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PERBEDAAN SELF-CONSTRUAL DALAM PENGGUNAAN KATA-KATA
KASAR PADA GAMER MOBILE LEGENDS: BANG BANG (MLBB)

Dwi Novita Putri!, Sayang Ajeng Mardhiyah?
ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui perbedaan penggunaan kata-kata
kasar antara independent self-construal dengan interdependent self-construal pada
gamer Mobile Legends: Bang Bang (MLBB). Hipotesis penelitian ini yaitu ada
perbedaan penggunaan kata-kata kasar antara independent self-construal dengan
interdependent self-construal pada gamer Mobile Legends: Bang Bang (MLBB).

Populasi pada penelitian ini adalah remaja yang merupakan gamer Mobile
Legends: Bang Bang (MLBB). Subjek penelitian sebanyak 20 orang dan untuk uji
coba sebanyak 56 orang. Pengambilan sampel menggunakan teknik purposive
sampling. Manipulasi self-construal dilakukan dengan metode priming melalui
skenario diikuti manipulation check menggunakan skala Self-Construal Singelis
(1994), dan lembar observasi berisi daftar kata-kata kasar berdasarkan Jay (2009)
dan Stapleton (2010). Analisis data menggunakan uji beda Mann-Whitney.

Hasil analisis uji beda menunjukkan nilai p = 0,204 (p>0,05), yang
menunjukkan bahwa tidak ada perbedaan penggunaan Kkata-kata kasar antara
independent self-construal dengan interdependent self-construal pada gamer
Mobile Legends: Bang Bang (MLBB). Dengan demikian hipotesis yang diajukan
ditolak.

Kata Kunci: Self~-Construal, Kata-Kata Kasar
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THE DIFFERENCE OF SELF-CONSTRUAL IN PROFANITY USE BY
MOBILE LEGENDS: BANG BANG (MLBB) GAMERS

Dwi Novita Putri!, Sayang Ajeng Mardhiyah?
ABSTRACT

This study aims to investigate the difference between independent self-
construal and interdependent self-construal of Mobile Legends: Bang Bang
(MLBB) gamers in profanity use. The hypothesis of this study was that there is a
difference between independent self-construal and interdependent self-construal
of Mobile Legends: Bang Bang (MLBB) gamers in profanity use.

The population of this study were adolescents who is an MLBB gamer. The
subjects for this study consisted of 20 gamers and the try-out samples consisted of
56 gamers. This study used purposive sampling technique. Self-construal
manipulation was done using priming method with self-made scenario, followed
by Singelis’ (1994) self-construal scale for manipulation check, and an
observation checklist with profanity categories based on Jay (2009) and Stapleton
(2010). The data was analyzed using non parametric Mann-Whitney test.

The result obtained by value of p = 0,204 (p>0,05). This finding suggest that
there is no difference between independent self-construal and interdependent self-
construal Mobile Legends: Bang Bang (MLBB) gamers in profanity use. Thus the
hypothesis is rejected.

Keywords: Self-Construal, Profanity
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Dewasa ini tidak asing lagi mendengar penggunaan kata-kata kasar yang
diucapkan oleh individu, baik itu di media sosial maupun dalam kehidupan sosial
sehari-hari. Kata-kata kasar sering juga disebut sebagai umpatan, bahasa kotor,
sumpah serapah, makian, bahasa vulgar, kata-kata tidak senonoh, hujatan (Coyne
et al., 2012), dan kata-kata tabu (Shek & Lin, 2017). Individu yang menggunakan
kata-kata kasar seringkali dipandang secara negatif karena kata-kata kasar dapat
mengganggu orang lain (Vingerhoets et al., 2013). Larangan atau sanksi dari
penggunaan kata-kata kasar muncul dari tingkat individu hingga institusi, dengan
pandangan bahwa suatu hal yang buruk akan terjadi ketika mengucapkan kata-
kata kasar (Jay, 2009). Namun mengenai tingkat kasar atau ketersinggungan dari
kata-kata kasar tersebut kembali dilihat dari faktor kontekstual seperti hubungan
pembicara dan pendengar (Jay & Janschewitz, 2008).

