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ABSTRAK 

Deo Varas, 18058183/2018. Cyberbullying: Study Interaksi Simbolik Pada 

Mahasiswa Kota Padang Dalam Game PUBG 

Mobile. 2022 

Penelitian di latar belakangi oleh ketertarikan peneliti dalam melihat 

fenomena cyberbullying yang terjadi dalam game PUBG Mobile. Dimana game 

PUBG Mobile seharusnya menjadi sebuah media hiburan untuk mengisi waktu 

luang namun menjadi suatu tempat untuk pembulian atau lebih dikenal dengan 

tindakan cyberbullying. Tujuan penelitian disini yaitu mendeskripsikan interaksi 

simbolik yang terjadi pada cyberbullying dalam game PUBG Mobile. Teori yang 

dipakai dalam penelitian ini yaitu teori Interaksi Simbolik dari Herbert Blumer. 

Dengan menggunakan pendekatan kualitatif dengan menggunakan metode 

penelitian interaksionisme simbolik. Teknik pemilihan informan dengan 

menggunakan teknik purposive sampling dengan jumlah informan sebanyak 14 

informan. Pengumpulan data dengan cara observasi dan wawancara yang dilakukan 

secara tatap mungka dan studi dokumentasi. Keabsahan data yang dilakukan 

dengan cara triangulasi data. Teknik analisis data yang digunakan yaitu reduksi 

data, penyajian data dan penarikan kesimpulan. Hasil penelitian ini menunjukan 

bahwa perkataan sarkasme yang dilontarkan dalam game PUBG Mobile tersebut 

merupakan sebuah simbol, yang mana simbol tersebut ditafsirkan kembali oleh si 

penerima. Terdapat dua bentuk interakasi simbolik dalam bentuk cyberbullying 

dalam game PUBG Mobile, yaituh 1) Interakasi simbolik kontak sosial, 2) interaksi 

simbolik verbal toxic. Tindakan cyberbullying di maknai oleh korban sebagai 

simbol merendahkan dirinya. Dilain sisi korban juga memaknai tindakan 

cyberbullying sebagai hal lumrah dalam game PUBG Mobile. 

Kata Kunci: Buli, Cyberbullying, Game PUBG Mobile 
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BAB I 

PENDAHULUAN    

A. Latar Belakang  

Hampir setiap kebutuhan individu pada saat ini bisa dipenuhi oleh internet 

seperti mencari hiburan, berbelanja, makan, komunikasi, hingga ke pembelajaran 

sekalipun bisa dipenuhi oleh internet. Menurut survei dari Asosiasi Penyelenggara 

Jasa Internet Indonesia (APJII) menyebutkan bahwasanya pada tahun 2019 – 2020 

jumlah pengguna internet di Indonesia berjumlah 196.71 juta jiwa dari 266,91 juta 

jiwa penduduk Indonesia yang artinya sudah 73,7% penduduk Indonesia yang 

menggunakan internet. Mayoritas penggunaan internet digunakan untuk mengakses 

media hiburan seperti bermain media sosial hingga bermain  game online. Lebih 

rinci lagi sebanyak 16,5% pengguna internet di Indonesia digunakan untuk 

mengakses game online sebagai konten hiburan (APJII, 2020).  

Game online adalah salah permainan yang cukup populer populer 

dikalangan remaja, tak jarang dari mereka sering kali menghabiskan waktu yang 

cukup lama ketika bermain game tersebut. Salah satu game online yang cukup 

populer di playstore diantara game online lainnya yaitu PUBG Mobile 

(Playerunknown's Battleground). Game PUBG Mobile cukup bisa diandalkan pada 

permainan multiplayer kompetitif yang menjadikan “Battle-Royale” sebagai genre 

utama. Battle-Royal merupakan sebuah film klasik Jepang populer pada tahun 2000 

silam, yang diadaptasikan dari sebuah novel keluaran tahun 1999 (Fauzi, 2019).   

