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PEDOMAN TRANSLITERASI 

Pedoman transliterasi yang digunakan dalam penulisan buku ini 

adalah hasil putusan bersama Menteri Agama Republik Indonesia No. 

158 tahun 1987 dan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Republik 

Indonesia No. 0543b/U/1987. Transliterasi tersebut digunakan untuk 

menulis kata-kata Arab yang dipandang belum diserap ke dalam bahasa 

Indonesia. Kata-kata Arab yang sudah diserap ke dalam Bahasa 

Indonesia sebagaimana terlihat dalam Kamus Linguistik atau Kamus 

Besar Bahasa Indonesia (KBBI). Secara garis besar pedoman 

transliterasi ini adalah sebagai berikut: 

1. Konsonan 

Fenom-fenom konsonan bahasa Arab yang dalam sistem tulisan Arab 

dilambangkan dengan huruf. Dalam transliterasi ini sebagian dengan 

huruf, sebagian dilambangkan dengan tanda, dan sebagian lagi 

dilambangkan dengan huruf dan tanda sekaligus. 

Dibawah ini daftar huruf Arab dan transliterasi dengan huruf latin. 

Huruf 

Arab 

Nama Huruf Latin Keterangan 

 Alif Tidak ا

dilambangkan 

Tidak dilambangkan 

 Ba B Be ب

 Ta T Te ث

 Sas ṡ es ( dengan titik ث

diatas) 

 Jim J Je  ج

 Ha ḥ ha (dengan titik ح

dibawah) 

 Kha Kh Kadan ha خ

 Dal D De د
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 Zal ẓ zet (dengan titik ذ

dibawah) 

 Ra R Er ر

 Zai Z Zet ز

 Sin S Es ش

 Syin Sy es dan ye ش

 Sad ṣ es (dengan titik ص

dibawah) 

 Dad ḍ de (dengan titik ض

dibawah) 

 Ta ṭ te (dengan titik ط

dibawah) 

 Za ẓ zet (dengan titik ظ

dibawah) 

 ain „ Koma terbalik„ ع

(diatas) 

 Gain G Ge غ

 Fa F Ef ف

 Qaf Q Qi ق

 Kaf K Ka ك

 Lam L El ل

 Mim M Em م

 Nun N En ى

 Wau W We و

ٍ  Ha H Ha 

 Hamzah . Apostrof ء

 Ya Y Ye ي
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2. Vokal 

Vokal Tunggal Vokal Rangkap Rangkap Panjang 

ا  ي a = ا    = ai آ = ā 

ا  و i = ا  = au أي = ῑ 

 ū = أو  u = أ

 

3. Ta Marbutoh 

Ta Marbutah hidup dilambangkan dengan /t/  

Contoh:  

 ditulis   mar‟atun jamῑlah   هراةجويلت 

Ta Marbutah mati dilambangkan dengan /h/ 

Contoh: 

 ditulis   fātimah   فاطوت

 

4. Kata Sandang Artikel 

kata sandang yang diikuti oleh “huruf syamsiyah” ditransliterasikan 

sesuai dengan bunyinya, yaitu bunyi / l/ diganti dengan huruf yang sama 

dengan huruf yang langsung mengikuti kata sandang itu. 

Contoh: 

 ditulis   asy-syamsu  الشوص 

 ditulis   ar-rajulu   الرجل

 ditulis   as-sayyidah   السيدة 

Kata sandang diikuti oleh “huruf qamariyah” ditransliterasikan 

sesuai dengan bunyinya, yaitu bunyi /l/ diikuti terpisah dari kata 

yang mengikuti dan dihubungkann dengan tanda sempang. 

Contoh: 

 ditulis   al-qamar   القور 

 ‟ditulis   al-badi   البديع 

 ditulis   al-jalāl   اجلال

 

5. Huruf Hamzah 

Hamzah yang berada di awal kata tidak ditransliterasikan. Akan 

tetapi, jika hamzah tersebut berada di tengah kata atau di akhir kata, huruf 

hamzah itu ditransliterasikan dengan apostrof /‟/. 
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Contoh: 

 Ditulis Umirtu اهرث

   

 Ditulis Syai‟un شيء
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ABSTRAK 

 

Falah, Muhammad Syahrul. Perilaku Komunikasi Pemain Game Online 

Playersunknown Battleground (PUBG) Mobile Dalam Perspektif Etika 

Komunikasi Islam (Studi Tim Esport Bigetron Red Aliens Divisi 

PUBG Mobile Di Channel Youtube Bigetron TV). Skripsi Program 

Studi Komunikasi dan Penyiaran Islam, Fakultas Ushuluddin Adab dan 

Dakwah, Universitas Islam Negeri K.H Abdurrahman Wahid 

Pekalongan. Pembimbing Mukoyimah, M.Sos. 

Kata Kunci: Etika, Perilaku Komunikasi, Game Online 

Game online merupakan sebuah permainan yang hanya dapat 

dimainkan apabila terkoneksi menggunakan jaringan internet. 

Playerunknowns Battleground atau PUBG merupakan sebuah 

permainan yang di mana pemain harus bertahan hidup dan melawan 

100 pemain lain hingga memenangkan pertandingan. Perkembangan 

game PUBG Mobile di Indonesia semakin meningkat pesat dari tahun 

ke tahun, sehingga muncul berbagai tim esport salah satunya Bigetron 

Esport. Rata-rata pemain game online seringkali melakukan perilaku 

buruk ketika bermain kompetitif pada perlombaan, meskipun beberapa 

ada yang berperilaku baik. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui perilaku komunikasi 

pada Tim Bigetron pada saat bermain, dan perilaku komunikasi dari 

Tim Bigetron divisi PUBG Mobile dalam perspektif Etika Komunikasi 

Islam. Penelitian ini menggunakan teori etnografi virtual serta metode 

penelitian kualitatif deskriptif. Adapun sumber data yang digunakan 

adalah data primer dan data sekunder. 

