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ABSTRAK
[bookmark: _Hlk116387103]Komunikasi sangat diperlukan dalam segala bidang kehidupan tidak terkecuali juga saat memainkan Game online ditambah dengan pesatnya perkembangan teknologi internet dan smartphone membuat komunikasi yang terjalin saat memainkan Game online semakin mudah untuk ditemukan. Masalah yang diangkat dalam penelitian ini Mengenai Trash Talk serta perannya dalam membentuk konsep diri remaja, Trash talk singkat bisa dijelaskan sebagai perilaku Bully dengan menggunakan bahasa verbal yang disampaikan Saat memainkan Game Online. Remaja yang masih dalam masa peralihan cenderung mudah terpengaruh dengan apa yang dia lihat. Adapun tujuan penelitian ini untuk mengetahui pengaruh Trash talk Game online Terhadap pembentukan konsep diri remaja di SMK Negeri 1 Modoinding. Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif korelasional dengan teknik pengumpulan data menggunakan kuesioner. Berdasarkan hasil analisis data yang dilakukan, uji koefisien korelasi menunjukan terdapat hubungan yang rendah yaitu sebesar 13% antara Variabel Trash Talk terhadap pembentukan konsep diri remaja di SMK Negeri 1 Modoinding sisanya sebanyak 87% dipengaruhi oleh variabel lain yang tidak diteliti dalam penelitian ini. Menurut hasil perhitungan analisis regresi sederhana terdapat pengaruh antara variabel X terhadap variabel Y dengan nilai 24,194 dan nilai koefisien regresi sebesari 0,26 di mana setiap kenaikan 1% nilai Trash Talk mendorong pembentukan konsep diri remaja sebesar 0,26.
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[bookmark: _Hlk116543223]ABSTRACT
Communication is indispensable in all areas of life, including when playing online games coupled with the rapid development of the internet and smartphone technology, making the communication that exists when playing online games easier to find. The problem raised in this study Regarding Trash Talk and its role in shaping adolescent self-concept, short Trash talk can be explained as Bullying behavior by using verbal language conveyed when playing online games. Teenagers who are still in transition tend to be easily influenced by what they see. The purpose of this study was to determine the effect of online game Trash talk on the formation of adolescent self-concept at SMK Negeri 1 Modoinding. This study uses correlational quantitative methods with data collection techniques using questionnaires. Based on the results of data analysis carried out, the correlation coefficient test showed that there was a low relationship, namely 13% between the Trash Talk variable and the formation of adolescent self-concept in SMK Negeri 1 Modoinding, the remaining 87% influenced by other variables not examined in this study. According to the results of simple regression analysis calculations, there is an influence between variable X on variable Y with a value of 24,194 and a regression coefficient value of 0.26 where every 1% increase in the value of Trash Talk encourages the formation of adolescent self-concepts by 0.26.
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PENDAHULUAN	
E
volusi teknologi mendorong berkembangnya segala bidang salah satunya bidang komunikasi, kehadiran gadget juga turut mendukung berkembangnya bidang komunikasi dan informasi. Kehadiran gadget yang dilengkapi dengan koneksi internet memudahkan dalam penyampaian arus informasi dan komunikasi, keunggulan yang ditawarkan juga sangat beragam dari cepatnya pengiriman dan penerimaan pesan sampai pada biaya yang jauh lebih murah dan hampir dapat di jangkau oleh segala kalangan masyarakat dunia. Keunggulan lain yang dapat dirasakan ialah bagaimana komunikasi yang dapat dijalin tidak memiliki batasan sehingga orang yang berada pada area geografis yang berbeda pun dapat saling berkomunikasi secara langsung tanpa harus menunggu waktu yang lama seperti halnya saat berkomunikasi dengan metode surat menyurat. Salah satu industri yang banyak diminati oleh remaja pada saat ini ialah industri Game online di mana pemain yang memainkan permainan itu dapat memainkan Game Tersebut secara bersama-sama, pada saat yang bersamaan tanpa harus berada pada tempat yang sama. Pemain tersebut juga dapat berkomunikasi dalam Game tersebut lewat fitur voice chat Ataupun lewat kolom chat yang disediakan oleh Developer Game Online Tersebut. Selain dampak positif yang dapat dirasakan dengan berkembangnya industri Game Online Tersebut Banyak juga dampak negatif yang ditimbulkan oleh perkembangan Game Online ini, Di mana rata-rata Game online ini tidak membatasi Umur pemain yang dapat mengakses Permainan Tersebut. Jenis Komunikasi Yang Terjadi saat pemain memainkan Game Online Adalah CMC (Computer mediated communication) atau