Battle Royale pada game PUBG Mobile diambil dari novel Koushun 

Takami yang diangkat menjadi sebuah film pada tahun 2000. Novel itu ditolak 
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mengikuti babak final dalam kompetisi Japan Grand Prix Horror Novel 1997 

karena kontennya yang terlalu gelap dan pada akhirnya diterbitkan pada tahun 

1999.  Novel ini terdiri dari 666 halaman yang kemudian menjadi novel terlaris dan 

menempati peringkat keempat dalam Kono Mistery ga Sugoi (Haika Soru dalam  

Cahyadi 2019) 

PUBG Mobile yang bergenre Battle-Royale merupakan salah satu game 

terpopuler yang ada di playstore dimana PUBG Mobile berada di peringkat ke 3 

pada game laga terpopuler di playstore bulan september 2021. Menurut Sports How 

yang dikutip dalam web kumparan menyebutkan bahwasanya PUBG berada di 

posisi pertama pada game terpopuler di dunia tahun 2021 (Sport, 2021). Dengan 

memiliki kustomisasi karakter yang jelas dan detail, serta varian senjata yang 

lengkap, membuat player  PUBG Mobile seolah – olah sedang berada di medan 

pertempuran yang sesungguhnya. PUBG Mobile hadir dengan berbagai model 

permainan yang tidak sedikit yang membuat PUBG Mobile menjadi game online 

terpopuler di dunia. 

Tabel 1. Data 5 Game terpopuler menurut playstore 

Game PUBG Mobile 
Mobile 

Legends 
Free Fire 

Call Of Duty 

Mobile 

Honkai 

Impact 3 

Download 500 jt+ 100 jt+ 1 M+ 10 jt+ 10 jt+ 

Ranting 4,3 4.1 4.1 4.1 4.5 

Size Game 697 mb 107 mb 710 mb 1,5 gb 549 mb 

Tahun 2017 2016 2017 2019 2016 

Chat Room Ada Ada Ada Ada Ada 

Voice Chat Ada Ada Ada Ada Tidak Ada 

Peringkat play 

store 
3 2 1 4 5 

Grafik 
Menyerupai 

Asli 
Animasi Animasi 

Menyerupai 

asli 
animasi 

Perlombaan Esport Ada Ada Ada Tidak ada Tidak ada 

Sumber  : Data diolah langsung, september 2021 
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Tabel di atas menunjukan bahwa game PUBG Mobile merupakan salah satu 

game yang cukup populer di playstore. Hadirnya berbagai pilihan jenis peta 

membuat PUBG Mobile semakin menarik di kalangan pecinta game laga. Selain 

itu, yang membuat game PUBG Mobile ini semakin populer dikarenakan game ini 

masuk ke dalam kompetisi esport (olahraga elektronik) di Indonesia. Game PUBG 

Mobile masuk ke dalam gelaran kompetisi olahraga elektronik resmi yang ada di 

Indonesia maupun dikaca dunia.   

Dukungan dalam permainan ini diperoleh juga dari kampanye politik 

Jokowi pada tahun 2019 silam menyebutkan bahwasanya beliau berjanji untuk 

mengembangkan ekosistem esport dan industri game di Indonesia (CNN, 2020). 

Selain dari itu tim PUBG Esport Indonesia yaitu Bigetron Red Aliens  merupakan 

juara dunia PUBG Mobile Club Open  yang diadakan di Malaysia pada tahun 2019 

yang membuat nama PUBG Mobile semakin populer dalam permainan game 

online. 