Adapun hasil penelitian menunjukkan bahwa perilaku 

komunikasi pada pemain tim esport Bigetron menunjukkan banyaknya 

perilaku buruk meskipun terdapat beberapa perilaku baik. Dalam 

analisis etnografi virtual terdapat empat analisis yaitu ruang media 

berupa youtube, dokumen media berupa video konten yang menjadi 

sumber data primer, objek media berupa respon netizen berkaitan 

konten, serta pengalaman berupa hasil wawancara dengan salah satu 

pemain yang menjadi penyebab adanya toxic communication. Faktor 

munculnya perilaku komunikasi yang buruk disebabkan; bug (masalah) 

game, jaringan internet kurang stabil, emosi dan kecewa, serta hanya 

mengikuti temannya. Namun terdapat perilaku komunikasi baik yang 

terlihat dari pelatih dan salah satu pemain yang beranjak dewasa, 

sehingga dapat mengembalikan keadaan dan suasana tim lebih baik 
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serta dapat membuat tim Bigetron memperoleh kemenangan dalam 

game. 

Maka dari itu, perilaku yang muncul pada pemain Bigetron Red 

Aliens termasuk dalam beberapa perilaku yakni, perilaku agresif 

(sering terjadi pada setiap pemain), perilaku asertif (muncul dari pelatih 

dan salah satu pemain yang lebih dewasa), serta perilaku yang terbuka 

(transparan dan apa adanya, sehingga membuat suasana permainan 

menjadi kondusif serta membawa tim Bigetron mendapat 

kemenangan). 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Perkembangan teknologi di era digital saat ini memberikan 

dampak yang cukup besar bagi para pemain game, salah satu 

dampaknya adalah banyak bermunculan warung internet (warnet) 

dan Game Center. Pada awalnya, sebuah game ketika 

diasosiasikan dengan konsol game sehingga hanya bisa dimainkan 

melalui PS (Play Station) dan komputer. Namun kini permainan 

tersebut dapat dinikmati menggunakan ponsel pintar yang 

memungkinkan pemainnya terhubung secara global (Multiplayer 

Online Battle Arena, MOBA), khususnya permainan 

PlayersUnknown‟s BattleGround Mobile (PUBGM).  

Game online merupakan sebuah permainan yang hanya dapat 

dimainkan apabila terkoneksi menggunakan jaringan internet, 

adapun kualitas jaringan dan kecepatan koneksi internet sangatlah 

mempengaruhi kualitas dalam bermain. Apabila koneksi internet 

terganggu atau kecepatannya lamban, maka dampaknya akan 

terlihat jelas pada jalannya permainan.
1
 Sementara itu, dalam 

bermain game online terdapat dua perangkat penting yang harus 

ada yaitu seperangkat komputer atau ponsel pintar dan koneksi 

jaringan internet.  

Playerunknowns Battleground atau PUBG merupakan 

sebuah permainan yang di mana pemain harus bertahan hidup dan 

melawan 100 pemain lain hingga memenangkan pertandingan yang 

biasa disebut dengan Winner Winner Chicken Dinner. Ada tiga 

cara yang digunakan dalam bermain PUBG Mobile, yaitu solo 

(sendiri), duo (2 orang), dan squad (4 orang). Permainan ini dibuat 

oleh Brendan Greene, pria berkebangsaan Irlandia yang dimana 

ketika awal diciptakannya hanya bisa dimainkan pada perangkat 

computer yang hanya bisa diakses pada platform Steam. Seiring 

meningkatnya jumlah pemain sejak tahun pertama diluncurkan, 

                                                           
1 Alif Hasan, Jago Bikin: Game Online. (Jakarta Selatan: Mediakita. 2011) 
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pada akhirnya PUBG bekerja sama dengan Tencent Games dan 

Lightspeed and Quantum Studios Group untuk meluncurkan 

permainan yang dapat dimainkan pada smartphone (PUBG 

Mobile) sehingga bermunculan tim-tim esport di berbagai daerah, 

khususnya di Indonesia.
2
 

Berdasarkan hasil penelitian Reza Teofanda tentang 

pengaruh intensitas dalam bermain PUBG, pencipta game PUBG 

yaitu Tencent Games menyatakan bahwa jumlah pemain PUBG 

terbanyak kedua berasal dari negara Indonesia. Meski begitu, Reza 

tidak membeberkan berapa jumlah pengguna aktif bulanan PUBG 

Mobile di Indonesia secara detail.
3
 Secara rinci, Kompas.com 

menyebutkan bahwa jumlah pemain game online PUBG di 

Indonesia terdiri dari 49% pengguna laki-laki dan 51% pengguna 

perempuan. Rata-rata pemain game tersebut didominasi oleh para 

remaja di rentan usia 16-24 tahun.
4
 

Perkembangan game PUBG Mobile di Indonesia semakin 

meningkat pesat dari tahun ke tahun. Hal ini dibuktikan dengan 

banyaknya peminat di kalangan usia remaja, dimana game ini bisa 

didapatkan secara gratis melalui ponsel mereka. Selain itu, banyak 

juga bermunculan beberapa komunitas atau tim e-sport di berbagai 

daerah yang dimana telah mengadakan berbagai tournament atau 

perlombaan setiap bulannya. Namun pada setiap tournament tidak 

selalu berkaitan tentang prestasi (perilaku baik), tetapi ada juga 

terjadi kecurangan-kecurangan (perilaku buruk) yang terjadi. 

Misalnya seperti cheating (bermain curang atau menggunakan 

aplikasi pihak ketiga), griefing/trolling (bermain asal-asalan atau 

menjahili teman satu tim), flaming (berkata kasar atau 

                                                           
2 https://esportsnesia.com/penting/apa-itu-pubg-mobile/ diakses pada Senin, 8 

Mei 2023, pukul 08.30 WIB. 
3 Reza Teofanda, Intensitas Bermain Game Online Mobile PlayersUnknown‟s 

Battleground (PUBG) dengan Kecenderungan Agresivitas pada Dewasa Awal, 

(UMM, 2020). 
4 https://tekno.kompas.com/read/2018/10/16/19080037/game-pubg-mobile-

diunduh-100-juta-kali-di-android. Diakses pada Minggu, 2 Juli 2023, pukul 07.30 

WIB. 

