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ABSTRAK

Dhau Shafa Fadhilah: Tindak Tutur llokusi dalam Tuturan Hero Mobile Legends:
Bang-Bang Karya Moonton Periode 35 Tahun 2024-2025 (Kajian Pragmatik)

Kata Kunci: Tindak Tutur Ilokusi, Pragmatik, Mobile Legends: Bang-Bang,
Tuturan Hero, Penggunaan Bahasa, Komunikasi Digital.

Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan bentuk tindak tutur ilokusi
dalam tuturan hero Mobile Legends: Bang-Bang karya Moonton periode 2024—
2025 serta mendeskripsikan dampaknya terhadap penggunaan bahasa pemain
dalam kehidupan sehari-hari. Penelitian ini dilatarbelakangi oleh pentingnya kajian
pragmatik dalam memahami fungsi bahasa sebagai tindakan sosial, khususnya
dalam konteks komunikasi digital melalui permainan daring. Mobile Legends:
Bang-Bang sebagai salah satu permainan daring yang populer menghadirkan
berbagai tuturan hero yang tidak hanya berfungsi sebagai unsur karakterisasi, tetapi
juga mengandung maksud komunikatif yang berpotensi memengaruhi perilaku
berbahasa pemain. Oleh karena itu, penelitian ini mengkaji bentuk tindak tutur
ilokusi yang terdapat dalam tuturan hero serta dampaknya terhadap penggunaan
bahasa pemain.

Penelitian ini menggunakan pendekatan pragmatik dengan metode
campuran (mixed methods) tipe exploratory sequential design. Data kualitatif
berupa tuturan hero Mobile Legends: Bang-Bang dianalisis menggunakan teori
tindak tutur ilokusi Searle, sedangkan data kuantitatif diperoleh melalui penyebaran
kuesioner kepada pemain untuk mengukur dampak tindak tutur ilokusi terhadap
penggunaan bahasa dalam kehidupan sehari-hari. Analisis data dilakukan melalui
proses identifikasi, klasifikasi, interpretasi, dan pengolahan data statistik deskriptif.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa ditemukan 141 data tindak tutur
ilokusi yang terbagi ke dalam lima bentuk, yaitu asertif, direktif, komisif, ekspresif,
dan deklaratif. Tindak tutur asertif merupakan bentuk yang paling dominan dengan
54 data, diikuti direktif sebanyak 46 data, komisif sebanyak 36 data, deklaratif
sebanyak 4 data, dan ekspresif sebanyak 1 data. Dominasi tindak tutur asertif
menunjukkan bahwa tuturan hero lebih banyak digunakan untuk menyampaikan
informasi, penjelasan, dan penguatan identitas karakter, sedangkan dominasi tindak
tutur direktif menunjukkan fungsi tuturan sebagai sarana pemberian instruksi dan
arahan dalam permainan. Hasil kuesioner menunjukkan bahwa tindak tutur asertif
memperoleh nilai rata-rata tertinggi sebesar 3,57 dan tindak tutur direktif sebesar
3,43 yang termasuk kategori tinggi. Sementara itu, tindak tutur komisif memperoleh
nilai rata-rata 2,98, ekspresif 2,96, dan deklaratif 2,93 yang termasuk kategori
cukup. Temuan tersebut menunjukkan bahwa tuturan hero Mobile Legends: Bang-
Bang berpengaruh terhadap pola komunikasi pemain, khususnya dalam
penggunaan bahasa yang cenderung singkat, informatif, dan instruktif. Dengan
demikian, tindak tutur ilokusi dalam tuturan hero tidak hanya berfungsi sebagai
unsur pembentuk karakter dalam permainan, tetapi juga berperan sebagai media
yang memengaruhi kebiasaan berbahasa pemain dalam kehidupan sehari-hari.
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BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Manusia sebagai makhluk sosial tentu melakukan kegiatan berbicara untuk
membentuk interaksi antar individu atau kelompok melalui penggunan bahasa.
Dalam konteks pragmatik, Rahardi (2021) menekankan bahwa penggunaan
bahasa selalu terkait dengan tindakan sosial penutur dalam situasi tertentu.
Terkait berbagai bentuk tindakan yang dapat dilakukan oleh penutur dalam
menggunakan bahasanya disebut dengan tindak tutur atau speech act Wijana
(2015). Konsep mengenai tindak tutur dikembangkan oleh dua tokoh filsafat,
yaitu Austin dan Searle. Austin (1965) mengemukakan bahwa “fo say
something is to do something” yang menegaskan bahwa setiap ujaran
mengandung tindakan komunikatif tertentu. Pandangan ini diperkaya oleh
Searle (1976) yang memandang bahwa tindak tutur merupakan bentuk perilaku
berkaidah yang dilakukan penutur untuk mencapai tujuan komunikasi.
Selanjutnya Anwar & Santuso (2025) menyatakan bahwa tindak tutur
merupakan analisis pragmatik, yaitu cabang ilmu bahasa yang mengkaji bahasa
dari aspek penggunaanya. Jadi, dapat disimpulkan bahwa tindak tutur adalah
tuturan yang memerlukan atau dipengaruhi oleh tindakan.