komunikasi yang terjalin melalui media komputer, dimana dampak negatif yang dapat disebabkan oleh CMC ini antara lain disinhibitation, deindividuasi, dan polarization. Salah satu perilaku negatif yang sangat sering ditemukan saat sedang memainkan Game Online Adalah Trash talk, Trash talk secara singkat dapat dijelaskan sebagai perilaku Bully menggunakan bahasa verbal yang terjadi saat pemain memainkan Game Online. Hal ini tentunya sangat tidak baik Apabila Terjadi pada Remaja Yang pada dasarnya Remaja cenderung meniru apa yang mereka lihat pada media. Hal Ini didukung oleh Teori sosial Kognitif atau teori pembelajaran sosial yang ditokohi oleh albert bandura, Di mana teori ini menjelaskan bahwa media merupakan salah satu agen sosialisasi yang utama di samping keluarga atau bahkan teman dekat. Teori ini juga menjelaskan bahwa manusia cenderung meniru apa yang mereka lihat pada media. Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah, Apakah Ada pengaruh Trash Talk Game Online Terhadap Pembentukan Konsep Diri Remaja di SMK Negeri 1 Modoinding. Berdasarkan uraian latar belakang diatas maka diuraikan rumusan masalah dengan hipotesis sebagai berikut:
H0: Tidak terdapat pengaruh yang signifikan antara Trash-Talk terhadap pembentukan konsep diri remaja di SMK Negeri 1 Modoinding.
Ha:  Terdapat pengaruh yang signifikan antara Trash-talk terhadap pembentukan konsep diri remaja di SMK Negeri 1 Modoinding.

METODE PENELITIAN
J
enis Penelitian; Metode penelitian ini menggunakan metode korelasional dengan pendekatan kuantitatif, pertimbangan menggunakan metode ini digunakan untuk mengukur hubungan di antara variabel. Untuk metode pengumpulan data digunakan metode survei, metode survei adalah metode yang menarik sampel dari populasi dan mengumpulkan data menggunakan kuesioner. Penelitian korelasional adalah jenis penelitian yang melibatkan pengumpulan data untuk melihat apakah ada hubungan dan, jika demikian, seberapa kuat antara dua atau lebih variabel. (Siswanto dan Suyanto, 2018: 17). Lokasi penelitian dilaksanakan pada SMK Negeri 1 modoinding, Kecamatan Modoinding, Kabupaten Minahasa Selatan, Provinsi Sulawesi Utara. Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah dengan penyebaran kuesioner penelitian, Kuesioner yang akan dibuat peneliti berisi beberapa pertanyaan terkait dengan tujuan penelitian yang akan didistribusikan kepada responden yang telah ditentukan. Populasi adalah keseluruhan dari objek penelitian. Dalam penelitian ini, populasi yang digunakan adalah Siswa kelas 12 SMK Negeri 1 Modoinding yang berjumlah 102 siswa. Teknik yang digunakan yaitu teknik pengambilan acak sederhana (Simple Random Sampling), peneliti menggunakan teknik sampling berdasarkan rumus Slovin untuk menentukan jumlah sampel dan jumlah sampel yang didapatkan sebanyak 50 responden. Instrumen penelitian yang digunakan dalam penelitian ini yaitu kuesioner yang merupakan metode pengumpulan data yang melibatkan pertukaran beberapa pertanyaan dengan responden. Peneliti mengirim kuesioner melalui Google Form yang berisi beberapa pertanyaan yang setiap pertanyaan memiliki lima jawaban, nilai variabel yang diteliti diukur dengan menggunakan instrumen penelitian maka jumlah instrumen penelitian adalah lima. Skala yang digunakan dalam penelitian ini adalah skala Likert, yaitu skala yang digunakan untuk menilai sikap, pendapat, dan persepsi seseorang atau kelompok tentang fenomena sosial yang terjadi. Variabel yang akan diukur diuraikan menjadi indikator variabel menggunakan skala Likert, yang kemudian dibuat sebagai titik referensi untuk mengatur unsur instrument menjadi pernyataan positif maupun negatif. Metode analisis regresi digunakan untuk menganalisis data dalam penelitian ini. Karena didasarkan pada hubungan fungsional atau hubungan kausal (kausal) variabel bebas (X) dengan variabel terikat, analisis regresi diterapkan (Y). Pengujian asumsi regresi diklasifikasikan menjadi dua kelas yaitu asumsi dasar dan asumsi klasik (Gani dan Amalia, 2015). Pengujian normalitas data, tes linearitas data, uji validitas data, dan uji keandalan data semuanya adalah asumsi dasar. Karena hanya satu variabel yang bebas dan satu variabel terikat dalam penelitian ini, model regresi yang akan digunakan adalah model regresi dasar. Akibatnya, sementara asumsi klasik dapat diabaikan dalam analisis regresi sederhana, asumsi dasar masih harus diuji sebagai suatu kondisi. Model regresi yang menggambarkan hubungan fungsional antara dua variabel dikenal sebagai model regresi dasar. Variabel pertama (Y) adalah variabel terikat, sedangkan yang kedua (X) adalah variabel yang tidak terikat. Analisis regresi linier sederhana ini bertujuan untuk menguji bagaimana satu variabel bebas mempengaruhi variabel terikat.