https://esportsnesia.com/penting/apa-itu-pubg-mobile/
https://tekno.kompas.com/read/2018/10/16/19080037/game-pubg-mobile-diunduh-100-juta-kali-di-android
https://tekno.kompas.com/read/2018/10/16/19080037/game-pubg-mobile-diunduh-100-juta-kali-di-android
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menggunjing), taunting (menghina musuh) dan lain sebagainya.
5
 

Adapun kegiatan-kegiatan tersebut dilakukan secara terus-menerus 

di tiap ajang tournament, sehingga menjadi kebiasaan yang buruk 

(toxic behavior). Toxic behavior adalah suatu perilaku buruk yang 

sering dilakukan oleh para pemain game online terhadap pemain 

lainnya, sehingga beresiko munculnya konflik antar pemain 

bahkan dapat menurunkan rasio kemenangan pada tim.
6
 

Rata-rata dari para pemain melakukan kebiasaan buruk 

seperti membully, bermain curang, dan berkata kasar meskipun 

dalam satu tim. Hal ini disebabkan oleh beberapa pemain yang 

merasa dirinya profesional, sehingga menganggap pemain lain 

(musuh) bahkan kawan satu timnya seakan bodoh dengan cara 

mengumpat atau berbicara kotor. Selain itu, adapula beberapa dari 

mereka yang sampai melakukan tindakan seperti membanting 

perangkatnya layaknya anak kecil yang sedang marah. Tindakan-

tindakan seperti itulah yang sebaiknya perlu dibenahi pada setiap 

pemain game online supaya tidak menjadi suatu kebiasaan yang 

terus-menerus terjadi, terutama ketika sedang diadakan 

tournament.  

Setiap pemain game online itu sudah seharusnya untuk 

menjaga etika nya, karena mereka adalah salah satu manusia yang 

mempunyai agama. Setiap agama tentunya mengajarkan kepada 

penganutnya untuk berbuat kebaikan kepada siapapun dan setiap 

pemain game online harus mengikuti aturan yang sesuai dengan 

agamanya masing-masing, karena dasar dari setiap agama itu 

diantaranya adalah untuk beretika atau berperilaku baik. Salah 

satunya agama Islam yang menganjurkan untuk berbicara 

menggunakan kata-kata yang baik dan sopan, sebagaimana 

dijelaskan dalam Surah Al-Isra’ ayat 53:  

غُ ب يٌْ هُنُْۗ اِّىَّ الشَّيْطٰي   ٌْس  يُُۗ اِّىَّ الشَّيْطٰي  ي  ي  ا حْس  تِّيْ هِّ
يْ ي قىُْلىُا الَّ ب ادِّ قلُْ ل ِّعِّ و 

                                                           
5 Latif Ahmad Fauzan, Toxic Behavior sebagai komunikasi virtual pemain 

game online Mobile Legends: Bang-Bang, (UPN Veteran Jawa Timur, 2019). 
6 Kwak H, Blackburn J, & Han S, Linguistic Analysis of Toxic Behavior in a 

Online Video Game. (LNISA, 2015). 
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بِّيٌْاً ا هُّ ًْس اىِّ ع دوًُّ لْاِّ  ك اى  لِّ

Artinya: Katakan kepada hamba-hamba-Ku supaya mereka 

mengucapkan perkataan yang lebih baik (dan benar). 

Sesungguhnya setan itu selalu menimbulkan perselisihan di 

antara mereka. Sesungguhnya setan adalah musuh yang nyata 

bagi manusia.  

 

Surah diatas menegaskan bahwa setiap manusia tidak boleh 

saling memusuhi, melainkan diwajibkan untuk berbagi dan berbuat 

baik kepada sesama manusia (habluminannas). Bahkan 

perkataannya pun harus dijaga dan dianjurkan menggunakan kata-

kata yang baik dan sopan. 

Salah satu dari tim esport di Indonesia yang sering 

memperoleh kemenangan baik di tingkat nasional maupun 

internasional yaitu Bigetron Esport. Di dalamnya terdapat 

beberapa divisi atau cabang pada tiap permainan atau game, salah 

satu contohnya adalah divisi Red Aliens yang memainkan game 

online PUBG mobile. Para Pemain PUBG mobile (Red Aliens) 

seringkali mengunggah postingan video mereka di channel 

youtube Bigetron TV, baik ketika sedang mengikuti ajang 

tournament maupun kegiatan sehari-hari mereka. Pada salah satu 

video unggahan tersebut ada yang menampilkan suasana Red 

Aliens ketika mereka mengikuti tournament tingkat internasional 

melawan berbagai tim yang lebih profesional dalam bermain game. 

Red Aliens yang pada saat itu masih berada di usia muda, tentunya 

mengalami berbagai problematika dan emosional yang masih labil. 

Seringkali mereka berkata kasar baik ke sesama tim maupun 

kepada tim lain, bahkan terkadang terjadi sesuatu yang tidak 

terduga seperti halnya anak kecil yang sedang marah. Namun 

selain terjadi suatu perilaku toxic, terkadang juga terjadi hal yang 

baik seperti menasehati dan mensupport antar tim. 

Peneliti akan mencoba meneliti tentang perilaku apa saja 

yang terjadi pada Red Aliens pada saat mengikuti perlombaan, 

khususnya pada selama tahun 2022. Pengambilan data unggahan 

berfokus pada tahun 2022, dengan alasan pada awal tahun 2023 
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telah terjadi perubahan nama divisi serta para pemain pada 

Bigetron Esport. Adapun pentingnya penelitian ini dengan 

permasalahan diatas, adalah untuk menjadikan dasar dalam etika 

komunikasi Islam pada perilaku-perilaku Bigetron Red Aliens dan 

pemain game online lainnya, dan menerapkannya dalam kehidupan 

sehari-hari mereka baik berupa ucapan, tindakan maupun 

perbuatan yang baik sesuai ajaran agama Islam. 

Maka dari itu berdasarkan realitas diatas, peneliti tertarik 

untuk melakukan penelitian lebih lanjut tentang pentingnya 

berperilaku dan berkomunikasi yang baik bagi para pemain game 

online dengan judul “PERILAKU KOMUNIKASI PEMAIN 

GAME ONLINE PLAYERSUNKNOWN BATTLEGROUND 

(PUBG) MOBILE DALAM PERSPEKTIF ETIKA 

KOMUNIKASI ISLAM (Studi Tim E-sport Bigetron Red 

Aliens divisi PUBG Mobile di Channel Youtube Bigetron TV). 

