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ABSTRAK 

Penguasaan bahasa seseorang dapat tercermin dari kekayaan diksi yang 

digunakannya. Dewasa ini media sosial memiliki peranan yang sangat penting 

dalam  komunikasi karena lebih  efektif dan efisien. Salah satu media sosial yang 

banyak digemari saat ini youtube dengan tayangan game online. Tujuan penelitian 

ini adalah untuk mengetahui dan mendeskripsikan penggunaan diksi pada 

tayangan kartun game online anak-anak di youtube. Penelitian ini bersifat 

deskriptif kualitatif. Sumber data dalam penelitian ini ialah video kartun game 

online anak-anak di youtube. Penelitian ini dilakukan dengan mengidentifikasi, 

menganalisis, dan mendeskripsikan diksi dalam pengisi suara kartun game online 

anak-anak di youtube. Hasil penelitian membuktikan bahwa bahasa yang 

digunakan oleh para pengisi suara atau youtubers merupakan bahasa yang populer 

dan dikenal di masyarakat terutama remaja dan anak-anak. Terdapat penggunaan 

kosa kata yang akrab ditelinga penonton atau pemirsa remaja dan anak-anak. 

Terutama kata sapaan dari Maul Ibra seperti „Hallo, Oke guys dan okay dadah‟. 

Selanjutnya Bli Dwiik menggunakan kata slang seperti „anjay, anjir, santuy dan 

cuy„ serta Pandu Gaming yang sering kali menggunakan kata populer di 

masyarakat seperti kata „enggak, temen-temen, kali ini, deketin, biarin, dateng, 

cepetan‟. Dari hasil penelitian ini, diharapkan dapat bermanfaat bagi pembaca, 

untuk penelitian selanjutnya dapat dijadikan acuan pada jenis penelitian yang lain 

atau sebagai bahan perbandingan antara sastra yang satu dengan yang lain. 

 

Kata kunci: diksi, kartun game, youtube. 
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MOTTO 

 

ى   رُ أوَْ يَخْشَ َكَّ ناا لَعَلَّهُ يَتذَ ِ يّ  فَقُولََ لَهُ قَوْلَا لَ

Artinya : Maka ucapkanlah kepadanya perkataan yang lembut, tidak kasar dan 

keras, dengan harapan agar ia sadar dan takut (Q.s. Thaha (20) : 44.) 
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