BAB |
PENDAHULUAN

Bab ini memaparkan latar belakang penelitian, masalah, tujuan penelitian,

manfaat penelitian, dan sistematik laporan penelitian. Berikut pemaparannya.

1.1 Latar Belakang Penelitian

Ujaran merupakan sesuatu yang dilakukan saat manusia berbicara yaitu
salah satu cara manusia dalam berkomunikasi baik dalam bentuk dialog maupun
monolog. Walaupun di kehidupan sehari-hari tak terhitung berapa kali seseorang
mengujarkan sesuatu, dalam memproduksi ujaran-ujaran tersebut terkadang ada
kalanya seseorang tidak melakukannya dengan sempurna sesuai dengan kaidah
bahasa yang dipakai. Ketidaksempurnaan ujaran tersebut biasanya berasal dari efek
internal seseorang yang mengujarkan ujaran. Contohnya, seseorang yang sedang
melakukan pidato di depan puluhan ribu orang tidak dapat berujar sempurna
dikarenakan efek psikologi internal dirinya misal gugup, malu, canggung padahal
orang tersebut membawa teks pidato ditangannya. Fenomena tersebut disebut salah
ujar. Salah ujar terjadi tanpa disengaja atau tanpa diinginkan manusia yang
mengujarkannya. Fenomena salah ujar ini dalam kajian psikolinguistik termasuk ke
dalam bahasan senyapan dan kilir lidah.

Di era digital saat ini apalagi ditambah adanya Covid-19 yang meluas ke
setiap negara tanpa kecuali di seluruh dunia membuat orang-orang dilarang untuk
keluar rumah. Bagi masyarakat hiburan menjadi sangat terbatas dan ponsel
merupakan salah satu solusi yang diambil. Berbagai aplikasi dalam ponsel
memberikan hiburan yang cukup membuat seseorang berjam-jam memakai
ponselnya. Aplikasi YouTube salah satunya. Aplikasi YouTube memberikan
hiburan berupa video dan musik untuk para penggunanya. Video yang menarik
perhatian diantaranya video berita, story telling, dan pembahasan suatu game.
Ketiga kategori video tersebut memerlukan seseorang untuk berbicara dengan
lancar dan jelas agar dapat membuat para penonton tertarik dan mau menonton.

Namun tak jarang salah ujar yaitu senyapan dan kilir lidah muncul sebagai
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kesalahan kehidupan sehari-hari yang tidak dapat dihindari oleh para YouTuber.
YouTuber merupakan orang yang mengelola suatu channel di aplikasi YouTube.

SINDONEWS.COM memaparkan channel YouTuber gaming populer di
Indonesia dengan tajuk berita “10 YouTuber Gaming Paling Banyak Pengikutnya
Indonesia” yang ditulis Intan Rakhmayanti Dewi dan dipublikasikan Kamis, 21
Oktober 2021. Sepuluh channel YouTuber gaming tersebut yaitu Jess No Limit,
Dylan Pros, MiawAug, Frost Diamond, BUDIO1, Kemas Pake Z, Rendy Rangers,
Erpan1140, LetDa Hyper, dan FrontaL Gaming.

Penulis memilih video dari channel Jess No Limit, Dylan Pros, dan
MiawAug untuk dijadikan sumber data. Ketiga channel tersebut diambil karena
menduduki jumlah subscriber paling banyak dibanding channel-channel setelahnya
bila melihat dari berita SINDONEWS yang berjudul “10 YouTuber Gaming Paling
Banyak Pengikutnya Indonesia”. Saat ini Kamis, 20 Januari 2022 channel Jess No
Limit memiliki 24,1 juta subscriber, Dylan Pros memiliki 15,3 juta subscriber, dan
MiawAug memiliki 16,7 juta subscriber. Lalu pada Kamis, 20 Januari 2022 channel
Frost Diamond memiliki 20,7 juta subscriber. Jumlah tersebut telah mengalahkan
jumlah subscriber Dylan Pros dan MiawAug. Namun, penulis akan tetap mengikuti
daftar yang dipublikasikan oleh SINDONEWS.COM karena belum ada daftar baru
yang dipublikasikan di Google. Dengan banyaknya subscriber tersebut mengartikan
banyak penonton yang mengamati, menikmati, dan mendukung video-video yang
dipublikasikan di channel tersebut.

