (CMC). 
Thurlow (2005, dalam Wibowo, 2020) 
menyatakan bahwa dengan CMC, dua 
orang atau lebih dapat bertukar pesan 
antar pengguna komputer. Bentuk 
praktiknya seperti mengirim atau 
menerima surel, menggunakan 
smartphone, atau mengundung dan 
mengunggah lagu, gambar, dan video 
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(Pratiwi, 2014). Oleh karena itu CMC 
tentu dapat mengubah tatanan budaya 
manusia yang biasanya melakukan 
komunikasi bertemu secara langsung 
(interpersonal), menjadi digital. 
Dengannya serta berbagai aplikasi yang 
mendukung, kita dapat mengakses 
berita secara daring, bercakap-cakap, 
berdiskusi di manapun dan kapanpun, 
bahkan bermain game online (Arnus, 
2015). Pada game online, contoh model 
CMC nya adalah dengan disediakan 
kolom chat box dan voice call (Firdaus, 
2022). Karenanya, pemain dapat 
berdiskusi serta mengatur strategi 
melalui komunikasi dengan kawannya 
atau bahkan berkomunikasi dengan 
lawan.  

Namun, dengan adanya fitur 
komunikasi tersebut, tindakan bullying 
secara digital atau dikenal dengan 
Cyberbullying berpotensi terjadi. 
Tindakan tersebut umumnya terjadi di 
media sosial, aplikasi pengiriman pesan, 
dan lain sebagainya (Huang, dan lain-
lain, 2021). Permasalahan dalam 
berkomunikasi cenderung terjadi 
misalnya opini yang berbeda ataupun 
konflik lainnya. Sehingga karena tidak 
bertemu secara tatap muka, pelaku 
melampiaskan permasalahan yang 
terjadi dengan menghina, melecehkan, 
mengolok-olok atau bahkan menindas 
korban.  

Cyberbullying ini menjadi 
fenomena yang terjadi terutama di 
kalangan anak-anak berusia remaja. 
Cyberbullying lebih kejam 
dibandingkan bullying karena 
meninggalkan jejak digital seperti foto, 
video, dan tulisan. Pelakunya bisa 

bersifat anonim sehingga mereka kerap 
tak memiliki rasa khawatir untuk 
teridentifikasi. Kerahasiaan ini 
menciptakan kesulitan dalam melacak 
sumbernya dan mendorong pelaku 
intimidasi untuk berperilaku lebih agrsif 
dari pada yang mungkin mereka 
lakukan pada situasi pada mana mereka 
diidentifikasi. 

Pada game online, perilaku yang 
dapat tergolong sebagai cyberbullying 
adalah trash talking. Perilaku tersebut 
berarti usaha menyombongkan diri, 
mengintimidasi, memprovokasi, dan 
pada akhirnya menyebabkan mental 
lawan menjadi jatuh secara verbal 
maupun non-verbal (Putri, Hamiyati, & 
Deriza, 2020). Ini menjadi sebuah 
percikan terhadap kekerasan yang 
dilakukan melalui komputer tanpa harus 
saling bertemu (Fadul, 2021). Definisi 
lain yaitu trash talking merupakan 
sebuah bentuk dari komunikasi verbal 
yang sadar atau disengaja oleh individu 
untuk alasan pribadi yang positif dan 
negatif, positif jika dilakukan untuk 
memotivasi dan untuk kesenangan 
sebaliknya negatif jika dilakukan untuk 
mengganggu dan mengintimidasi 
(Conmy, 2008). Aicinena (2010) juga 
menjelaskan bahwa trash talk adalah 
usaha menyombongkan diri, 
memprovokasi, mengintimidasi atau 
menjatuhkan mental lawan melalui 
kata-kata verbal di dalam game. 