Hal ini menunjukkan bahwa tindak tutur berfungsi sebagai instrumen
tindakan komunikatif yang dapat diaplikasikan dalam berbagai konteks seperti
komunikasi, termasuk interaksi sosial, budaya, dan pendidikan dalam
kehidupan sehari-hari (Kabalmay & Susanto, 2025). Dengan kata lain, tindak
tutur bukan hanya teori abstrak, tetapi memiliki aplikasi nyata dalam hubungan
dan kegiatan sosial lainnya. Salah satu kegiatan sosial di era digital ini yaitu

melalui game online.

Game online adalah program permainan yang tersambung melalui jaringan
yang dapat dimainkan kapan saja, di mana saja, dan dapat dimainkan
bersamaan secara personal atau kelompok di seluruh dunia (Bodenheimer,

2020). Pemainan game, bersaing menciptakan sebuah permainan daring yang



memberikan kesan secara nyata bagi pemainnya. Permainan daring yang
diciptakan, selalu menunjukkan karakteristik setiap tokoh yang ada di dalam
permainannya. Hal ini dilakukan untuk memberikan kesan kepada pemain
untuk lebih dekat dengan setiap tokoh yang ada di dalam permainan. Salah satu
permainan yang termasuk dalam kategori game online paling diminati yaitu
Mobile Legends, yang berada di urutan pertama dari sepuluh game online
terpopuler dengan persentase sebanyak 49% responden memainkan permainan
tersebut (Santika, 2024). Tidak hanya itu, permainan Mobile Legends juga
memiliki karakteristik tampilan yang memudahkan pemain untuk memahami
konteks dalam permainan, baik berupa suara maupun tulisan. Hal ini sejalan
dengan Shalamay (2018) yang menjelaskan bahwa unit komunikasi dalam
permainan digital, baik berupa tuturan lisan (spoken text) maupun teks tertulis
(written text), memiliki tujuan pragmatik tertentu. Dalam tujuan pragmatik
tertentu itu, permainan ini menunjukkan elemen komunikasi untuk
mengarahkan interaksi pemain dalam pertarungan yang dapat berdampak pada

pemain, seperti yang terlihat pada permainan Mobile Legends.

Mobile legends : Bang-Bang adalah permainan Multiplayer Online Battle
Arena (MOBA) yang dikembangkan dan diterbitkan oleh Moonton, anak
perusahaan ByteDance. Permainan MOBA ini dirancang untuk perangkat
Android dan 10S yang dirilis pertama kali pada tahun 2016 (Moonton, 2023).
Pada game Mobile Legends : Bang-Bang, pemain akan memainkan permainan
pertarungan antar tim. Setiap tim akan beranggotakan lima orang. Masing-
masing orang di dalam tim, akan memainkan role atau perannya masing-
masing untuk memberikan kontribusi mereka dalam pertarungan. Dalam
pertarungan ini, setiap tim akan berisikan lima role atau peran, yaitu :
Tank/support, Fighter, Assasin/Hyper, Mage, dan Marksman. Setiap role

tersebut akan diisi oleh hero-hero yang berbeda.