 

B. Rumusan Masalah  

Berdasarkan latar belakang diatas, peneliti merumuskan 

masalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana Perilaku Komunikasi pada Tim Bigetron pada saat 

bermain PUBG Mobile? 

2. Bagaimana Perilaku Komunikasi pemain Bigetron divisi PUBG 

Mobile dalam perspektif Etika Komunikasi Islam? 

 

C. Tujuan Penelitian 

Adapun tujuan penelitian ini adalah: 

1. Untuk mengetahui perilaku komunikasi pada Tim Bigetron pada 

saat bermain PUBG Mobile. 

2. Untuk Mengetahui Bagaimana Perilaku Komunikasi dari Tim 

Bigetron divisi PUBG Mobile dalam perspektif Etika 

Komunikasi Islam. 
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D. Manfaat Penelitian 

Penelitian ini diharapkan bisa memberikan kontribusinya 

pada: 

1. Manfaat secara akademis  

Hasil penelitian ini diharapkan akan berkontribusi untuk 

peningkatan pengetahuan dan menjadi sumber bacaan serta 

referensi bagi penelitian-penelitian mendatang. 

2. Manfaat secara praktis 

Hasil penelitian ini diharapkan mampu memberikan 

pandangan dan masukan khususnya bagi seluruh pemain game 

online, supaya dapat merubah tindakan dan perilaku komunikasi 

yang buruk dan menggantinya dengan perilaku komunikasi 

yang baik dan sopan. Sehingga pada akhirnya dapat tercipta 

suasana bermain game yang kondusif dan sportif. 

 

E. Tinjauan Pustaka 

Tinjauan pustaka berisi tentang penelitian terdahulu yang 

terkait dengan pokok masalah dalam penelitian ini. Ada beberapa 

penelitian terdahulu yang relevan dengan penelitian ini. Peneliti 

mengambil beberapa penelitian terdahulu yang relevan dan 

memiliki kesamaan baik secara teoritis, objek atau subjek, dan 

metodologi. Terdapat beberapa penelitian yang mendukung 

penelitian ini adalah : 

1. Jurnal Penelitian dari Latif Ahmad Fauzan, Mahasiswa Fakultas 

Ilmu Komunikasi Universitas Gadjah Mada Tahun 2019, yang 

berjudul : “Toxic Behavior Sebagai Perilaku Komunikasi 

Pemain Game Online (Studi Etnografi Pada Pemain Game 

Online Mobile Legends:Bang Bang)”. Hasil penelitian yang 

dilakukan, dapat diketahui bahwa perilaku toxic behavior sering 

terjadi ketika bermain game online game mobile legends di 

kalangan remaja. Seperti contoh perilaku, flaming (berkata 

kasar), cheating (bermain curang), griefing (bermain asal-

asalan), dan Rage Quit (sengaja keluar dari pertandingan), 

sehingga hal tersebut dapat menimbulkan berbagai konflik dan 

perubahan sikap selama bermain game atau bahkan sampai di 
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kehidupan nyata. Adapun tujuan dari penelitian ini yaitu untuk 

mengetahui dan mengkaji toxic behavior sebagai perilaku 

komunikasi, faktor pembeda perilaku toxic, komunikasi 

interpersonal, dan komunikasi kelompok pada pemain game 

online. Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif studi 

etnografi. 

Persamaan dari penelitian diatas dengan penelitian ini 

yaitu munculnya salah satu perilaku buruk toxic behavior ketika 

bermain game online serta metode yang digunakan. 

Perbedaannya pada penelitian diatas membahas perilaku toxic 

behavior pemain game online Players Unknown Battle Ground 

Mobile (PUBGM) pada salah satu tim esport menggunakan 

jenis etnografi virtual sedangkan pada penelitian ini membahas 

komunikasi virtual toxic behavior dalam game online Mobile 

Legends: Bang Bang (MLBB) yang dapat mempengaruhi 

pemain lain dengan jenis penelitian etnografi.
7
 

2. Jurnal Penelitian dari Pramana Saputra, Mahasiswa Fakultas 

Ekonomi dan Bisnis Universitas Tanjungpura Pontianak, Tahun 

2023 yang berjudul : “Dampak Microtransaction pada Kepuasan 

Pemain di PUBG Mobile”. 

Hasil penelitian yang dilakukan adalah menjelaskan 

bagaimana Microtransaction pada PUBGM memiliki pengaruh 

kepada kepuasan pemain, karena nominal yang terbilang cukup 

terjangkau untuk para pemain sudah mampu memberikan item 

kosmetik yang diinginkan oleh para pemain. Di sisi lain, 

kepuasan ini cukup tercoreng oleh sistem Gacha dan Lootbox 

yang mengarah pada perjudian karena ketidak-pastian yang 

didapat oleh para pemain tentang produk yang dibeli. Adapun 

penelitian ini bertujuan untuk menemukan bahwa para pemain 

seringkali menjadi orang yang lebih hedonist selama tetap 

melakukan pembelian Microtransaction untuk mencapai tujuan 

                                                           
7 Latif Ahmad Fauzan, Toxic Behavior sebagai komunikasi virtual pemain 

game online Mobile Legends: Bang-Bang, (Surabaya: Universitas Pembangunan 

Nasional Veteran, 2019), 
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maupun untuk memenuhi kebutuhan dan keinginannya. Pada 

penelitian ini menggunakan penelitian Deskriptif, serta metode 

penelitian kualitatif. 

Persamaan penelitian diatas dengan penelitian ini adalah 

munculnya perilaku buruk yang dilakukan pemain game online. 