Di Indonesia sendiri, penggunaan kata-kata kasar sudah menjadi sorotan
berbagai disiplin untuk dipelajari lebih lanjut. Beberapa penelitian yang telah
mencoba mempelajari penggunaan kata-kata kasar yaitu kata-kata kasar atau
umpatan seperti apa yang diucapkan (Sumadyo, 2011), perbedaan remaja laki-laki
dan perempuan dalam menanggapi kata umpatan (Nicolau & Sukamto, 2014),
kata-kata tabu di stasiun televisi (Arini, Juita, & Burhanuddin, 2015) hingga

penggunaannya sebagai ekspresi budaya (Sriyanto & Fauzie, 2017).



Packer (2014) menjelaskan alasan mengapa penggunaan kata-kata kasar
adalah ide yang buruk, seperti bahwa penggunaan kata-kata kasar menandakan
pemikiran yang tidak kreatif dan dianggap tidak sopan karena menunjukan
kurangnya sensitivitas terhadap perasaan orang lain. Penggunaan kata-kata kasar
seperti mengumpat memiliki berbagai dampak interpersonal, seperti menyakiti
perasaan orang lain, menjadi suatu bentuk humor, hingga memperkuat ikatan dan
solidaritas kelompok (Vingerhoets et al., 2013). Sementara, Stapleton (2010)
mengatakan bahwa mengumpat dapat dipandang sebagai cara mengekspresikan
dan memperkuat solidaritas di dalam kelompok, juga membentuk dan
menunjukkan identitas kelompok maupun individu itu sendiri.

Menurut Jay (2009), kata-kata yang dapat dikategorikan sebagai kata-kata
kasar atau tabu biasanya berupa referensi seksual (blow job, cunt); penghinaan
agama/Tuhan (goddamnit!); referensi yang berkaitan dengan fungsi tubuh
ekskresi atau objek menjijikan (shit, crap, douche bag); nama hewan (bitch, pig);
kata-kata terkait etnis-ras-gender (nigger, fag, dago); penghinaan terhadap
perbedaan fisik, psikologis, atau sosial yang dipersepsikan (retard, wimp, lard
ass); istilah vulgar substandar (fart face, on the rag); dan slang ofensif (cluster
fuck, tit run). Sementara menurut Stapleton (2010), ada tiga kategori kata-kata
kasar yang paling dikenali berdasarkan area tabu, yakni excretory/scatological-
yang berkaitan dengan bagian atau fungsi tubuh (shit, piss, arse); sexual-yang
berkaitan dengan aktivitas seksual atau genital (fuck, prick, cunt, wank); dan

profanity-yang berkaitan dengan isu agama (damn, goddamn, bloody, Chrissake).



Kata-kata kasar sendiri dapat diperoleh dari media seperti video games
(Anh & Tan, 2017). Coyne et al. (2011) dalam penelitiannya menunjukkan bahwa
paparan kata-kata kasar yang diperoleh melalui media seperti video games akan
menimbulkan penerimaan positif terhadap kata-kata tersebut sehingga ikut
mempengaruhi penggunaannya. Video games memungkinkan individu untuk
berinteraksi baik online maupun offline dan interaksi ini dapat berupa percakapan,
kekerasan, seksualitas, dan penggunakan slang atau umpatan (Cakmak & Aktan,
2018).

Video games dapat didefinisikan sebagai permainan yang dimainkan
berdasarkan cerita tertentu dan melalui alat audiovisual (Esposito, 2005). Secara
singkat video games adalah aplikasi interaktif dimana terjadi interaksi dengan
pemain (Djaouti et al., 2008). Survei APJII (2017) menunjukkan bahwa sebanyak
54,13% responden memanfaatkan internet untuk bermain game. Pada tahun 2017,
ada sekitar 43.7 juta gamer di Indonesia yang menghabiskan 880 dollar US untuk
game dan menempatkan Indonesia di peringkat ke-16 sebagai pemasukan game
terbesar di dunia (Newzoo, 2017).

Menurut suatu survei yang dilakukan GamePrime pada tahun 2018, jenis
video game yang paling diminati di Indonesia saat ini adalah mobile games.
Hampir 80% responden mengatakan alasan utama memainkan game dari gadget
adalah karena dapat dimainkan dimanapun dan kapanpun. Genre yang paling
disukai adalah strategy/MOBA (Multiplayer Online Battle Arena), diikuti oleh

action/adventure dan shooter games.



