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ABSTRAKSI

Literasi Digital Remaja Dalam Permainan Roleplay Di Media Sosial (Studi
Deskriptif Kualitatif Literasi Digital Remaja Surabaya Dalam Permainan
Roleplay Di Twitter)

Merlyn Falenchia

Program Studi Ilmu Komunikasi UPN “Veteran” Jawa Timur
19043010025@student.upnjatim.ac.id

Pengguna media sosial di Indonesia mengalami peningkatan setiap tahunnya.
Hingga Januari 2022, pengguna media sosial di Indonesia mencapai 191,4 juta dan
Twitter menempati urutan ke-5 dengan 18,45 juta pengguna (Hootsuite, 2022).
Baru-baru ini, kata “roleplay” menjadi trending topic di Twitter berkaitan dengan
viralnya kasus kejahatan siber yang melibatkan akun roleplay. Maraknya kasus
kekerasan siber merupakan dampak negatif dari adanya perkembangan teknologi
informasi dan komunikasi yang tidak diimbangi dengan kemampuan literasi digital.
Maka dari itu, setiap pengguna media sosial memerlukan kemampuan literasi
digital yang baik. Penelitian ini merupakan penelitian deskriptif kualitatif yang
bertujuan untuk mengetahui literasi digital para remaja yang bermain roleplay
khususnya di kota Surabaya dengan wawancara dan dokumentasi sebagai teknik
pengumpulan data. Hasil penelitian menunjukkan bahwa para informan memiliki
kemampuan untuk berinteraksi antar roleplayer, mengelola identitas dalam
roleplay, mengelola privasi dalam dunia maya, hingga melakukan pengelolaan
konten di akun roleplay masing-masing. Sementara motivasi mereka dalam
bermain roleplay adalah untuk pelipur stress, bersenang-senang mencari hiburan,
mengisi waktu luang, mempromosikan karakter yang mereka gunakan, dan mencari
teman-teman di internet. Namun, walaupun mereka memiliki kemampuan literasi
digital mereka masih melakukan pelanggaran etika berupa penggunaan identitas
milik idolanya tanpa izin dan menggunakan kata-kata kasar di timeline saat
berinteraksi dengan teman-temannya. Penggunaan kata-kata kasar ini secara tidak
langsung dapat meninggalkan citra buruk bagi sang pemilik identitas asli.

Kata Kunci : Twitter, Remaja, Roleplay, K-pop, Literasi Digital.

Xi



ABSTRACT

Digital Literacy of Adolescents in Roleplay Games on Social Media
(Qualitative Descriptive Study of Digital Literacy of Surabaya Teenagers in
Roleplay Games on Twitter)

Merlyn Falenchia

Program Studi Ilmu Komunikasi UPN “Veteran” Jawa Timur
19043010025@student.upnjatim.ac.id

Social media users in Indonesia have increased every year. Until January 2022,
social media users in Indonesia reached 191.4 million and Twitter ranked 5th with
18.45 million users (Hootsuite, 2022). Recently, the word "roleplay” became a
trending topic on Twitter related to the viral case of cyber crime involving a roleplay
account. The rise of cases of cyber violence is a negative impact of the development
of information and communication technology that is not matched by digital
literacy skills. Therefore, every social media user requires good digital literacy
skills. This research is a qualitative descriptive study that aims to determine the
digital literacy of adolescents who play roleplay, especially in the city of Surabaya
by interviews and documentation as data collection techniques. The results of the
study show that informants have the ability to interact between roleplayers, manage
identities in roleplay, manage privacy in cyberspace, and manage content in their
respective roleplay accounts. While their motivation in playing roleplay is to relieve
stress, have fun looking for entertainment, fill spare time, promote the characters
they use, and find friends on the internet. However, even though they have digital
literacy skills, they still commit ethical violations by using their idol's identity
without permission and using harsh words on the timeline when interacting with
their friends. The use of these harsh words can indirectly leave a bad image for the
owner of the original identity.

Keywords : Twitter, Teenagers, Roleplay, K-Pop, Digital Literacy.
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