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
P
enelitian pengaruh Trash talk Game Online Terhadap Pembentukan Konsep Diri Remaja di SMK Negeri 1 Modoinding Memiliki hasil penelitian sebagaimana yang telah dibuktikan oleh data yang dikumpulkan melalui kuesioner yaitu terdapat pengaruh yang signifikan Dari Trash Talk Terhadap pembentukan Konsep Diri Remaja. Hasil Uji validitas data menyatakan bahwa nilai signifikansi yang diperoleh valid atau cocok untuk digunakan sebagai bahan penelitian. Melalui uji reliabilitas, data yang dihasilkan adalah reliabel. Instrumen yang diuji dinyatakan dapat diandalkan karena hasil yang diperoleh oleh kedua variabel lebih besar dari 0,361. Hasil Uji reliabilitas variabel Trash Talk memperoleh nilai 0.813 dan variabel konsep diri 0.698. dilanjutkan melalui analisis regresi sederhana untuk menguji pengaruh saru variabel bebas pada variabel terikat. Menurut hasil perhitungan analisis regresi sederhana terdapat pengaruh antara variabel Trash Talk (X) dengan pembentukan konsep Diri Remaja di SMK Negeri 1 Modoinding (Y), dengan nilai Trash Talk 24,194 dan nilai koefisien regresi X sebesar 0,26. Menurut penelitian setiap penelitian 1% nilai Trash Talk mendorong pembentukan Konsep Diri Remaja di SMK Negeri 1 Modoinding sebesar 0,26. Uji koefisien korelasi juga mengungkapkan bahwa terdapat hubungan yang rendah Antara Variabel Trash Talk Terhadap Pembentukan Konsep Diri Remaja di SMK Negeri 1 Modoinding, nilai koefisien Determinasi menunjukan pengaruh variabel bebas (Trash Talk) Terhadap variabel terikat  (Konsep Diri) sebesar 13% sedangkan sisanya 87% dipengaruhi oleh variabel lainnya yang tidak diteliti dalam penelitian ini. Nilai signifikansi yang dicapai dalam pengujian hipotesis menunjukan bahwa Ha diterima dan Ho ditolak dibuktikan dengan nilai thitung lebih besar dari ttabel. Diketahui bahwa nilai thitung yaitu 2,777 lebih besar dari nilai ttabel 1,677. Berdasarkan hasil penelitian ini mengungkapkan bahwa terdapat pengaruh yang signifikan antara Trash Talk Game Online Terhadap pembentukan Konsep Diri Remaja di SMK Negeri 1 Modoinding.

KESIMPULAN DAN SARAN
D
ari Hasil penelitian yang ada menunjukan terdapat pengaruh yang signifikan antara Trash Talk Game Online Terhadap Pembentukan Konsep Diri Remaja di SMK Negeri 1 Modoinding. Lewat hasil Uji t dapat disimpulkan bahwa Ho Ditolak Dan Ha Diterima. Dalam penelitian ini, menurut hasil yang ditemukan hubungan antara variabel bebas (Trash Talk) dan variabel terikat (Konsep diri) menunjukan hubungan yang “rendah”. Hasil f uji juga menunjukan adanya hubungan yang fungsional dan linear antara Trash Talk Terhadap pembentukan Konsep diri remaja di SMK Negeri 1 Modoinding. Disarankan untuk pembaca agar berhati hati dan teliti dalam menanggapi interaksi yang terjadi didalam Game Online agar pembaca dapat mendapatkan dampak positif.
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