Ivory, Williams, Martins, dan Consalvo (2009) melakukan penelitian
dengan menghitung frekuensi kata-kata kasar yang muncul dari rekaman 30 menit
sesi gaming pada empat rating game yang berbeda yaitu rating E (Everyone),
E10+ (Everyone 10 and older), T (Teens) dan M (Mature). Dari penelitian
tersebut ditemukan kemunculan kata-kata kasar pada beberapa game dengan
rating T dan relatif banyak pada rating M. Namun, penelitian ini hanya melihat
kemunculan kata-kata kasar pada video games, sehingga Ivory et al. (2009)
menyarankan dilakukannya penelitian lebih lanjut mengenai dampak kata-kata
kasar pada pengguna atau pemain video games itu sendiri.

Coyne et al. (2011) menjelaskan bahwa meskipun terdapat peringatan
konten kata-kata kasar di dalam video game, penggunaan kata-kata kasar pada
komponen live di game, seperti pada menu untuk chat sesama pemain secara
online belum dapat diatasi. Pada penelitian Cakmak dan Aktan (2018), melalui
metode in-depth interview menemukan bahwa selain kemunculan kata-kata kasar
pada video games, individu juga cenderung mengucapkannya ketika bermain dan
pemain yang lain juga mengumpat dengan kata-kata kasar. Umpatan dianggap
sebagai perilaku yang menunjukkan rasa frustasi pemain game (Miller &
Mandryk, 2016) dan berpotensi mempengaruhi perilaku afektif secara negatif
seperti agresi dan permusuhan (Kaye & Bryce, 2012). Penelitian oleh Martens et
al. (2015) tentang toksisitas pada pemain MOBA juga menunjukkan bahwa
penggunaan kata-kata kasar muncul ketika terjadi kill-event, kekalahan, atau

secara umum sebagai bentuk ejekan atau hinaan terhadap pemain lain.



MOBA (Multiplayer Online Battle Arena) sendiri adalah sub-genre dari
real-time strategy games, dimana dua tim yang biasanya masing-masing terdiri
dari lima orang bertarung melawan satu sama lain (Mora-Cantallops & Sicilia,
2018). Namun, dipicu dari kejadian seperti kill-event atau kesalahan kecil,
beberapa pemain mulai menghina pemain lain seringkali dengan menggunakan
kata-kata kasar dan ejekan tertentu. Padahal seharusnya sarana untuk
berkomunikasi yang disediakan digunakan untuk bekerjasama dengan anggota
pemain lainnya, bukan untuk menghina orang lain (Martens et al., 2015). Menurut
GamePrime (2018), salah satu contoh dari video game ber-genre MOBA adalah
Mobile Legends: Bang Bang (MLBB).

Mobile Legends: Bang Bang (MLBB) adalah salah satu contoh online
game yang ber-genre Multiplayer Online Battle Arena (MOBA). MLBB
dikembangkan oleh Moonton dan dirilis untuk Android maupun iOS pada tahun
2016 lalu. Menurut laman berita FoxsportAsia (2018), MLBB adalah salah satu
mobile games terpopuler di Asia Tenggara, dikarenakan MLBB bebas dimainkan
untuk semua pengguna smartphone dan lebih mudah diakses dimana saja. MLBB
juga dikonfirmasi sebagai salah satu eSport berupa mobile game yang akan ikut
serta pada SEA Games 2019 di Filipina.

Selain itu, berdasarkan artikel yang ditulis di situs Indogamers (2018),
MLBB menempati peringkat pertama online game dengan komunitas pemain
toxic terbanyak, salah satunya adalah dengan berkata-kata kasar atau sumpah
serapah melalui lisan maupun tulisan di kolom chat. Salah satu artikel di Hybrid

(2018) juga menunjukkan adanya perilaku berkata-kata kasar sebagai perilaku



toxic di online game, salah satunya MLBB yang menjadi masalah bagi banyak
pemain, seperti dikarenakan sudah tergolong terlalu kasar hingga SARA.
Penelitian Martens et al. (2015) menunjukkan bahwa toksistas pada game MOBA
yang ditandai dengan penggunaan kata-kata kasar didasari oleh daya saing yang
melekat pada game, seperti membunuh satu sama lain, namun tidak terikat kuat
dengan kesuksesan gaming. Pemain yang mampu sukses meskipun sering
menggunakan kata-kata kasar membutuhkan cara lain dalam mengejek dan
berperilaku lebih baik.