Oleh karena itu, dapat dikatakan 
bahwa pembicaraan yang membuat 
lawan bicara tersinggung merupakan 
trash talking dan masuk kepada 
cyberbullying jenis flaming. Chadwick 
(2014, dalam Imani, Kusmawati, & 
Amin, 2021) menyatakan flaming 
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merupakan tindakan mengirim pesan 
dengan kata-kata kasar dan frontal. 
Lebih lanjut, setiap perilaku 
cyberbullying, termasuk trash talking 
memiliki faktor motivasi dibaliknya. 
Rudi (2010, dalam Wibowo, 2020) dan 
Sakban & Sahrul (2019) menjelaskan 
motivasi dibalik cyberbullying adalah 
sebagai berikut,  
1. Sakit hati, marah, balas dendam 

karena frustasi,  
2. Haus akan kekuasaan sehingga 

menyakiti orang lain dengan ego,  
3. Merasa bosan dan memiliki 

kepandaian melakukan hacking,  
4. Iseng sehingga ingin melihat reaksi 

dan menertawakan sesuatu,  
5. Ketidak sengajaan, berupa 

reaksi/komentar impulsive dan 
emosional. 

6. Tidak punya pencapaian 
Oleh karena itu dapat dinyatakan 
bahwa, faktor setiap orang dalam 
melakukan cyberbullying berbeda-
beda, namun semuanya mengarah 
pada kekerasan secara digital. 
Dari seluruh penjelasan yang ada 

penelitian ini bertujuan untuk mencari 
tahu penyebab cyberbullying trash-
talking pada fitur voice chat game 
online Super Sus ini terjadi serta 
mengetahui cara menghindari serta 
menganggulangi trash-talking dalam 
game online Super Sus. 

 
3. Metode Penelitian 

 
Dalam penelitian ini, penulis 

melakukan penelitian dengan 
menggunakan pendekatan kualitatif. 
Pendekatan tersebut disebut sebagai 
naturalistik karena penelitiannya 

dilakukan pada kondisi alamiah (Siyoto 
& Sodik, 2015). Realita sosial serta 
hubungan yang intim antara peneliti dan 
subyeknya dibangun untuk membangun 
penelitian tersebut (Walidin et al., 
2020). Sehingga pada pendekatan 
tersebut menciptakan gambaran yang 
rinci dan menyeluruh subyek penelitian 
secara ilmiah. Fokus penelitian lebih 
memperlihatkan bentuk, faktor dibalik, 
dan tanggapan informan terhadap trash 
talking dalam game online Super Sus 

Tipe pada penelitian ini adalah 
studi kasus yakni merupakan kegiatan 
melacak suatu peristiwa dan umumnya 
diburu jawabannya dengan faktor yang 
melatar belakangi peristiwa tersebut 
(Suwartono, 2014). Dengan kata lain 
pertanyaan “mengapa” umumnya 
menjadi hal yang terjadi di studi kasus. 
Ini dilakukan secara deskriptif yang 
berarti menggambarkan fakta secars 
sistematis dan akurat (Syahza, 2021). 
Lebih lanjut, untuk menggambarkan 
fakta tersebut, tak jarang peneliti juga 
ikut melibatkan diri pada subyek yang 
diteliti. Oleh karena itu, penelitian 
menelaah faktor-faktor penyebab trash 
talking tersebut terjadi. Setelah itu 
telaah dilakukan untuk mencari solusi 
menghindari serta mengatasi trash-
talking.  

Teknik pengumpulan data dalam 
penelitian ini dilakukan dengan 
wawancara semi berstruktur yakni 
penggunaan pedoman wawancara akan 
tetapi pada praktiknya tidak seluruhnya 
berpatok pada pedoman. Ini 
dikarenakan ide baru bisa saja muncul 
saat tengah penelitian sehingga dapat 
direvisi (Rachmawati, 2007).  
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Informasi wawancara akan 
didapat dari pemain game Super Sus 
terkait tanggapannya terhadap 
fenomena trash talking yang terjadi 
pada game tersebut Kerangka 
konseptual ditunjukkan pada Gambar 2. 
 Tahap analisis data dilakukan 
pada sebelum dan sesudah turun ke 
lapangan. Fokus penelitian ditemukan 
terlebih dahulu sebelum turun ke 
lapangan dan ini merupakan langkah 
awal dari analisis (Moleong, 2004). 
Sehingga nantinya data yang 
dikumpulkan akan sesuai dengan tujuan 
awal peneltian. Telaah terhadap 
dokumen, video, dan lain sebagainya 
dapat dilakukan pada analisis awal. 
Kemudian setelah di lapangan, teknik 
analisis data oleh Miles & Huberman 
(1984) dilakukan sebagai berikut 
(Mamik, 2015). 