Adapun perbedaannya pada penelitian diatas adalah membahas 

perilaku komunikasi pemain game online yang sesuai dengan 

perspektif etika komunikasi Islam, sedangkan pada penelitian 

ini yaitu membahas faktor dan perilaku yang timbul pada 

pemain game online Mobile Legends seperti flaming, griefing, 

cheating, bermain AFK (diam) dan feeding.
8
 

3. Jurnal Penelitian dari Regina Wynalda Abie dan Srie 

Rosmilawati, Mahasiswa Fakultas Ilmu Sosial dan Ilmu Politik 

Universitas Muhammadiyah Palangkaraya Tahun 2023 yang 

berjudul : “Perilaku Toxic Dalam Komunikasi Virtual Di Game 

Online Mobile Legends: Bang Bang Pada Mahasiswa Fakultas 

Ilmu Sosial Dan Ilmu Politik Di Universitas Muhammadiyah 

Palangkaraya”. 

Hasil penelitian yang dilakukan yaitu menjelaskan bahwa 

perilaku toxic berupa berkata kasar terhadap orang lain saat 

bermain Mobile Legends: Bang Bang melalui fitur chatting 

yang mana hal tersebut dikatakan sebagai komunikasi virtual. 

Selain itu, diperlukan sebuah program pada pikiran kita untuk 

tidak menyalahkan atau menyakiti orang lain dengan kata-kata 

yang kasar. Bermain bersama teman yang sudah kita kenal juga 

dapat membantu kita menghindari perilaku toksik, sementara 

mengontrol diri agar tidak terlalu emosional saat melihat 

kesalahan orang lain adalah kunci untuk memberikan umpan 

balik dengan cara yang baik dan membangun.Penelitian ini 

menggunakan metode penelitian kualitatif dengan metodologi 

Library research, serta memakai teori komunikasi massa. 

                                                           
8 Pramana Saputra, Dampak Microtransaction pada Kepuasan Pemain di 

PUBG Mobile, (Pontianak: Universitas Tanjungpura, 2023) 

 



 

 

9 

 

 

Persamaan dari penelitian diatas dengan penelitian ini 

adalah pentingnya menjaga etika dalam berkomunikasi dalam 

perspektif etika komunikasi Islam. Perbedaannya pada 

penelitian di atas membahas tentang cara berperilaku 

komunikasi yang baik oleh para pemain game online dalam 

perspektif etika komunikasi Islam, sedangkan pada penelitian 

ini yaitu menjelaskan pentingnya menjaga etika komunikasi 

pada media sosial dalam pandangan komunikasi Islam agar 

tidak menyinggung beberapa pihak tertentu.
9
 

4. Jurnal Penelitian dari Alvie Rosalino Triyantama & Edi 

Santoso, Mahasiswa Fakultas Ilmu Sosial dan Ilmu Politik 

Universitas Jenderal Soedirman Purwokerto Tahun 2019 yang 

berjudul: “Model Komunikasi Virtual Pemain Game PUBG 

MOBILE menggunakan Studi Etnografi Virtual Pada Kelompok 

Game PUBG MOBILE RPX E-Sport”. 

Hasil penelitian yang dilakukan berupa komunikasi virtual 

dalam tim RPX menghasilkan beragam bahasa atau istilah khas 

yang dipahami dan diberi makna oleh semua anggota. Istilah 

khusus tersebut muncul karena intensitas percakapan virtual 

yang terjadi secara berkelanjutan dan sering, terutama karena 

setiap malam anggota tim RPX rutin bermain bersama. 

Komunikasi virtual ini diperkuat oleh fitur-fitur dalam 

permainan, yang memungkinkan para pemain berkomunikasi 

seperti sedang berbicara melalui telepon. Penelitian ini 

menggunakan pendekatan kualitatif dan menggunakan teori 

etnografi virtual. 

Persamaan dari penelitian diatas dengan penelitian ini 

yaitu meneliti tentang tim esport dan teori yang digunakan, serta 

menggunakan pendekatan kualitatif. Perbedaannya pada 

penelitian ini menjelaskan bagaimana cara mengatur dan 

membuat sebuah aplikasi yang mempermudah tim Bigetron 

                                                           
9 Regina Wynalda Abie. Srie Rosmilawati, Perilaku Toxic Dalam Komunikasi 

Virtual Di Game Online Mobile Legends: Bang Bang Pada Mahasiswa Fakultas Ilmu 

Sosial Dan Ilmu Politik Di Universitas Muhammadiyah Palangkaraya. 

(Palangkaraya: Universitas Muhammadiyah Palangkaraya, 2023) 
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esport, sedangkan pada penelitian diatas membahas perilaku 

komunikasi yang terjadi pada tim bigetron esport ketika mereka 

bermain game online.
10

 

5. Jurnal Penelitian dari Eka Malfasari, Mahasiswa Program Studi 

Ilmu Keperawatan STIkes Payung Negeri Pekanbaru tahun 

2021 yang berjudul: “Intensitas Bermain Game Online 

Berhubungan Dengan Perilaku Agresif Verbal Remaja”. 

Hasil penelitian yang dilakukan berupa perilaku agresif 

verbal dalam bermain game online cenderung terjadi karena 

frekuensi bermain yang tinggi, yang berakibat pada berbagai 

hambatan dan kekalahan dalam permainan. Bermain game 

secara berulang-ulang dapat memicu munculnya perilaku 

agresif verbal, seperti penggunaan kata-kata kasar dan tindakan 

menumpat selama sesi bermain. Selain itu, intensitas tinggi 

dalam bermain game online juga dapat menyebabkan penularan 

perilaku agresif verbal melalui proses sosialisasi antar pemain 

dalam lingkungan game online tersebut. Penelitian ini 

menggunakan pendekatan penelitian kuantitatif. Adapun untuk 

teori yang digunakan yaitu Cross-sectional. 

Persamaan dari penelitian diatas dengan penelitian ini 

adalah meneliti tentang perilaku komunikasi pemain game 

online PUBG mobile. Perbedaannya, pada penelitian diatas 

meneliti pada tim esport yaitu bigetron red aliens dengan 

mengamati semua perilaku yang terjadi melalui virtual. 

