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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui penggunaan bahasa kasar sebagai bentuk
komunikasi dalam bahasa Palembang antar pemain Mobile Legends serta dampak
dari penggunaan bahasa kasar. Metode penelitian ini adalah kualitatif dengan
pendekatan deskritif. Teknik pengumpulan data menggunakan teknik dokumen
wawancara secara langsung dan bukti tangkapan layar chat bahasa kasar. Teknik
analisis data menggunakan metode analisis konten dengan reduksi data, penyajian
data, dan pengambilan simpulan. Hasil dari penelitian ini ditemukan sebanyak 15
data dari 6 jenis umpatan bahasa kasar. Terdapat 6 jenis umpatan bahasa kasar yang
terdiri dari umpatan kata hewan, umpatan anggota tubuh, umpatan kata sifat,
umpatan kata benda, umpatan kata kerja, dan umpatan keadaan orang. Berdasarkan
penjelasan yang telah dipaparkan, bahasa kasar Palembang yang paling banyak
digunakan pada saat bermain Mobile Legends adalah umpatan yang menggunakan
anggota tubuh dengan jumlah 6 umpatan. Hal ini dikarenakan pemain yang
menuturkannya merasa kesal kepada teman satu timnya yang ceroboh dan sering
mati oleh tim lawan hingga menimbulkan puncak emosional. Penggunaan bahasa
kasar dalam Mobile Legends memiliki dampak yang luas, mempengaruhi
kesehatan mental, kreativitas, dinamika tim, serta persepsi sosial dalam komunitas.
Hasil penelitian dapat diintegrasikan ke dalam kurikulum bahasa daerah,
mengajarkan tentang kekayaan bahasa Palembang sekaligus tantangan yang
dihadapi dalam komunikasi sehari-hari. Penggunaan bahasa kasar dapat menjadi
kesempatan untuk mengajarkan nilai-nilai seperti rasa hormat dan empati, serta
pentingnya memilih kata yang tidak menyakiti orang lain. Kontribusi dari penelitian
tentang penggunaan bahasa kasar dalam komunikasi antarpemain Mobile Legends
di Palembang memiliki potensi yang signifikan bagi pendidikan.

Kata kunci: bahasa kasar, komunikasi, bahasa Palembang, Mobile Legends,
dampak bahasa kasar
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ABSTRACT

This study aims to determine the use of abusive language as a form of
communication in the Palembang language between Mobile Legends players and
the impact of the use of abusive language. This research method is qualitative with
a descriptive approach. The data collection technique uses direct interview
document techniques and evidence of abusive language chat screenshots. The data
analysis technique uses the content analysis method with data reduction, data
presentation, and drawing conclusions. The results of this study found 15 data from
6 types of abusive language curses. There are 6 types of abusive language curses
consisting of animal curses, body part curses, adjective curses, noun curses, verb
curses, and people's state curses. Based on the explanation that has been
presented, the most widely used Palembang abusive language when playing
Mobile Legends is curses that use body parts with a total of 6 curses. This is
because the player who said it felt annoyed with his teammates who were careless
and often died by the opposing team, causing an emotional peak. The use of foul
language in Mobile Legends has a wide impact, affecting mental health, creativity,
team dynamics, and social perceptions within the .community. The results of the
study can be integrated into the local language curriculum, teaching about the
richness of the Palembang language as well as the challenges faced in everyday
communication. The use of foul language can be an opportunity to teach values

such as respect and empathy, as well as the importance of choosing words that do
not hurt others. The contribution of research on the use of foul language in
communication between Mobile Legends players in Palembang has significant
potential for education.

Keywords: abusive language, communication, Palembang language, Mobile
Legends, impact of abusive language
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