 

1. Reduksi Data 

Beragam data yang didapatkan dari 
wawancara dan observasi dikerucutkan 
atau dipilah sesuai dengan fokus 
penelitian. Kegiatan terus dilakukan 
sampai akhir penelitian. Untuk 
fokusnya yaitu data seputar faktor 

dibalik tindakan trash talking yang 
dilakukan. 

2. Penyajian data 

Data terkait dengan bentuk trash talking 
dari game Super Sus dan tanggapan dari 
pemainnya disajikan secara deskripif. 
Ini dapat dilengkapi dengan gambar 
atau tabel agar data lebih mudah 
dipahami. 

3. Penarikan Kesimpulan 

Data terkait dengan adanya tindakan 
trash talking pada game Super Sus 
kemudian diinterpertasikan dan 
dianalisis sesuai dengan teori yang ada. 

Untuk informannya, terdapat 5 
iinforman yang bersedia diwawancara 
dalam penelitian ini dengan syarat 
identitas pelaku untuk tetap di 
rahasiakan dan inisialkan, rata-rata 
informan berusia diatas 20 tahun 
dengan rata-rata masih berstatus 
mahasiswa sesuai data yang di dapatkan 
dari proses observasi yang di temukan 
oleh peneliti dalam game online super 
sus bahwa rata-rata orang yang 
melakukan trash-talking adalah para 
player yang sudah menginjak umur 20 
tahunan.  

Gambar 2. Kerangka Konseptual 
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4. Hasil dan Pembahasan 
Motivasi Perilaku Trash Talking 

Dibalik kasus trash talking pada 
game Super Sus setiap pemain memiliki 
motivasi yang menyebabkan melakukan 
trash talk. Seorang informan bernama 
FA yang merupakan seorang mahasiswa 
dan juga pemain Super Sus menyatakan 
bahwa perbuatan tersebut dilakukan 
untuk kepuasan pribadinya serta 
melakukan voting terhadap siapa 
pemain yang menjadi penyusup. Hal 
tersebut seperti pernyataan dari 
Wibowo (2020) bahwa trash talk dapat 
disebabkan oleh keinginan pemain 
untuk mendapatkan reaksi dari pemain 
lainnya terutama yang dituduh sebagai 
penyusup, serta reaksi emosional. 

Setelah itu pendapat lain 
disampaikan oleh MI, seorang 
pedagang, bahwa ia melakukan trash 
talking dikarenakan ingin mengikuti 
pemain lainnya yang melakukan 
perbuatan serupa. Ini tentu sesuai 
dengan pernyataan dari Sakban & 
Sahrul (2019) bahwa salah satu 
motivasi dari perilaku cyberbullying 
tersebut adalah hanya iseng. 

Kemudian, informan lain yaitu 
BA, seorang Mahasiswa menuturkan 
bahwa alasan ia melakukan trash 
talking dalam game Super Sus adalah 
membela diri dengan meyakinkan 
pemain lain bahwa ia bukan berperan 
sebagai penyusup. Namun setelah BA 
melakukan trash talk dirinya terkadang 
menyesal akan tetapi ia menganggap 
bahwa hal tersebut wajar terjadi di 
dunia game. Pernyataan BA kurang 
lebih mirip dengan informan lainnya 
yaitu AM, seorang mahasiswa 
menyatakan bahwa trash talking 
sifatnya menyebar, sehingga jika satu 
pemain melakukan itu, pemain lain 
berpotensi terbawa untuk melakukan 
itu. 