Sedangkan pada penelitian ini meneliti hubungan antara 

interistas bermain game online dengan perilaku agresif verbal 

pada remaja.
11

 

  

                                                           
10 Alvie Rosalino Triyantama. Edi Santoso, Model Komunikasi Virtual Pemain 

Game PUBG MOBILE menggunakan Studi Etnografi Virtual Pada Kelompok Game 

PUBG MOBILE RPX E-Sport. (Purwokerto: Universitas Jenderal Soedirman, 2019) 
11 Eka Malfasari, Intensitas Bermain Game Online Berhubungan Dengan 

Perilaku Agresif Verbal Remaja. (Pekanbaru: STIKES Payung Negeri, 2021). 
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F. Kerangka Berpikir 

Kerangka berpikir adalah sebuah model atau sebuah 

konseptual hubungan antara variabel dengan objek penelitian, yang 

digunakan untuk memecahkan masalah berdasarkan kajian teoritis 

yang sudah ada. Kerangka berpikir juga dapat dikatakan sebagai 

rumusan masalah yang sebelumnya telah dibuat berdasarkan 

adanya suatu proses yang deduktif, untuk menghasilkan sebuah 

konsep yang dapat digunakan dalam memudahkan peneliti dalam 

merumuskan hipotesis penelitiannya.  

Pada penelitian ini, peneliti akan membedah tentang perilaku 

komunikasi pada pemain game online, serta realitas yang terjadi 

tentang perilaku komunikasi pada tim bigetron esport. Penelitian 

ini akan di analisis dengan teori etnografi virtual dalam perspektif 

etika komunikasi Islam. Terdapat empat dasar analisis media siber 

menurut Christine Hine dalam bukunya tentang teori etnografi 

virtual yakni, ruang media, dokumen media, objek media, dan 

pengalaman. Selanjutnya peneliti ingin menerapkan tentang 

perilaku berdasarkan perspektif etika komunikasi Islam, kemudian 

mengamati dengan realitas yang terjadi pada pemain tim bigetron 

esport. 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1.1 Kerangka Berpikir 

Etnografi Virtual 

Ruang Media Dokumen Media Objek Media Pengalaman 

Perilaku Komunikasi Tim Bigetron 

E-sport dalam Etika Komunikasi 

Islam 

Kesimpulan  

Perilaku Komunikasi Tim Bigetron E-

sport 
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G. Metodologi Penelitian 

1. Paradigma Penelitian 

Pada penelitian ini peneliti menggunakan paradigma 

subjektif-konstruktivis (Subjective-Constructivism). Secara 

metodologi, paradigma subjektif konstruktivis mengharuskan 

kegiatan penelitian di luar laboratorium atau lapangan. Biasanya 

penelitian seperti ini dilakukan di alam bebas, untuk 

mendapatkan sebuah fenomena yang terjadi tanpa campur 

tangan dan manipulasi dari pengamat penelitian.
12

 

2. Jenis dan Pendekatan Penelitian 

Pendekatan dalam penelitian ini menggunakan penelitian 

secara kualitatif dengan jenis etnografi virtual. Data yang 

diambil dan dikumpulkan dari objek visual di media siber atau 

internet baik berupa postingan video dan foto serta lainnya. 

Dengan metode deskriptif lapangan yang mana memberikan 

deskripsi-deskripsi yang sifatnya menjelaskan kata-kata maupun 

gambar, atau disajikan dengan menggunakan cerita narasi, 

ungkapan bahasa asli, bahkan cerita detail, dan interpretasi 

peneliti.  

Adapun operasional dalam penelitian ini menggunakan 

teori etnografi virtual yang meliputi; ruang media, dokumen 

media, objek media, dan pengalaman. Penelitian etnografi 

virtual pada penelitian ini akan dilakukan peneliti secara 

daring/online dengan subyek penelitian Pemain PUBG Mobile 

Tim Bigetron E-sport di Channel Youtube Bigetron TV untuk 

mengetahui bagaimana perilaku komunikasi mereka dalam 

bermain game online PUBG Mobile dalam perspektif etika 

komunikasi Islam. 

Dalam penelitian ini peneliti menggunakan pendekatan 

kualitatif dan bertujuan untuk memahami suatu fenomena atau 

gejala sosial yang terjadi.
13

 Penelitian kualitatif merupakan 

                                                           
12 Agus Salim, Teori & Paradigma Penelitian Sosial. (Yogyakarta: Tiara 

Wacana, 2006). h. 88-90 
13 I Made Laut Mertha Jaya, Metode Penelitian Dan Kualitatif, (Yogyakarta: 

Quadrant, 2020), hlm,10.  



 

 

13 

 

 

kegiatan mengamati, berinteraksi, dan memahami bahasa di 

lingkungan sekitarnya.
14

 Penelitian kualitatif memiliki 

perbedaan yang cukup signifikan dengan penelitian kuantitatif. 

Pada penelitian kualitatif biasanya digunakan untuk 

membuktikan sebuah data yang tidak bisa di buktikan atau di 

olah dengan sistem statistik.
15

 

3. Subjek dan Objek Penelitian 

Subjek penelitian adalah sumber memperoleh keterangan 

informasi dari sebuah penelitian. Subjek dari penelitian ini 

adalah para pemain game online PUBG mobile tim Bigetron 

Red Aliens di channel youtube Bigetron TV. Sedangkan objek 

menurut Nyoman Kutha Ratna adalah keseluruhan gejala yang 

ada di sekitar kehidupan manusia. Adapun objek pada penelitian 

ini yaitu perilaku komunikasi para pemain game online dalam 

perspektif etika komunikasi Islam. 

4. Sumber Data 

Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan dua sumber 

data yang menjadi bahan penelitian, yakni: 

a. Sumber Data Primer 

Sumber data primer merupakan sumber data yang di 

hasilkan dari sumber utama atau data yang di hasilkan tanpa 

suatu perantara.
16

 Sumber data primer dalam penelitian ini 

diperoleh dari unggahan channel youtube Bigetron TV 

berupa video yang memuat “Off Stage” Bigetron Red Aliens 

pada tahun 2022, karena di awal tahun 2023 tim bigetron 

mengalami perombakan atau pergantian pemain pada divisi 

PUBG Mobile menjadi nama Red Villains. Sehingga peneliti 

akan berfokus pada saat perlombaan atau tournament yang 

masih diikuti oleh divisi Red Aliens yaitu pada tahun 2022. 

