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BAB V 

KESIMPULAN 

V.1 Kesimpulan

Temuan penelitian ini menunjukkan bahwa interaksi virtual antar pemain 

PUBG Mobile di komunitas Discord Gang Sebelah berlangsung sangat dalam 

dengan minimnya pengawasan tatap muka. Setiap kesalahan atau kekalahan dalam 

permainan seringkali memicu reaksi emosional spontan berupa ejekan dan kata-

kata kasar yang dilontarkan melalui voice chat maupun pesan teks. Bentuk-bentuk 

Verbal abuse yang diobservasi mencakup cercaan kemampuan bermain (misalnya 

sebutan “noob” atau “payah”) serta hinaan personal yang menyerang karakter atau 

identitas pemain, termasuk ejekan yang bersifat kasar. Kondisi anonimitas pada 

platform Discord membuat para pemain merasa terlindungi untuk menyampaikan 

kemarahan tanpa khawatir menghadapi konsekuensi langsung. Tekanan kompetitif 

dalam permainan juga meningkatkan frustrasi sehingga emosi negatif lebih mudah 

dilampiaskan kepada rekan tim.  

Faktor-faktor yang teridentifikasi dalam temuan ini selaras dengan konsep 

teori Online Disinhibition Effect yang dikemukakan oleh John Suler. Menurut teori 

tersebut, anonimitas, ketiadaan kontak tatap muka langsung, dan minimnya 

akuntabilitas sosial dalam interaksi daring menurunkan hambatan sosial individu. 

Dalam konteks komunitas Gang Sebelah, kondisi tersebut memfasilitasi perilaku 

agresif: anonimitas Discord memungkinkan pemain melontarkan hinaan dan 

makian dengan leluasa tanpa takut akan konsekuensi langsung, sedangkan 
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tingginya tekanan kompetitif permainan mendorong pelepasan frustasi melalui 

kata-kata kasar. Akibatnya, kontrol diri melemah sehingga disinhibisi toksik terjadi 

dan agresivitas komunikasi meningkat. Dengan demikian, munculnya Verbal abuse 

dalam konteks ini dapat dipahami sebagai konsekuensi logis dari karakteristik 

komunikasi online yang sesuai dengan kerangka teori disinhibisi online. 

V.2 Saran

V.2.1 Saran Akademis

Dalam penelitian ini, peneliti berharap hasil kajian ini dapat menjadi 

tinjauan pustaka terbaru untuk studi lanjutan mengenai terjadinya Verbal abuse 

dalam komunikasi virtual pemain game online PUBG Mobile khususnya di 

komunitas Discord “Gang Sebelah” baik di kalangan mahasiswa Universitas 

Katolik Widya Mandala Surabaya maupun di komunitas luar kampus, dengan 

menggunakan metode studi kasus. Pemahaman mendalam tentang fenomena 

Verbal abuse ini sangat penting dikembangkan agar dapat dirumuskan strategi 

pencegahan dan intervensi yang efektif, sehingga ruang interaksi maya di 

komunitas game lebih aman, inklusif, dan bebas dari pelecehan verbal. 

V.2.2 Saran Sosial

Pengelola Discord “Gang Sebelah” dan komunitas game online umumnya 

disarankan menegakkan aturan anti-pelecehan dengan sanksi tegas, 

mengoptimalkan mekanisme moderasi dan fitur pelaporan, serta rutin mengadakan 

diskusi dan kampanye kesadaran mengenai dampak Verbal abuse agar anggota 
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terdorong untuk berkomunikasi dengan saling menghormati, menggunakan fitur 

mute/block bila perlu, dan menciptakan suasana bermain yang nyaman serta 

inklusif bagi semua pemain.  
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