Uniknya salah ujar tersebut dapat menarik penonton dan ada penonton yang
menikmatinya bahkan menganggapnya sebagai hiburan. Contohnya pada video
“Keluar Juga Hantunya — Visage Indonesia — Part 3” dari channel MiawAug dapat
diambil dari kalimat ujaran “Gua klik kiri tahan gua akan nyalain yang kanan
seperti, eh yang kiri maksudnya” pada 00:55° merupakan senyapan terisi yang
termasuk kekeliruan seleksi semantik. Kalimat tersebut termasuk senyapan terisi
karena hadirnya pengisi “eh” dalam kalimat. Biasanya hadirnya gumaman “eh” ini
dikarenakan penutur tengah memikirkan kalimat selanjutnya yang akan diucapkan
tapi tidak berdiam diri dan malah bergumam. Pada kalimat ujaran tersebut terdapat
“ch” berada di tengah kalimat. Senyapan terisi terjadi karena penutur sedang tidak

dapat berkonsentrasi. Hal ini disebabkan saat berujar penutur juga sedang
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memainkan game horror sehingga fokusnya terbagi. Hasilnya terjadi kekeliruan
seleksi semantik pada kata “kiri” dan “kanan” dalam kalimat “Gua klik kiri tahan
gua akan nyalain yang kanan seperti, eh yang kiri maksudnya’ hal ini terjadi karena
sebelumnya penutur terus menerus mengatakan kanan sehingga pada saat
mengatakan Kiri penutur tak sengaja mengatakan kanan.

Dalam kolom komentar para penonton atau subscriber yang menonton video
tersebut banyak ditemukan komentar positif yang mendukung YouTuber untuk
melanjutkan seri video tersebut karena merasa terhibur dengan cara pembawaan
sang YouTuber. Contoh komentar seperti yang ditulis oleh user name Hououin
Kyouma “berkat video kak regi gw sebelumnya sekarang udah ngga depresi lagi
makasih kak @ @)”, Senyapan dan kilir lidah terjadi disebabkan psikologis
penutur yang terganggu. Banyak penutur yang terganggu hingga melakukan
senyapan dan kilir lidah saat bermain game terlebih game horror yang membuat
adrenalin naik turun. Namun, Penonton menganggap senyapan dan kilir lidah yang
dilakukan penutur merupakan hiburan dan bukanlah hal yang harus
dipermasalahkan. Hubungan antara YouTuber yang memberikan dampak positif

kepada penonton inilah yang akan dikaji melalui sosiolinguistik.

1.2 Masalah
Berikut pemaparan identifikasi masalah, batasan masalah, dan rumusan
masalah penelitian.

1.2.1 Identifikasi Masalah
Identifikasi masalah pada penelitian ini diuraikan sebagai berikut.

1) Salah ujar yang tidak dipermasalahkan dan malah menjadi daya tarik dari video
tersebut yaitu senyapan dan Kilir lidah dalam video YouTube yang dijadikan
sumber data penelitian.

2) Tanggapan atau respon subscriber terhadap senyapan dan Kkilir lidah yang
dilakukan oleh YouTuber gaming.

1.2.2 Batasan Masalah
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Berdasarkan identifikasi masalah di atas, permasalahan pada penelitian ini
akan dibatasi sebagai berikut.
1) Data yang digunakan dalam penelitian ini diseleksi sesuai dengan kebutuhan
dalam penelitian dan diambil dari tiga video sumber yang berbeda.
2) Data yang digunakan dalam penelitian ini berupa tuturan-tuturan dalam video
yang diduga salah ujar yaitu senyapan dan Kilir lidah yang tidak

dipermasalahkan dan malah menjadi daya tarik dari video tersebut.

1.2.3 Rumusan Masalah Penelitian
Berdasarkan identifikasi masalah di atas, rumusan masalah pada penelitian
ini disusun sebagai berikut.

1) Bagaimana bentuk/wujud senyapan dan kilir lidah dalam video “Main PS5
Sama Jessica Jane — Sackboy A Big Adventure (Playstation 5)” dari channel
Jess No Limit, “TAMAT! RESIDENT EVIL 8 VILLAGE!”dari channel
Dyland Pros, dan “Keluar Juga Hantunya — Visage Indonesia — Part 3” dari
channel MiawAug?

2) Bagaimana salah ujar yaitu senyapan dan kilir lidah yang tidak dipermasalahkan
dan malah menjadi daya tarik dalam video “Main PS5 Sama Jessica Jane —
Sackboy A Big Adventure (Playstation 5)” dari channel Jess No Limit,
“TAMAT! RESIDENT EVIL 8 VILLAGE!”dari channel Dyland Pros, dan
“Keluar Juga Hantunya — Visage Indonesia — Part 3” dari channel MiawAug?