Hero pada permainan Mobile Legends : Bang-Bang sebanyak 128 hero
(Mobile Legends Bang Bang wiki, 2025) . Jumlah ini diambil per April 2025
dan akan terus meningkat sesuai dengan wupdate atau pembaruan yang
dilakukan oleh pihak Moonton. Meskipun jumlah hero yang disediakan

banyak, pihak Moonton selalu memberikan karakteristik dari setiap hero.



Karakteristik tersebut berupa tampilan dan tuturan. Tuturan hero yang kuat,
inspiratif, atau emosional dapat memotivasi pemain maupun penonton karena
adanya tindak tutur ilokusi yang dapat menyatakan, memerintah, berjanji,
memuji bahkan membentuk persepsi tertentu. Menurut Herawati (2023) tindak
tutur ilokusi adalah jenis tindak tutur yang menunjukkan bahwa penutur
memiliki maksud tersembunyi atau tujuan lain terhadap lawan bicaranya.
Tindak tutur ini memengaruhi seseorang untuk melakukan suatu tindakan

melalui pernyataan yang diucapkan.

Pengaruh tersebut juga tampak pada permainan Mobile Legends, yang
memiliki peran signifikan dalam memengaruhi perubahan bahasa Indonesia di
kalangan pemain (Pardede, dkk., 2024). Fenomena ini menunjukkan bahwa
komunikasi dalam permainan tidak hanya memengaruhi bahasa pemain, tetapi
juga mencerminkan bagaimana game online berfungsi sebagai media untuk
mengekspresikan identitas, nilai, dan norma sosial. Dalam buku Video Games
and Culture yang ditulis oleh Daniel Murial dan Garry Crawford (2018), dapat
disimpulkan bahwa permainan video berfungsi sebagai wadah untuk
mempelajari identitas, etika, hubungan kekuasaan, dan norma sosial. Melalui
kisah-kisahnya, permainan video sering kali menghadirkan pilihan etis kepada
pemain, menghadapkan mereka pada isu-isu sosial, dan mencerminkan pola
budaya yang lebih luas. Dialog, interaksi karakter, dan struktur plot dalam
permainan tidak hanya bersifat fungsional, tetapi juga sarat dengan makna
budaya yang dapat dianalisis dari berbagai perspektif akademis (Muriel &
Crawford, 2018).

Penemuan itu membuka ruang untuk meninjau aspek pragmatik dalam
interaksi pemain dengan permainan, khususnya penggunaan bahasa dan tuturan
untuk membangun makna dan memengaruhi perilaku. Penelitian yang relevan
dilakukan oleh Putra, dkk (2025) dengan judul “Illocutionary Speech Act of
Hate Speech in Mobile Legends Game”. Penelitian ini bertujuan untuk
menganalisis bentuk tindak tutur ilokusi dalam ujaran kebencian yang muncul
pada permainan Mobile Legends berdasarkan teori Searle. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa tindak tutur ekspresif merupakan bentuk yang paling

dominan dibandingkan dengan tindak tutur ilokusi lainnya. Temuan tersebut



membuktikan bahwa ujaran kebencian dalam permainan merupakan tindak
sosial yang bermakna dan dapat mempengaruhi interaksi antar pemain.
Kesamaan penelitian terdahulu dengan penelitian yang akan dilakukan yaitu
meneliti bentuk tindak tutur ilokusi dalam konteks game online, serta
menggunakan teori pragmatik Searle sebagai dasar analisis. Meskipun terdapat
kesamaan, penelitian yang akan dilakukan memiliki sejumlah perbedaan.
Perbedaan pertama, objek penelitian terdahulu menitikberatkan pada ujaran
kebencian antar pemain Mobile Legends, sedangkan penelitian yang akan
dilakukan akan mengkaji tuturan hero Mobile Legends: Bang-Bang selama
periode tertentu. Kedua, penelitian terdahulu lebih menekankan pada bentuk
tindak tutur ilokusi saja, sementara penelitian yang akan dilakukan tidak hanya
bentuk tindak tutur, tetapi juga mendeskripsikan dampak tindak tutur ilokusi
pada tuturan hero Mobile Legends terhadap penggunaan bahasa pemain dalam
kehidupan sehari-hari, sehingga menghasilkan penelitian yang lebih

komprehensif dan mendalam.

