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INTISARI 

 Penelitian yang berjudul “TOXIC KOMUNIKASI ANTAR REMAJA PENGGEMAR 

GAME PUBG MOBILE DI DESA SAMBIROTO” dalam sebuah komunikasi sangat 

diperlukannya respon dari lawan bicara yang dilakukan secara verbal ataupun non-verbal. 

Komunikasi sering terjadi melalui lisan dan media elektronik, adanya komunikasi positif dan 

negatif sangat sering terjadi akibat oknum-oknum yang tidak bertanggung jawab atas 

perlakuannya. Fenomena toxic komunikasi ini pada era sekarang sudah berkembang karena 

terbantunya media sosial hingga game online yang dimana percakapan ini mudah ditiru oleh anak-

anak yang seharusnya tidak mendengarkan perkataan buruk itu, perkataan toxic sendiri dilakukan 

oleh para pelaku untuk kesenangan mereka sendiri tanpa mengetahui dampak yang dialami oleh 

korban. Metode pendekatan kualitatif merupakan sebuah metode penelitian yang menghasilkan 

hasil dari data deskriptif yang berupa bahasa tulisan atau lisan pribadi serta perilaku yang selama 

ini diamatidan jurnal. Tujuan penelitian ini untuk mengetahui dampak dari perilaku toxic 

komunikasi. Sumber data yang diambil adalah wawancara dan observasi, yang dimana wawancara 

merupakan hasil jawaban para informan sedangkan observasi mencari data memalui jurnal, 

website, buku-buku, dan sumber relevan lainnya. Hasil dari penelitian ini bahwa toxic komunikasi 

terjadi akibat ulah para pemain yang bermain secara asal-asalan, tidak pandai dalam bermain game, 

serta bully yang tidak didasari apapun, maka dari itu penelitian ini mendeskripsikan perilaku toxic 

komunikasi para pemain hingga dampak yang diterima korban sehingga mengurangi perilaku toxic 

komunikasi.  

 

Kata kunci : Toxic komunikasi, Game Online, Remaja  
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ABSTRAK 

 This research aims to uncover patterns of toxic communication among players 

in the online game PUBG Mobile in Sambiroto Village. A descriptive qualitative 

method was used in this study, with data collected through interviews and 

observations. The results of this research reveal the existence of toxic 

communication behaviors, where players use offensive words such as "Anjing" 

(dog), "Kontol" (penis), "Ngentot" (having sex), and "bangsat" (bastard), as well as 

derogatory jokes and insults towards each other. These findings indicate the 

phenomenon of "toxic communication" within the online game. This research 

provides a deeper understanding of the dynamics of toxic communication in the 

context of online games and promotes a better understanding of its influence on 

social interactions within friendships. 
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