Peneliti kemudian melakukan wawancara pada tanggal 11 Mei 2019
terhadap seorang gamer MLBB dan dua kelompok pertemanan yang hobi
memainkan game MLBB. Narasumber S yang hobi bermain MLBB, mengaku
sering mendengar umpatan dalam kelompok pertemanannya, baik dalam
percakapan sehari-hari maupun ketika gaming. Narasumber S juga menemukan
banyak video gameplay MLBB di media sosial seperti YouTube dan Instagram
dimana seorang gamer sering sekali mengumpat dengan kata-kata kasar, dan
menyebut para gamer tersebut sebagai toxic players (istilah yang digunakan untuk
pemain yang sering berkelakuan buruk). Namun sebelumnya, peneliti
berkesempatan melihat narasumber S yang tengah bermain MLBB dan
menemukan bahwa S beberapa kali menyebutkan kata goblok dan lolo (bodoh)
ketika bermain bersama teman melalui voice chat.

Sedangkan pada kelompok pertemanan, kelompok A menyatakan bahwa
mengumpat ketika gaming seringkali muncul secara refleks. Beberapa alasan

penggunaannya ialah terkena serangan musuh, mati, kalah, atau kesal dengan



pemain lain (baik musuh atau teman sendiri). Kelompok A juga menyatakan
bahwa mengumpat saat gaming lebih banyak muncul ketika berkumpul bersama
teman secara langsung atau melalui fitur voice chat dibandingkan ketika bermain
sendiri.

Sementara itu, kelompok B menyatakan bahwa mengumpat terjadi karena
alasan serupa yaitu serangan musuh, mati, kalah, atau kesal. Kelompok B juga
menyatakan bahwa mengumpat sudah biasa terjadi di kalangan gamer apalagi
ketika berkumpul namun biasanya pemain yang paling banyak mengumpat adalah
pemain yang toxic. Dari penjelasan kedua kelompok, peneliti juga menemukan
bahwa penggunaan kata-kata kasar relatif berbeda untuk masing-masing individu,
namun variasinya tidak jauh berbeda. Kata-kata yang peneliti dapatkan sebagai
umpatan dari kedua kelompok tersebut adalah bodoh, goblok, bego, tai, mati, gilo,
kampret, anjing, anjay, anjir, fuck dan shit.

Selain melalui wawancara, peneliti juga melakukan observasi pada tanggal
12-13 Mei 2019 pada beberapa kelompok yang tengah bermain MLBB. Pada
kelompok pertama yang terdiri dari tiga orang, peneliti menemukan penggunaan
kata-kata kasar dalam kurun waktu sekitar 30 menit yang terdiri dari goblok, gilo
ini, bengak (bodoh), dan anjir. Pada kelompok kedua yang terdiri dari dua orang,
peneliti menemukan penggunaan kata-kata kasar berupa goblok, lolo, shit, bacot
dan anjir. Sesi gaming pada kelompok kedua kemungkinan dimainkan lebih dari
dua orang dikarenakan kedua pemain menggunakan headset dan nampak

berinteraksi dengan pemain lain melalui voice chat.



Survei yang peneliti lakukan sebelumnya pada tanggal 12-13 Maret 2019
pada 13 responden pemain MLBB juga menunjukkan adanya penggunaan Kkata-
kata kasar pada 10 orang (76,9%) responden. Adapun kata-kata yang
dikategorikan sebagai umpatan oleh responden antara lain astaga, bodoh, anjir,
bego, tolol, tai, sial, shit, njir, zonk, goblok, dan anjay.

Peneliti kemudian mengumpulkan informasi terkait permasalahan kata-
kata kasar dan fitur sensor pada menu chat MLBB melalui Mobile Legends: Bang
Bang Official Forum. Kebanyakan pemain menjelaskan bagaimana fitur sensor
untuk menu chatting tidak berjalan semestinya, salah satunya menurut user
CloudDevelic (2018) yang menjabarkan beberapa kata yang tidak sesuai untuk
disensor, seperti he* *me (help me), y** (yup), u* *e (up me), dan w* * (why u),
juga istilah AFK (away from keyboard) yang disensor menjadi A** menurut
keterangan user Ahead-On (2018). Sedangkan kata-kata kasar itu sendiri,
terutama dalam bahasa Indonesia, justru tidak disensor seperti menurut
rakasnorunt (2019). User VoxVesper (2019) juga memberikan saran berupa opsi
sensor bahasa kasar (explicit language) yang dimiliki oleh kebanyakan games
dengan elemen sosial serupa MLBB, namun juga berpendapat bahwa kebanyakan
gamer sepertinya tidak keberatan dengan kehadiran kata-kata kasar sehingga fitur
sensor dianggap justru menambah masalah.