Adapun dalam penelitian ini sesuai dengan fokus pencarian 

                                                           
14  Nasution, Metode Penelitian Naturalistik Kualitatif, (Bandung: Tarsito, 

2003), hlm. 5.   
15 Sugiyono, Penelitian Kualitatif, Kuantitatif, Dan R&D, (Bandung, 2015), 

hlm. 287. 
16 Sangadji Mamang Etta Sopiah, Metode Penelitian-Pendekatan Praktis 

Dalam Penelitian, (Yogyakarta: CV Andi Offset, 2010), hlm. 171.  
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peneliti pada video postingan channel youtube Bigetron TV 

yaitu berjumlah 35 video. 

Selanjutnya, untuk teknik purposive sampling yang 

digunakan peneliti yaitu video unggahan yang dikategorikan 

sebagai “Off Stage” divisi Red Aliens serta jumlah viewers 

terbanyak adalah berikut: 

Jumlah 

viewers 

Judul Video Keterangan 

439ribu Old RA is Back! 

Taunting-Taunting 

di Pesawat! 

https://youtu.be/zBqkLsqlr4w 

395ribu  Luxxy Banting HP 

lagi!!! 

https://youtu.be/o_snGXS-aeE 

326ribu Uhigh join meta 

banting HP! 

https://youtu.be/l22u7W0lmm4 

313ribu Zuxxy berhasil 

membuktikannya! 

https://youtu.be/475qeyzCHlU 

Tabel 1.1 Video Sumber Data Primer 

Alasan peneliti hanya mengambil sampel dari beberapa 

unggahan dikarenakan hanya ketika saat sedang mengikuti 

turnament yang sering terjadi perilaku-perilaku baik maupun 

buruk. 

b. Sumber Data Sekunder 

Sumber data sekunder adalah sumber data yang di 

dapatkan melalui perantara seperti sumber pendukung. 

Dalam penelitian ini peneliti menggunakan buku-buku dan 

jurnal penelitian yang terkait dengan topik penelitian.
17

 

Sumber data sekunder diperoleh dari studi kepustakaan, dan 

informasi yang terkait dengan subjek dan objek penelitian. 

Serta bersumber dari karya tulis ilmiah, referensi buku, jurnal 

ilmiah, bahan dokumentasi serta data tertulis lainnya yang 

relavan dengan orientasi penelitian. 

  

                                                           
17 Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif, dan R&D, (Bandung: 

Alfabeta, 2018), hlm. 456. 

https://youtu.be/zBqkLsqlr4w
https://youtu.be/o_snGXS-aeE
https://youtu.be/l22u7W0lmm4
https://youtu.be/475qeyzCHlU
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5. Teknik Pengumpulan Data 

a. Observasi 

Observasi, adalah sebuah metode pengumpulan data 

yang dilakukan melalui pengamatan, dan pencatatan 

mengenai fenomena-fenomena yang ada di lapangan.
18

 

Istilah observasi juga di artikan sebagai kegiatan 

memperhatikan sebuah gejala-gejala  yang ada di lapangan, 

kemudian mencatat fenomena yang terlihat dan meninjau 

interaksi antar pihak yang ada dalam fenomena tersebut. 

Observasi termasuk bagian penting dalam penelitian, karena 

kegiatan observasi dapat di gunakan untuk penelitian 

laboratorium maupun penelitian lapangan.
19

 

Dalam penelitian ini, observasi atau pengamatan 

dilakukan dengan cara etnografi virtual pada channel 

youtube Bigetron TV. 

b. Wawancara 

Wawancara adalah suatu usaha mengumpulkan 

informasi dengan mengajukan berbagai pertanyaan secara 

langsung atau (face to face) kepada informan. Dengan tujuan 

uuntuk menghimpun suatu data sosial seperti tanggapan, 

pendapat, perasaan, motivasi, dan cita-cita.
20

 

c. Dokumentasi 

Metode pengumpulan data dokumentasi yakni 

pengumpulan data melalui peninggalan tulisan, arsip-arsip, 

buku sejarah, teori atau hukum yang berkaitan dengan 

penelitian. Metode ini di gunakan untuk menambah 

kelengkapan data yang telah tersedia.  Dalam penelitian ini, 

nantinya peneliti akan mendokumentasikan data berupa foto 

jepretan layar pada beberapa konten youtube serta dijelaskan 

menggunakan kata-kata dan lain sebagainya.  

  

                                                           
18 Hadari Nawawi, Metode Penelitian Bidang Sosial, (Yogyakarta: Gadjah 

Mada University Press,  1998), hlm. 94.  

 19 Saeful, Penelitian Kualitatif (Equilibrium, 2009), hlm. 7. 
20 Nawawi, Metode Penelitian Bidang Sosial. 
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6. Teknik Keabsahan Data 

Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan triangulasi 

sumber. Triangulasi sumber di gunakan untuk melakukan 

pengecekan data yang telah di peroleh melalui berbagai sumber. 

Penggunaan teknik triangulasi ini bertujuan untuk mendapatkan 

kebenaran informasi yang valid dan gambaran yang utuh 

mengenai informasi terntentu, peneliti bisa menggunakan teknik 

pengumpulan data yang lain untuk mengecem kebenarannya.
21

 

Nantinya data-data tersebut di kategorikan untuk mendapatkan 

sebuah kesimpulan data. Untuk menguji kreadibilitas data 

tentang perilaku komunikasi pemain game online, maka 

pengujian keabsahan data dapat di lakukan kepada pemain game 

online pada tim esport bigetron red aliens. 

7. Teknik Analisis Data 

Teknik analisis data kualitatif adalah suatu usaha untuk 

memproses dan menyajikan data yang telah di kumpulkan oleh 

peneliti seperti analisis data, observasi maupun dokumentasi. 

Kemudian di kategorikan menjadi satu bagian data-data yang 

penting untuk di pelajari dan di simpulkan sehingga mudah 

untuk di pahami oleh peneliti maupun khalayak.
22

 Terdapat 3 

cara dalam menentukan analisis data yaitu: 

a. Data reduction (data reduksi) 

Data reduksi adalah sebuah kegiatan merangkum, 

memilih dan mencari suatu data yang dianggap penting 

dalam penelitian. 

b. Data display (penyajian data) 

Data display merupakan penyajian data yang berupa 

pemaparan singkat, dengan bagan, maupun secara naratif. 

