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ABSTRAK

Lucentivs, L. Q. V., 2025. PERUBAHAN MAKNA DALAM SLANG BAHASA
INGGRIS DI TWITTER DARI KOMUNITAS GAMING. Skripsi: Jakaita, Program
Studi Sastra Inggris, Fakultas Bahasa dan Sani. Universitas Negeri Jakarta.

Perkembangan bahasa di intermet berlangsung dengan sengal cepal, terulama dalam
komunitas daring vang bersifat khusus seperti komunitas gaming di Twitter. Penelitian ini
mengkaji pola-pola perubahan makna dalam slang bahasa Inggris yang digunakan oleh
komunitas gaming di Twitter, dengan penekanan khusus pada identifikasi jenis perubahan
makna vang paling dominan dan analisis mengenai bagaimana perubahan tersebut
mencerminkan idenfitas sosial komunitas gaming. Penelitian ini menggunakan teori
perubahan makna dari Lujan {2010} yang mepcakup lima jenis pola, yaitu ameliorasi,
pejorasi, perluasan maknma, penyempitan makna, dan perluasan metaforis. Penelitian ini
dilakukan dengan pendekatan koalitatif dan metode pengambilan sampel acak terhadap 28
kata slang yang diambil dari unggahan Twitter secara publik. Hagil penelitian menunjuklan
balvwa pejorasi merupakan pola perubahan makoa yang paling sering ditermukan, dengan
persentaze sebesar 35,7% dari seluruh data. Pola ini mencerminkan sifat kompetitif dan
kecenderungan untuk menghakimi dalam komunitas gaming, di mana slang digunakan
untuk memberi label, mengejek, atau mengecualikan perilalm dan kemampuan pemain.
Pola lainnya, seperti ameliorasi dan perluasan metaforis, juga menumjuklkan bagaimana
bahasa dimodifikasi untuk menyampaikan identitas, ekspresi emosional, dan norma
komunitas. Penelitian ini menyimpulkan bahwa slang dalam komunitas gaming di Twitter
tidak hanya menunjukkan feksibilitas semantik, tetapi juga merefleksikan dinamika sogial,
nilai-nilai, dan identitas subkultur gaming dalam konteks media digital vang lebih [uas.

Kata Kunci: Perubahan Makna, Slang Gaming, Twitter. Pejorasi, Komunitas Daring,
Teoti Lujdn



ABSTRACT

Lucentivs, L. (. V., 2025, SEMANTIC CHANGE IN ENGLISH TWITTER’S SLANG
FROM THE GAMING COMMUNITY. Undergraduate Thesis: Jakarta, English
Literature Study Program, Facully of Languages and Arls, Universitas Negeri Jakarta.

Language evolution on the inlernet is exiremely fast, especially for niche intemet
communities like Twitter's gaming community. This thesis examines the patterns of
semantic change in English gaming slang on Twitter, with a special emphasis on identifying
the dominant types of semantic shift and assessing how the shifts reflect the social identity
of the gaming community. The study follows Lujan's (2010] theory of semantic change that
has five patterns: amelioration, pejoration, metaphorical extension, broadening, and
narrowing. (Qualitative approach and random sampling technique weare applied in the
callection and smalysis of 28 gaming slang words obtained fiom publicly available tweets.
The findings indicate that the most frequent paltern of semantic change is pejoration with
35.7% of the data analyzed. This pattern {ends to reflect the gaming communily's
competitive and judgmental culture, in which slangs are used to label, mock, or exclude
players' skill and behavior. Amelioration and metaphorical extension are other patterns that
also show how language is reconfigured for the convey identity. emotional tone, and
community standards. The stwdy concludes that Twitter gaming slang not only
demonstrates semantic flexibility but also reflects the social dynamics, values, and identity
of the gaming subculture in the broader digital media context.

Keywords: Semantic Change, Gaming Slang, Twitter. Pejoration, Online Community,
Lujan Theory
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