Game PUBG Mobile adalah permainan pertempuran yang memuat 100 

player secara bersamaan di sebuah area yang besar, yang semuanya datang tanpa 

perbekalan apapun. Setiap dari mereka harus memperkuat dan mempersenjatai diri 

mereka dengan apapun yang mereka temukan di arena yang ada, dari sekedar panci 

penggorengan untuk senjata melee, body armor untuk menahan sedikit laju peluru, 

hingga senjata api kaliber berat. Bisa juga menemukan kendaraan air atau darat 

untuk ekstra mobilitas. Ini perlu bertahan hingga akhir, dan menjadi satu-satunya 

player yang selamat di tengah pertempuran. Selain bermain solo, juga bisa bermain 
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dalam format duo (2 orang) dan juga squad (4 orang), baik secara acak atau dengan 

mengundang teman dari Friend List (Fauzi, 2019).  

Sebuah game online yang berjenis laga atau pertempuran cenderung 

menguras emosi dikarenakan kinerja tim yang bermain buruk, alhasil teman satu 

tim melontarkan perkataan kasar untuk membuli rekan satu tim sendiri. Hal itu 

terjadi dikarenakan PUBG Mobile merupakan game yang dapat dimainkan secara 

berkelompok atau tim untuk bertahan hidup di suatu pulau dan menjadi 

pemenangnya. Pembulian dalam game PUBG Mobile terjadi melalui media 

elektronik atau lebih dikenal dengan cyberbullying. 

Cyberbullying merupakan salah satu bentuk perubahan dalam dunia 

bullying, dimana sebelumnya pembulian dilakukan secara luring antara pelaku dan 

korban saling bertemu di suatu tempat untuk melakukan tindakan bullying tersebut. 

Namun sekarang dengan didukungnya oleh perkembangan teknologi yang begitu 

cepat membuat pembulian dapat terjadi secara daring melalui platform – platform 

hiburan ataupun platform komunikasi yang disebut dengan tindakan cyberbullying. 

Dalam tindakan cyberbullying antara pelaku dan korban tidak harus saling bertemu 

secara langsung. 

Cyberbullying merupakan salah satu bentuk penindasan yang lebih buruk 

dibandingkan bullying di sekolah atau dunia nyata. Hal tersebut disebabkan karena 

Cyberbullying mampu mengintimidasi siapapun, kapanpun, dimanapun korban 

berada. Tanpa mengetahui siapa pelaku pembuli dan korban yang dibuli ikut 

mempermudah terjadi nya tindakan cyberbullying tersebut (Roselli, 2018).  
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 Cyberbullying ini cukup sering terjadi dalam permainan game online. 

Pembulian dalam game PUBG Mobile dilakukan secara verbal hingga sampai 

pengancaman yang dilakukan sesama player untuk menyakiti player lainnya. Tidak 

hanya dalam game PUBG Mobile, sebenarnya pembulian dalam suatu permainan 

sanggat sering terjadi, bahkan dalam permainan tradisonal Minang Kabau yaitu 

permainan kartu KOA sering terjadi pembelaan antar sesama pemainnya. 

Pembulian dalam permainan KOA dilakukan dengan verbal bullying dimana 

pemain lain merendahkan atau mencemooh pemain yang menjadi lawan 

berimannya, tak jarang pemain lain terpicu emosi hingga melontarkan perkataan 

sarkasme kepada lawan bermainnya.   

Pembulian dalam permainan KOA ini termasuk dalam bullying tradisional 

dikarenakan pembulian dilakukan secara langsung atau luring. Berbeda dengan 

bullying pada permainan kartu KOA, dalam PUBG Mobile terdapat perubahan 

sosial dalam dunia  bullying. Dimana bullying yang dahulu dilakukan secara luring 

saat ini berkembang menjadi daring. Bullying secara daring terjadi melaui media 

internet dan tidak bertemu langsung antara pembuli dengan korban bullying atau 

biasa disebut dengan cyberbullying. 