Selanjutnya, penelitian serupa juga dilakukan Putri & Yanti (2025) dengan
judul “Directive and Expressive Speech Acts in Support Heroes’ Voice Lines:
Enhancing Team Coordination in Mobile Legends”. Penelitian ini bertujuan
untuk menganalisis tindak tutur direktif dan ekspresif yang terdapat dalam
voice line atau tuturan hero Support pada permainan Mobile Legends: Bang
Bang guna mengungkap fungsi pragmalinguistiknya dalam meningkatkan
koordinasi dan sinergi tim. Penelitian ini menggunakan metode deskriptif
kualitatif. Hasil penelitian menunjukkan adanya tindak tutur direktif dan
ekspresif dalam voice line atau tuturan hero Support Mobile Legends.
Persamaan penelitian ini dengan penelitian penulis terletak pada objek kajian,
yaitu tindak tutur dalam tuturan (voice line) hero Mobile Legends. Adapun
perbedaannya, penelitian Putri dan Yanti hanya berfokus pada dua jenis tindak
tutur ilokusi, yaitu direktif dan ekspresif, serta membatasi objek penelitian pada
satu role atau peran hero, yakni Support. Dengan demikian, celah penelitian
ini yaitu belum digunakannya keseluruhan jenis tindak tutur ilokusi dan
terbatasnya objek kajian hanya pada satu role hero dalam game Mobile

Legends.



Penelitian lain yang juga relevan terkait tindak tutur ilokusi dilakukan oleh
Budiono, dkk (2024) dengan judul “The Realization of Illocutionary Acts
Found on TikTok Live Streaming”. Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis
realisasi tindak tutur ilokusi dalam komunikasi onl/ine melalui live streaming
TikTok berdasarkan teori Searle yang membagi tindak tutur ilokusi menjadi
lima jenis: representatif, komisif, direktif, ekspresif, dan deklaratif. Hasil
penelitian ini menunjukkan bahwa tindakan komisif adalah yang paling sering
digunakan. Kesamaan penelitian terdahulu dengan penelitian yang akan
dilakukan adalah sama-sama meneliti tindak tutur ilokusi dalam media sosial
atau platform digital serta menggunakan teori pragmatik Searle sebagai dasar
analisis. Meskipun terdapat kesamaan, penelitian yang akan dilakukan
memiliki perbedaan, yaitu fokus tuturan hero dalam permainan Mobile
Legends, sehingga konteks komunikasi yang berbeda, yaitu permainan daring.
Selain itu, penelitian yang akan dilakukan juga menekankan dampak tindak
tutur ilokusi hero terhadap penggunaan bahasa pemain dalam kehidupan
pemain, sehingga analisis tidak hanya berhenti pada identifikasi bentuk tindak

tutur, tetapi juga pengaruh terhadap praktik komunikasi nyata para pemain.

Berdasarkan ketiga penelitian terdahulu, terdapat beberapa kesamaan yang
menjadi dasar kajian penelitian yang akan dilakukan, yaitu seluruhnya
melakukan penelitian terkait tindak tutur ilokusi dalam konteks digital serta
menggunakan teori pragmatik Searle sebagai kerangka analisis. Meskipun
demikian, terdapat beberapa celah yang dapat dikembangkan. Objek penelitian
terdahulu berbeda dan terbatas seperti ujaran kebencian pemain, konteks
penjualan produk, dan tuturan hero MLBB tetapi hanya berfokus pada satu role
atau peran hero, yakni Support , sementara penelitian yang akan dilakukan
fokus pada tuturan seluruh hero Mobile Legends: Bang-Bang pada periode
2024-2025. Selain itu, penelitian terdahulu cenderung menekankan bentuk
atau dominasi beberapa jenis tindak tutur, sedangkan penelitian yang akan
dilakukan tidak hanya bentuk tindak tutur, tetapi juga dampak tindak tutur
ilokusi pada tuturan hero Mobile Legends terhadap penggunaan bahasa pemain

dalam kehidupan sehari-hari serta mencakup beragam fungsi tindak tutur



ilokusi. Hal ini memberikan nilai kebaruan dan kontribusi lebih komprehensif

dalam kajian pragmatik pada permainan digital.