  

                                                           
21 Machmud, Muslimin. Tuntunan Penulisan Tugas Akhir Berdasarkan Prinsip 

Dasar Penelitian Ilmiah, (Malang: Selaras, 2016). Hlm. 71. 
22 Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif Kualitatif dan R&D, (Bandung: 

Alfabeta, 2015), hlm. 246. 

 

 



 

 

17 

 

 

c. Conclusion drawing/verification (kesimpulan) 

Conslusion Drawing/verification, adalah bagian 

penarikan kesimpulan dari hasil penelitian yang telah 

dilakukan. 

8. Sistematika Penulisan 

Sistematika penulisan ditujukan untuk memberikan 

pandangan secara umum isi dari bab demi bab yang akan di 

susun pada skripsi ini. Agar tidak terdapat tumpang tindih 

dalam pembahasan, maka peneliti membagi nya dalam 

sistematika penulisan sama halnya dengan penyusunan skripsi 

lainya, yakni: 

BAB I Pendahuluan: Bab ini berisi latar belakang masalah dan 

rumusan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, 

penelitian relevan, metode penelitian, dan sistematika penulisan.  

BAB II Pengertian Perilaku Komunikasi, Etika Komunikasi 

Islam, dan Etnografi Virtual : Bab ini menjelaskan mengenai 

teori-teori yang berhubungan dengan topik yang diangkat dalam 

skripsi ini yakni mengenai perilaku komunikasi pemain game 

online PUBG Mobile dalam perspektif etika komunikasi Islam. 

BAB III Profil Tim E-sport Bigetron Divisi PUBG Mobile 

dan Perilaku Komunikasi di channel Youtube Bigetron TV 

Dalam Etnografi Virtual: Bab ini berisi deskripsi tentang 

profil tim Bigetron e-sport Red Aliens divisi PUBG mobile serta 

menjelaskan perilaku komunikasi tim Bigetron e-sport 

berdasarkan realitas pada channel Youtube Bigetron TV. 

BAB IV Analisis Etika Komunikasi Islam dalam Perilaku 

Komunikasi Tim Bigetron Esport : Bab ini menguraikan hasil 

analisis penelitian etnografi virtual pada perilaku komunikasi 

tim e-sport Bigetron Red Aliens di channel Youtube Bigetron 

TV dalam perspektif etika komunikasi Islam. 

BAB V Penutup: Bab ini berisi tentang kesimpulan dan saran 

penelitian ini. 
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BAB V 

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan serangkaian hasil analisis yang dilakukan oleh 

peneliti, maka diperoleh kesimpulan sebagai berikut: 

1. Perilaku komunikasi pemain game online PUBG mobile pada 

tim esport Bigetron Red Aliens menyatakan bahwa perilaku 

agresif sudah menjadi hal yang biasa terjadi dalam dunia game 

online, namun ada juga sebagian dari para pemain yang 

berperilaku asertif. Pada channel youtube Bigetron TV yang 

menampilkan video dari para pemain yang tengah mengikuti 

perlombaan esport, berisi tentang perilaku-perilaku dari pemain 

Red Aliens yang sangat beragam.   

2. Perilaku komunikasi pemain game online dalam perspektif etika 

komunikasi Islam yang terlihat pada tayangan video di channel 

youtube Bigetron TV menampilkan berbagai macam perilaku. 

Adapun yang sering terjadi berupa perilaku komunikasi buruk 

(toxic communication), namun terdapat juga perilaku 

komunikasi baik yang sesuai dengan etika komunikasi Islam. 

Berdasarkan realitas yang terjadi pada pemain game online 

menyebutkan bahwa perilaku komunikasi yang buruk 

disebabkan karena beberapa faktor seperti bug (masalah) pada 

game, kendala jaringan internet, emosi atau kecewa, dan 

mengikuti teman lainnya saja. Hal ini wajar terjadi jika dilihat 

dari usia para pemain Bigetron Red Aliens yang masih remaja, 

dimana usia tersebut mereka rentan terkena emosi dan tidak bisa 

mengendalikannya. Akan tetapi, ada seorang pelatih dan salah 

satu pemain yang sudah dewasa yang dapat mengendalikan 

emosi teman lainnya agar dapat keluar dari rasa kekecewaan. 

Peran dari seorang pelatih dan salah satu pemain yang sudah 

dewasa menjadi sangat penting yang selalu memberikan kata-

kata ataupun nasehat berupa perkataan yang baik (qaulan 

karima), sehingga pemain Red Aliens dapat memenangkan 

permainan tersebut. 
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B. Saran 

Dari penelitian yang sudah dilakukan dan segala keterbatasan 

yang ada dalam penelitian ini, peneliti memberikan beberapa saran 

sebagai berikut: 

1. Bagi pemilik tim esport, video di channel Bigetron TV yang 

menampilkan dibalik layar pemain yang sedang mengikuti 

tournament dapat dijadikan sebagai bahan referensi untuk tim 

esport lain yang ingin menampilkan video serupa pada channel 

youtube masing-masing dengan memperhatikan kesesuaian 

seluruh aspek yang berkaitan dengan standar peraturan di 

youtube dan sesuai dengan agama Islam juga. 

2. Bagi masyarakat, untuk dapat meningkatkan kesadaran akan 

sikap kritis dan selektif ketika bermain game online yang 

hampir seluruh pemainnya banyak yang berkata dan berperilaku 

kurang baik (toxic communication). Pertimbangkan dengan 

seksama manasaja perilaku yang sesuai dengan etika dalam 

komunikasi Islam, serta mengganti perilaku komunikasi yang 

buruk dengan yang baik agar tercipta insan yang berakhlakul 

karimah. 

3. Bagi mahasiswa, bahwa skripsi ini mudah-mudahan dapat 

membantu dan memberikan referensi yang baru tentang sebuah 

perilaku komunikasi pemain game online. Sebaiknya untuk 

memahami tentang konsep etnografi virtual pada skripsi ini 

secara mendalam sehingga dalam menganalisis data agar dapat 

menghasilkan data yang akurat. 
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