Cyberbullying dalam game PUBG Mobile terjadi melalui penyalahgunaan 

fitur komunikasi yang telah disediakan oleh developer game, dimana seharusnya 

fitur komunikasi (chat Room, Voice chat) digunakan untuk menyusun strategi untuk 

memenangkan permainan namun, disalahgunakan oleh beberapa oknum dan 

menjadi media untuk mengejek, mencaci, mengintimidasi hingga melakukan 

tindakan cyberbullying melalui fitur tersebut. 
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 Korban pembulian dalam game PUBG Mobile ialah rekan satu tim sendiri, 

umumnya hal ini terjadi karena perbedaan pandangan dalam penyusunan strategi 

dalam game. Hal itu menunjukan ketidakkompakan tim dalam memenangkan 

pertandingan. Hal lain yang membuat terjadinya tindakan cyberbullying ini dipicu 

lantaran buruk nya skil yang dimiliki oleh rekan satu tim tersebut, di mana player 

tersebut menjadi beban dalam sebuah tim, memiliki skil rendah dan sering mati 

ataupun knock1.  

 Pembulian yang terjadi dalam game PUBG Mobile terjadi melalui fitur 

komunikasi yang disediakan oleh developer game untuk berinteraksi sesama rekan, 

tetapi fitur tersebut sering disalahgunakan oleh beberapa player dalam game PUBG 

Mobile. Sering sekali player toxic melontarkan perkataan sarkasme hingga 

pengintimindasian kepada rekan sesama timnya tersebut. Perkataan – perkataan dan 

chat pengintimindasian tersebut merupakan suatu simbol dalam interaksi yang 

terjalin. 

 Perkataan – perkataan sarkasme seperti goblok, noob, tolol, lemah dan lain 

sebagainya merupakan simbol yang terjadi dalam proses berinteraksi. Simbol 

tersebut dapat diartikan sebagai bahan bercanda semata antar sesama player game 

PUBG Mobile ataupun dapat ditafsirkan sebagai simbol pembulian kepada diri si 

korban tersebut. Jika si korban tersebut merasa dirinya dibuli dengan simbol – 

simbol tersebut, maka hal itu disebut dengan tindakan cyberbullying. 

 
1 Knok adalah suatu kondisi seorang player tersungkur karena menerima sejumlah tembakan dari 

lawan 
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 Berdasarkan pengalaman pribadi peneliti ketika bermain game PUBG 

Mobile untuk media hiburan, peneliti cukup sering bertemu dengan player toxic 

(pemain yang suka merendahkan satu tim, menganggap pemain lain masih pemula, 

atau membenci cara main mereka yang buruk) dimana game yang seharusnya 

menjadi media hiburan berubah menjadi tempat ribut dan menjadi media pemicu 

emosi. Beberapa informan peneliti dapatkan seperti CMA (20) selaku player game 

PUBG Mobile menyebutkan bahwasanya dirinya kerap sekali mendapatkan kalimat 

celaan, hinaan, hingga ancaman ketika sedang bermain game dan tak jarang pula 

dirinya membalas celaan tersebut, bahkan terkadang di game berikut dirinya lah 

yang mencela atau menghina player lain.  

Menurut SEP (21) menyebutkan bawasannya dirinya kerap bertemu dengan 

player toxic yang sering menghina skil seseorang dengan perkataan kasar bahkan 

meremehkan kemampuan orang lain dengan perkataan bodoh, noob dan lain 

sebagainya yang kerap membuat emosi. Cyberbullying  dalam game PUBG Mobile 

juga sering peneliti temukan pada kos mahasiswa. Dimana di kos tersebut cukup 

sering terlihat player PUBG Mobile dengan melontarkan kata – kata kasar kepada 

rekan satu timnya, hingga sampai melakukan tindakan cyberbullying kepada 

rekannya tersebut dikarenakan kinerja rekan satu timnya tidak bermain baik saat 

bermain PUBG Mobile.  