3) Bagaimana tanggapan atau respon subscriber terhadap senyapan dan kilir lidah
yang dilakukan oleh YouTuber gaming dalam video “Main PS5 Sama Jessica
Jane — Sackboy A Big Adventure (Playstation 5)” dari channel Jess No Limit,
“TAMAT! RESIDENT EVIL 8 VILLAGE!”dari channel Dyland Pros, dan
“Keluar Juga Hantunya — Visage Indonesia — Part 3" dari channel MiawAug?

1.3 Tujuan Penelitian
Adapun tujuan penelitian ini untuk mengungkap hal-hal sebagai berikut.
1) Untuk mengetahui bentuk/wujud senyapan dan kilir lidah yang terdapat dalam
video “Main PS5 Sama Jessica Jane — Sackboy A Big Adventure (Playstation
5)” dari channel Jess No Limit, “TAMAT! RESIDENT EVIL 8
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VILLAGE!”dari channel Dyland Pros, dan “Keluar Juga Hantunya — Visage
Indonesia — Part 3” dari channel MiawAug.

2) Untuk mendeskripsikan senyapan dan kilir lidah yang terdapat dalam video
“Main PS5 Sama Jessica Jane — Sackboy A Big Adventure (Playstation 5)” dari
channel Jess No Limit, “TAMAT! RESIDENT EVIL 8 VILLAGE!”dari
channel Dyland Pros, dan “Keluar Juga Hantunya — Visage Indonesia — Part 3”
dari channel MiawAug?

3) Untuk mendeskripsikan tanggapan atau respon subscriber terhadap senyapan
dan kilir lidah yang dilakukan oleh YouTuber gaming dalam video “Main PS5
Sama Jessica Jane — Sackboy A Big Adventure (Playstation 5)” dari channel
Jess No Limit, “TAMAT! RESIDENT EVIL 8 VILLAGE!”dari channel
Dyland Pros, dan “Keluar Juga Hantunya — Visage Indonesia — Part 3” dari

channel MiawAug.

1.4 Manfaat/Signifikasi Penelitian

Manfaat penelitian ini secara teoretis yaitu diharapkan dapat menjadi
sumbangan analisis bagi ilmu sosiolinguistik dan dapat menjadi bahan kajian yang
melengkapi penelitian-penelitian sebelumnya.

1.4.1 Manfaat Teoretis
Manfaat dari penelitian ini secara teoritis diharapkan dapat menjadi bahan
kajian dan sumbangan ilmu untuk melengkapi penelitian-penelitian kajian

sosiolinguistik sebelumnya.

1.4.2 Manfaat Praktis
Adapun manfaat praktis yang dapat diperoleh dari penelitian ini sedikitnya
sebagai berikut.

1) Mengetahui analisis dan tanggapan penonton tentang senyapan dan kilir lidah
yang dilakukan oleh YouTuber gaming pada video “Main PS5 Sama Jessica
Jane — Sackboy A Big Adventure (Playstation 5)” dari channel Jess No Limit,
“TAMAT! RESIDENT EVIL 8 VILLAGE!”dari channel Dyland Pros, dan

“Keluar Juga Hantunya — Visage Indonesia — Part 3” dari channel MiawAug.
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2)

Masyarakat dapat mengetahui salah ujar yaitu senyapan dan kilir lidah ternyata
tidak dipermasalahkan dan malah menjadi daya tarik dalam video.

1.5 Sistematik Laporan Penelitian

Skripsi ini disusun berdasarkan sistematik laporan penelitian sebagai

berikut.

1)

2)

3)

4)

5)

Bab | Pendahuluan diuraikan secara sistematis, terdiri dari Latar Belakang
Penelitian, Masalah, Tujuan Penelitian, Manfaat Penelitian, dan Sistematik
Laporan Penelitian. Pada bagian Masalah diuraikan lagi menjadi ldentifikasi
Masalah, Batasan Masalah, dan Rumusan Masalah. Ada pula Manfaat
Penelitian yang terdiri dari Manfaat Teoretis dan Manfaat Praktis.

Bab Il Kerangka Teoretis diuraikan secara sistematis, terdiri dari Landasan
Teori dan Tinjauan Pustaka. Landasan Teori terdiri dari teori-teori yang
digunakan untuk penelitian.

Bab 111 Metodologi Penelitian diuraikan secara sistematis, terdiri dari Desain
penelitian, Data dan Sumber Data, Instrumen Penelitian, Teknik Pengumpulan
Data, Teknik Analisis Data, dan Definisi Operasional.

Bab 1V Hasil Penelitian dan Pembahasan diuraikan secara sistematis, terdiri dari
Deskripsi Data, Analisis Data, Temuan dan Pembahasan.

Bab V Simpulan, Implikasi, dan Rekomendasi diuraikan secara sistematis,

terdiri dari Simpulan, Implikasi, dan Rekomendasi.
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