Ini dapat dikatakan sebagai 
salah satu budaya yang terjadi dalam 
dunia maya. Teknologi informasi dapat 
memaksimalkan kebebasan individu 
dalam berkomunikasi di dunia maya 
(Piliang, 2013). Karena kebebasan 
itulah, trash talking dapat terjadi. 
Lanjutnya, trash-talk dapat dikatakan 
sebagai budaya popular yakni, budaya 
yang umumnya dilakukan oleh 
kebanyakan masyarkat (Pujileksono, 

Nama 
Inisial 

Umur  Pekerjaan Pemain 
Aktif/Non aktif 

Pernah/belum 
pernah melakukan 

trash talking 
FA 20 Mekanik dan 

mahasiswa 
Aktif  Pernah 

RA 23 Mahasiswa Non aktif Belum pernah 
BA 23 Mahasiswa Non aktif Pernah 
MI 21 Pedagang Non aktif Pernah 
AM 23 Mahasiswa Non aktif Pernah 

Tabel 1. Profil Informan 
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2015). Oleh karena itu, perlunya 
kesiapan yang baik ketika memasuki 
dunia maya terutama dunia game.  

Perspektif lain datang dari RA, 
pemain Super Sus namun tidak pernah 
melakukan trash talking. Meski ia tidak 
pernah melakukan trash-talking, RA 
menganggap hal tersebut wajar terjadi 
dikarenakan seorang pemain ingin 
membela dirinya agar tidak tertuduh 
sebagai penyusup, seperti juga yang 
dikatakan oleh BA.  

Dari hasil wawancara yang 
dilakukan oleh peneliti, trash talking 
muncul karena motivasi yang beragam 
seperti sebagai bentuk pembelaan diri 
agar tidak di tuduh sebagai penyusup 
dan ada juga yang terpengaruh oleh 
pemain lain untuk melakukan trash 
talking agar suasanya menjadi heboh. 

  
Menghindari serta Menanggulangi 
Trash Talking 

Adanya trash talking dapat 
diatasi baik dari pengembang maupun 
pemain game. FA mengatakan bahwa 
bahwa trash talking dapat muncul 
karena keberadaan pemain game yang 
curang. Karena kecurangan yang 
dilakukan oleh pelaku, pemain lain 
merasa dicurangi sehingga terdorong 
untuk berkata-kata kasar. 

Lalu senada dengan FA, 
informan lain yaitu RA menyatakan 
bahwa pengembang game Super Sus 
perlu mengevaluasi terkait keberadaan 
pemain toxic yang ada. Tantangannya 
adalah ada di voice chat dikarenakan 
jika trash talking dilakukan dengan cara 
mengetik, sensor terhadap kata pun 
dapat terjadi, namun tidak jika 
bentuknya suara. Melaporkan pemain 

toxic sudah menjadi solusi, sehingga 
akun pemain yang dilaporkan nantinya 
akan dilarang untuk bermain dalam 
waktu tertentu. 

 Lain halnya dengan MI, beliau 
berpendapat sebagai berikut bahwa 
pemain toxic tidak dapat dihindari, 
terutama pada game Super Sus yag 
diharuskan untuk menebak siapa 
penyusupnya. Sehingga pemain perlu 
mengetahui konteks game tersebut. 
Lalu, perspektif lain dari BA kurang 
lebih mirip dengan MI bahwa sebaiknya 
pemain diharapkan tidak mudah tersulut 
emosi. Akan tetapi seperti FA dan RA, 
BA juga menyatakan bahwa pihak 
pengembang game perlu memberantas 
pemain curang. AM juga memiliki 
pendapat yang sama dengan MI dan BA 
bahwa selalu berusaha untuk tidak 
terlalu membawa perasaan saat bermain 
game. Namun, AM juga memberi 
masukan kepada pihak pengembang 
game, sama halnya dengan FA, RA, dan 
BA. Saran dari AM kepada 
pengembang game agar mem-filter 
pesan kata ataupun suara pada game 
tersebut, untuk menghindari pernyataan 
toxic dari pemain. 