Pada penelitian ini, penggunaan kata-kata kasar dikaitkan dengan self-
construal. Berdasarkan penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh Twenge,
VanLandingham, dan Campbell (2017), ditemukan bahwa menurunnya derajat

tabu dalam penggunaan kata-kata kasar membuktikan adanya peningkatan



individualisme, adapun salah satu label lain dari individu dengan orientasi
individualistik adalah independent self-construal (Markus & Kitayama, 1991).
Self-construal juga seringkali dianggap sebagai level individual yang setara
dengan individualisme-kolektivisme (Kim & Sharkey, 1995).

Menurut Hardin, Leong, dan Bhagwat (2004), self-construal adalah
pandangan individu mengenai diri sendiri dalam hubungan dengan orang lain.
Singelis (1994) berpendapat bahwa individu memiliki dua jenis self-construal
yaitu independent self-construal dan interdependent self-construal. Markus dan
Kitayama (1991) menjabarkan independent self-construal sebagai pandangan
bagaimana individu mengatur perilaku dan memaknainya dengan mengacu pada
pikiran, perasaan, dan tindakan dari diri sendiri. Sementara itu, interdependent
self-construal adalah pandangan bahwa perilaku ditentukan dari apa yang
dianggap individu sebagai pikiran, perasaan, dan tindakan orang lain dalam suatu
hubungan.

Individu dengan interdependent self-construal memilih interaksi secara
online, dengan keyakinan bahwa individu mampu merasa lebih baik tentang
dirinya melalui interaksi dan pengalaman online (Liao, 2012). Pengalaman
tersebut mamberikan rasa keterhubungan dengan orang lain atau apapun yang
berada di dunia virtual, dan hal ini mampu diperoleh melalui online games yang
interaktif. Sedangkan individu dengan independent self-construal berfokus pada
representasi diri seperti terkait avatar atau tools pada game, menjaga layanan
personal yang menguntungkan performa, juga mencari events yang berkaitan

dengan diri sendiri dibandingkan keuntungan kelompok (Liao, 2012).
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Sementara itu, perilaku pemain pada online games terbentuk dari
gabungan apa yang pemain inginkan dan apa yang tidak pemain inginkan, dapat
pula dikatakan bahwa pemain membentuk norma atau tata berperilaku sendiri
dalam game (Lee, Jeong, & Kim, 2016). Perilaku pemain berada dalam kerangka
norma tersebut dan kemungkinan dipertemukan dengan perilaku pemain lain.
Salah satu bentuk pegungkapan norma ini dapat dilakukan di dalam game atau
secara langsung seperti melalui pertarungan, dimana pemain memunculkan
perilaku agresi yang dapat disebabkan oleh self-construal, dan agresi dapat
dilakukan secara verbal melalui perilaku mengumpat (Tamborini et al., 2008).

Berdasarkan penjelasan latar belakang di atas, dapat dikatakan bahwa
penggunaan kata-kata kasar adalah salah satu perilaku yang dapat ditemui ketika
bermain online game seperti berupa umpatan dan seringkali dianggap sebagai
perilaku toxic sehingga peneliti tertarik untuk melakukan penelitian terkait
“Perbedaan Self-Construal dalam Penggunaan Kata-Kata Kasar pada Gamer

Mobile Legends: Bang Bang (MLBB)”.

B. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang permasalahan di atas, rumusan masalah dari
penelitian ini adalah “Apakah ada perbedaan penggunaan kata-kata kasar antara
independent self-construal dengan interdependent self-construal pada gamer

Mobile Legends: Bang Bang (MLBB)?”
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C. Tujuan Penelitian
Adapun tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui perbedaan
penggunaan Kkata-kata kasar antara independent self-construal dengan

interdependent self-construal pada gamer Mobile Legends: Bang Bang (MLBB).