B. Fokus Penelitian

Penelitian ini berfokus pada tindak tutur ilokusi pada hero permainan
Mobile Legends: Bang-Bang yang dikaji melalui pendekatan pragmatik.
Penelitian ini mendeskripsikan bentuk tindak tutur hero Mobile Legends periode
35 tahun 2024-2025 dan mendeskripsikan dampak tindak tutur ilokusi pada
tuturan hero Mobile Legends terhadap penggunaan bahasa di dalam kehidupan
pemain. Penelitian ini menggunakan teori tindak tutur ilokusi dari Searle (1976)
dalam mendeskripsikan bentuk tindak tutur pada hero Mobile Legends . Searle
(1976) mengklasifikasikan tindak tutur ilokusi ke dalam beberapa bentuk yaitu:
asertif, direktif, komisif, ekspresif, dan deklaratif. Selanjutnya, penelitian ini
menggunakan kuesioner untuk mendeskripsikan dampak tindak tutur ilokusi
pada tuturan hero Mobile Legends terhadap penggunaan bahasa dalam

kehidupan pemain.

C. Rumusan Masalah
Berdasarkan dari identifikasi masalah pada fokus penelitian, maka rumusan
masalah dalam penelitian ini dapat dirumuskan sebagai berikut.
1. Bagaimanakah bentuk tindak tutur ilokusi dalam tuturan hero Mobile
Legends: Bang-Bang?
2. Bagaimanakah dampak tindak tutur ilokusi pada tuturan hero Mobile
Legends: Bang-Bang terhadap penggunaan bahasa dalam kehidupan

pemain?

D. Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah yang sudah, maka tujuan penelitian ini
sebagai berikut.
1. Mendeskripsikan bentuk tindak tutur ilokusi dalam tuturan hero Mobile
Legends: Bang-Bang.



2. Mendeskripsikan dampak tindak tutur ilokusi pada tuturan hero Mobile
Legends: Bang-Bang terhadap penggunaan bahasa dalam kehidupan

pemain.

E. Manfaat Penelitian
Pada penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat. Adapun manfaat
dari penelitian ini sebagai berikut.
1. Manfaat Teoretis
Dari segi teoretis, penelitian ini diharapkan dapat melengkapi kajian

terdahulu dalam bidang pragmatik, dengan menerapkan teori tindak
tutur ilokusi dalam konteks komunikasi digital yang semakin
berkembang seperti game online. Dengan mengkaji tuturan dalam game
online, penelitian ini memperluas pemahaman mengenai bentuk tuturan
asertif, direktif, komisif, ekspresif, dan deklaratif dalam interaksi
virtual pada permainan daring, sekaligus memperjelas bahwa setiap
bentuk tindak tutur ilokusi memiliki fungsi komunikasi yang berbeda
dan Dberpotensi memberikan dampak terhadap kecenderungan
penggunaan bahasa pemain.

2. Manfaat Praktis

Dari segi praktis, penelitian ini memberikan pemahaman mengenai

perkembangan dan variasi penggunaan bahasa di ranah digital,
khususnya dalam permainan daring, serta dampaknya terhadap pola
pikir dan perilaku pengguna. Penelitian ini memberikan gambaran
mengenai dampak tuturan hero yang mengandung bentuk tindak tutur
ilokusi asertif, direktif, komisif, ekspresif, dan deklaratif terhadap
penggunaan bahasa pemain, baik dalam menyampaikan pendapat,
memberikan arahan, mengekspresikan perasaan, maupun membangun
identitas. Selain itu, penelitian ini memperkaya kajian pragmatik

melalui objek bahasa dalam media digital.
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