Rata-rata informan yang telah 
diwawancarai mengatakan pihak 
pengembang game juga memiliki peran 
dalam mengatasi praktik cyberbullying. 
Pengembang game memiliki tugas 
untuk membuat perangkat lunak yang 
nantinya dapat diakses melalui berbagai 
perangkat keras. Mulai dari PC/laptop, 
hingga smartphone. Lebih lanjut, 
tugasnya juga game karakter, alur 
cerita, hingga menyusun mekanisme 
dan desain (Larasati, 2022). Mengenai 
mekanisme, ini juga dapat termasuk 
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bagaimana mekanisme yang dibangun 
oleh pengembang game dalam 
mencegah atau mengurangi tindakan 
cyberbullying seperti trash-talking. 
Sebagai contoh informan mengatakan 
bahwa mereka dapat memberikan 
laporan jika ada pemain yang merusak 
kenyamanan, sehingga akun pemain 
yang dilaporkan tidak dapat dibuka. Ini 
membuatnya tidak dapat bermain game 
tersebut dalam waktu tertentu.  

Pada penanggulangannya, 
empati merupakan hal yang penting 
untuk ditekankan kepada pelakunya 
agar tidak melakukan hal tersebut. 
Namun, melihat dari konteks game 
Super Sus, perilaku toxic dapat 
dilakukan agar seorang pemain tidak 
tertuduh sebagai penyusupnya. Selain 
itu berdasarkan wawancara yang 
dilakukan, pemain melakukan trash talk 
karena kepuasan mereka. Karena itulah 
sebagai korban beberapa solusinya 
adalah menghiruakan saja serta tidak 
memberikan respon yang berlebihan 
(Nurhadiyanto, 2020). Ini dapat 
membuat pemain yang menjadi 
“korban” tetap berfokus pada 
permainannya, serta mengurangi 
intensitas pem-bully. Seperti yang 
dinyatakan oleh Wibowo (2020) 
sebelumnya bahwa, pelaku 
cyberbullying pada game melakukan hal 
tersebut untuk mendapatkan reaksi. Jika 
reaksinya pasif, pelaku akan berpotensi 
menghentikan perilakunya. Ini berarti 
pengendalian emosi yang dapat 
dilakukan oleh para pemain game agar 
tidak mudah terseulut dengan praktik 
trash talking. 

 
5. Simpulan 

Dari hasil dan pembahasan 
ditunjukkan bahwa penyebab trash 
talking dalam game tersebut antara lain 
untuk kepuasan pribadi, ikut-ikutan 
dengan pemain lain, membela diri agar 
tidak tertuduh sebagai penyusup, dan 
menjadi kebiasaan dalam dunia game. 
Meskipun ada informan yang menyesal 
setelah melakukan trash talking, mereka 
menganggap hal tersebut wajar terjadi 
dalam dunia game. 

Oleh karena itu untuk 
menanggulanginya baik pengembang 
ataupun pemain sama-sama memiliki 
andil. Pengembang perlu melakukan 
evaluasi bagaimana cara mengatasi 
trash talking terutama yang bentuknya 
suara bukan kata-kata. Sedangkan dari 
pemain yang menjadi pelaku perlu 
ditekankan empati agar dapat 
mengurangi trash talking, serta dari 
korban dapat tidak menghiraukannya 
agar tetap berfokus pada permainannya. 
Pada akhirnya, trash-talking dapat 
tergolong menjadi cyberbullying atau 
tidak, melihat dari perspektif pelaku dan 
sasaran mereka. Jika sasaran mereka 
terdampak buruk maka akan tergolong 
ke dalam perbuatan cyberbullying. 
Berikut adalah beberapa saran 
1. Pengembang perlu melakukan 

evaluasi untuk mengatasi trash 
talking yang berbentuk suara.  

2. Pelaku trash talking perlu 
ditekankan untuk memiliki empati 
terhadap pemain lain dan 
mengurangi perilaku tersebut.  

3. Korban trash talking sebaiknya 
tidak menghiraukan perilaku 
tersebut   
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4. Pemain dapat membiasakan diri 
untuk tidak melakukan atau 
membalas trash talking.  

5. Pengembang bisa memasukkan 
mekanisme atau sanksi untuk 
memotivasi pemain untuk tidak 
melakukan trash talking 
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