D. Manfaat Penelitian
Manfaat yang diharapkan dan hendak dicapai dalam penelitian ini adalah
sebagai berikut:
1. Manfaat Teoritis
Penelitian ini diharapkan mampu memberikan pemahaman mengenai
konstruk self-construal dalam bidang psikologi serta diharapkan dapat
berkontribusi dalam perkembangan teori psikologi terutama pada psikologi sosial.
2. Manfaat Praktis
a. Subjek Penelitian
Bagi subjek penelitian, penelitian ini diharapkan dapat memberikan wawasan
mengenai penggunaan kata-kata kasar dalam kehidupan sehari-hari,
khususnya ketika bermain online game (MLBB), harapannya agar individu
mampu mengendalikan diri dalam berekspresi melalui kata-kata kasar.
b. Masyarakat
Bagi masyarakat, penelitian ini diharapkan dapat memberikan wawasan
mengenai penyebaran kata-kata kasar salah satunya melalui video games dan
penggunaan kata-kata kasar pada remaja yang bermain online game terutama

MLBB.
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c. Peneliti Selanjutnya
Bagi peneliti selanjutnya, penelitian ini diharapkan dapat menjadi referensi
untuk memahami lebih jauh mengenai self-construal dan penggunaan kata-

kata kasar.

E. Keaslian Penelitian

Sepengetahuan peneliti, belum ada penelitian yang membahas tentang
“Perbedaan Self-Construal dalam Penggunaan Kata-Kata Kasar pada Gamer
Mobile Legends: Bang Bang (MLBB)”. Adapun beberapa penelitian yang dapat
dikaitkan dengan penelitian ini adalah sebagai berikut:

Penelitian yang dilakukan oleh Jasmin Mokbel pada tahun 2013 dengan
judul “Profanity’s relation to personality and impulsivity”. Penelitian ini
bertujuan untuk mengetahui hubungan antara kepribadian dan impulsivitas pada
individu yang mengumpat. Variabel terikat dalam penelitian ini adalah
karakteristik kepribadian sedangkan variabel bebasnya adalah impulsivitas.
Subjek penelitian terdiri dari 763 orang mahasiswa S1 University of Central
Florida. Hasil penelitian menunjukkan bahwa impulsivitas secara positif
berkorelasi dengan karakteristik kepribadian neurotism dan penerimaan perilaku
mengumpat.

Penelitian yang dilakukan oleh Simpson, Duarte, dan Bishop pada tahun
2016 dengan judul “When Moms Say Bad Words: Family and Peer Influence on
the Frequency of Swearing”. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui mana dari

pengaruh keluarga atau teman sebaya yang berperan penting terhadap perilaku
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mengumpat individu. Penelitian dilakukan pada 763 orang mahasiswa melalui
survei data pribadi dan frekuensi mengumpat. Hasil penelitian menunjukkan
bahwa ibu memiliki pengaruh paling tinggi dalam perilaku mengumpat, meskipun
teman sebaya juga memiliki hubungan signifikan.

Penelitian yang dilakukan oleh Sriyanto dan Fauzie pada tahun 2017
dengan judul “Penggunaan Kata Jancuk sebagai Ekspresi Budaya dalam Perilaku
Komunikasi Arek di Kampung Kota Surabaya”. Penelitian ini bertujuan untuk
mengetahui makna penggunaan kata “jancuk™ di kampung Surabaya. Penelitian
ini merupakan tipe etnografis dengan subjek penelitian terdiri dari warga
Surabaya dengan kriteria tertentu sebagai informan kunci, informan ahli, dan
informan incidental. Hasil penelitian menunjukkan bahwa kata “jancuk”
digunakan sebagai ekspresi emosi positif (kedekatan) dan negatif (kemarahan).

Penelitian yang dilakukan oleh Yeti Yanuarti pada tahun 2017 dengan
judul “Hubungan Self-Construal dengan Humor Styles Mahasiswa Suku Sunda di
Universitas Pendidikan Indonesia”. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui
hubungan antara self-construal dengan humor styles pada mahasiswa suku Sunda
Universitas Pendidikan Indonesia dan tipe dominan dari kedua variabel. Variabel
terikat pada penelitian ini adalah self-construal sedangkan variabel bebasnya
adalah humor styles. Subjek penelitian merupakan mahasiswa UPI angkatan 2011-
2016 yang berjumlah 380 orang. Hasil penelitian menunjukkan bahwa terdapat
hubungan antara self-construal dan humor styles.