 Menurut salah satu informan peneliti selaku mahasiswa Pendidikan 

Otomotif menyebutkan bahwasanya dia sering memaki rekan satu timnya dalam 

permainan PUBG Mobile dikarenakan rekannya tersebut bermain buruk atau 

bahkan menjadi beban dalam sebuah tim, kekesalannya tersebut berujung menjadi 
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pembulian terhadap rekannya tersebut. Hal itu dia lakukan karena jika dia kalah 

dalam permainan PUBG Mobile maka akan merusak peringkat Rank dalam game 

PUBG Mobile nya. Menurutnya menaiki peringkat rank PUBG Mobile terbilang 

cukup sulit, oleh karena itu ketika harus satu tim dengan player noob maka dia akan 

merasa jengkel dan berujung pada pembulian terhadap rekan nya. 

 Berdasarkan pemaparan diatas dapat simpulkan bahwa Game online PUBG 

Mobile tidak terlepas dari yang namanya cyberbullying, dimana dalam game PUBG 

Mobile terdapat banyak player yang menyalahgunakan fitur komunikasi untuk 

melecehkan, mengancam, mengejek hingga mempermalukan orang lain. Asumsi 

dalam penelitian ini yaitu cyberbullying terjadi berdasarkan penafsiran simbol 

verbal dalam game PUBG Mobile dan cyberbullying bermakna negatif serta 

tindakan merendahkan dan mengintimidasi korban cyberbullying. Oleh karena itu 

peneliti tertarik untuk melakukan penelitian yang berjudul “Cyberbullying : Studi 

Interaksi Simbolik Pada Mahasiswa Kota Padang”. 

B. Rumusan Masalah     

 PUBG Mobile sebagai sebuah game seharusnya menjadi media hiburan 

untuk mengusir rasa jenuh, bosan atau sekedar pengisi waktu luang, namun game 

online tersebut berubah menjadi tempat untuk melakukan tindakan cyberbullying 

kepada player lain. Tindakan cyberbullying dalam game PUBG Mobile terjadi 

melalui fitur komunikasi berupa chat room maupun voice chat yang disediakan oleh 

developer game untuk berkomunikasi.   

 Cyberbullying yang terjadi dalam permainan PUBG Mobile terjadi melalui 

fitur komunikasi dengan berupa simbol – simbol perkataan baik secara verbal 
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maupun text ketika sedang berinteraksi dengan sesama player game PUBG Mobile. 

Korban cyberbullying dalam game PUBG Mobile adalah rekan satu tim dari player 

PUBG Mobile, dimana player yang menjadi korban dalam cyberbullying ini adalah 

player yang memiliki skil yang buruk dalam bermain game ini sehingga 

menyusahkan atau menjadi beban dalam tim tersebut, atau player yang bermain 

egois dan tidak ingin bekerja sama dalam sebuah tim sehingga membuat komposisi 

tim menjadi lemah oleh karena itu player lain yang merasa jengkel atau marah 

melakukan tindakan cyberbullying kepada player tersebut. 

Rumusan masalah ini berfokus pada :  

1. Bagaimana interaksi simbolik dalam bentuk cyberbullying pada permainan 

game PUBG Mobile ? 

2. Apa makna tindakan cyberbullying bagi korban bully itu sendiri ? 

C. Tujuan Penelitian 

Tujuan Penelitian yang ingin dicapai oleh peneliti adalah sebagai berikut : 

1. Mendeskripsikan interaksi simbolik yang terjadi pada cyberbullying dalam 

game PUBG Mobile 

2. Mencari tau makna tindakan bully dari perseptif korban cyberbullying 

dalam game PUBG Mobile 
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D. Manfaat Penelitian 

1. Akademis 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan suatu informasi atau 

gambaran yang berguna untuk studi sosiologi khusus nya dalam rangka 

Fenomena Cyberbullying Dalam Game PUBG Mobile. 

2. Praktis 

Sebagai salah satu syarat dalam menyelesaikan program studi S1 

Pendidikan Sosiologi Universitas Negeri Padang 

  