Penelitian yang dilakukan oleh Dewimerdeka pada tahun 2013 dengan

judul  “Self-Construal dan Kontak sebagai Prediktor Universal-Diverse
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Orientation (Studi pada Perguruan Tinggi di Kota Medan)”. Penelitian ini
bertujuan untuk menjelajahi faktor preditor universal-diverse orientation (UDO)
pada mahasiswa kota Medan. Subjek penelitian merupakan mahasiswa kota
Medan berjumlah 197 orang. Hasil penelitian menunjukkan bahwa interdependent
self-construal dan kontak adalah faktor prediktor yang signifikan dari UDO.

Penelitian yang dilakukan oleh Supratiknya pada tahun 2006 dengan judul
“Konstrual-diri di Kalangan Mahasiswa”. Penelitian ini bertujuan untuk
mengetahui self-construal mahasiswa di sebuah institut swasta di Yogyakarta.
Subjek penelitian merupakan mahasiswa dengan latar belakang Jawa dan non-
Jawa yang berjumlah 176 orang dari 9 latar belakang etnis yang berbeda. Hasil
penelitian mengarah pada dua kesimpulan. Pertama, subjek baik dari etnis Jawa
dan non-Jawa cenderung memiliki interdependent self-construal, namun
signifikan pada etnis Jawa. Kedua, wanita cenderung memiliki interdependent
self-construal daripada laki-laki namun perbedaannya tidak signifikan.

Penelitian yang dilakukan oleh Fente dan Fiske pada tahun 2018 dengan
judul “Ethnic Identity and Ethnic Organizations: The Role of Self-Construal in the
Psychological Well-Being of Migrants”. Penelitian ini bertujuan untuk
mengetahui hubungan dan peran self-construal terhadap kesejahteraan pendatang
(migrants) dengan identitas etnis tertentu yang terlibat atau tidak pada organisasi
etnis. Subjek penelitian terbagi menjadi dua kelompok yang masing-masing terdiri
dari 215 orang dari organisasi etnis tertentu dan 110 orang yang tidak terlibat

organisasi etnis tertentu. Hasil penelitian menunjukkan bahwa hubungan antara
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identitas etnis dan kesejahteraan hanya akan sangat meningkat jika anggota
organisasi memiliki kedua orientasi self-construal.

Penelitian yang dilakukan oleh Stephens dan Zile pada tahun 2017 dengan
judul “Does Emotional Arousal Influence Swearing Fluency?”. Penelitian ini
bertujuan melihat dampak dari emotional arousal yang dimanipulasi secara
eksperimen terhadap kefasihan mengumpat. Subjek penelitian berjumlah 60 orang
mahasiswa Keele University. Hasil penelitian menunjukkan bahwa mengumpat
muncul secara lebih natural ketika emotional arousal meningkat.

Penelitian yang dilakukan oleh Coyne, Stockdale, Nelson, dan Fraser pada
tahun 2011 dengan judul “Profanity in Media Associated with Attitudes and
Behavior Regarding Profanity Use and Agression”. Penelitian ini bertujuan untuk
mencaritahu hubungan antara kata-kata kasar di media (televisi dan video games)
dan sikap positif terhadap kata-kata kasar dan penggunaannya. Subjek penelitian
terdiri dari 223 siswa dari salah satu SMP di wilayah barat Amerika Serikat. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa ada hubungan positif antara kata-kata kasar di
berbagai media dan kepercayaan terhadap kata-kata kasar, penggunaan kata-kata
kasar, dan keterlibatan agresi fisik dan relasional. Selain itu, sikap terhadap
penggunaan kata-kata kasar menjadi mediasi hubungan antara kata-kata kasar di
media dan perilaku yang selanjutnya muncul terkait penggunaan kata-kata kasar
dan agresi.

Penelitian-penelitian di atas memiliki beberapa perbedaan dengan
penelitian ini dari segi variabel, subjek penelitian, maupun metode penelitian.

Peneliti menyimpulkan bahwa belum ada penelitian yang membahas tentang
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“Perbedaan Self-Construal dalam Penggunaan Kata-Kata Kasar pada Gamer
Mobile Legends: Bang Bang (MLBB)”, oleh karena itu keaslian penelitian ini

dapat dipertanggungjawabkan.
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