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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah  

Perkembangan sosial dan budaya masyarakat diikuti oleh 

perkembangan bahasa. Hal ini dikarenakan bahasa mempunyai sifat dinamis. 

Bahasa tidak pernah lepas dari segala kegiatan dan gerak manusia sepanjang 

keberadaan manusia itu sebagai makhluk yang berbudaya dan bermasyarakat. 

Karena keterikatan dan keterkaitan bahasa dengan manusia, bahasa menjadi 

ikut berubah, menjadi tidak tetap, atau menjadi dinamis. Perubahan itu dapat 

berupa pemunculan kata atau istilah baru, peralihan makna sebuah kata, dan 

perubahan-perubahan lainnya. 

Salah satu hasil perkembangan bahasa adalah munculnya permainan 

bahasa. Permainan bahasa menghasilkan satu variasi bahasa berupa bahasa 

plesetan. Sifat arbitrer sangat dominan pada bahasa plesetan. Hal ini  

dikarenakan penggunaan bahasa pada bahasa plesetan banyak mengalami 

penyimpangan terhadap konvensi bahasa. Kata arbitrer bisa diartikan 

sewenang-wenang, berubah-ubah, tidak tetap, mana suka. Yang dimaksud 

dengan istilah arbitrer itu adalah tidak adanya hubungan wajib antara lambang 

bahasa (yang berwujud bunyi itu) dengan konsep atau pengertian yang 

dimaksud oleh lambang tersebut (Chaer, 2003: 38). 

Permainan bahasa semakin diminati banyak orang. Crystal (dalam 

Wijana, 2003: 2) mengemukakan bahwa setiap orang bermain dengan 
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bahasanya. Sebagian di antara mereka hanya sekadar mencari hiburan dengan 

aktivitas ini dan ada pula yang benar-benar terobsesi dengannya. Akan tetapi, 

tidak ada seorang pun di dunia ini yang terhindar dari permainan bahasa. 

Memasuki abad ke-21, dunia telah dibanjiri permainan bahasa melebihi abad-

abad sebelumnya. 

Bahasa sebagai milik manusia yang sangat berharga tentu tidak akan 

luput digunakan sebagai sarana permainan. Semua orang bermain dan 

merespon permainan bahasa dengan tingkatan atau intensitas yang berbeda-

beda. Dengan demikian, tidak mengherankan bila permainan dengan sarana 

bahasa ditemui dalam berbagai tipe wacana. Permainan bahasa dapat ditemui 

dalam wacana yang relatif sederhana seperti wacana pojok, kartun, teks 

humor, dan teka-teki, sampai dengan tipe wacana yang kompleks, seperti tajuk 

rencana, puisi, iklan, dan sebagainya.  

Dalam berbagai tipe wacana, dari tataran yang paling rendah (bunyi) 

sampai dengan tataran yang paling tinggi (wacana), secara cermat 

dimanfaatkan oleh para kreatornya. Dengan kreasi itu efek jenaka yang 

menyampaikan berbagai ketidakterdugaan (unexpectedness), kesalahpahaman 

(misunderstanding), dan ketidaknalaran (nonsense) diharapkan dapat 

ditangkap sekaligus dinikmati oleh para penikmatnya. (Wijana dan Rohmadi, 

2009: 155) 

Salah satu wacana yang memanfaatkan permainan bahasa adalah stiker 

sepeda motor. Stiker merupakan lembaran kecil kertas atau plastik yang 

ditempelkan; etiket (KBBI, 2008: 1091). Stiker mempunyai bentuk yang kecil 
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sehingga dapat ditempelkan di mana saja. Stiker biasa ditempelkan di dinding, 

pintu, meja, cermin, peralatan elektronik, sampul buku, badan mobil, dan 

sepeda motor. Saat ini banyak orang yang menempelkan stiker pada sepeda 

motor. 

Stiker pada sepeda motor mempunyai beberapa fungsi, di antaranya 

sebagai media promosi, sebagai media bentuk himbauan, seruan, dan 

peringatan, sebagai identitas, atau hanya sebatas plesetan (Qohhar, 2011). 

Sebagai media komunikasi, stiker digunakan juga sebagai alat kritik dan 

sindiran terhadap fenomena sosial yang terjadi dalam masyarakat. Kritik dan 

sindiran dalam stiker biasanya diungkapkan dengan bahasa yang menarik dan 

dan mengandung humor sehingga tidak menyinggung secara langsung. Stiker 

yang telah mengalami perluasan tujuan semacam ini serta penyimpangan 

terhadap konvensi bahasa masyarakat penuturnya biasa disebut dengan stiker 

plesetan.  

Stiker yang dikemas dalam bahasa yang menarik, menggelitik, tetapi 

tetap komunikatif menjadi sumber keunikan bagi wacana ini. Penelitian 

mengenai permainan bahasa pada stiker menarik untuk dilakukan karena 

belum ada yang menelitinya secara khusus. Berdasarkan latar belakang 

tersebut, peneliti tertarik untuk melakukan penelitian terhadap bahasa plesetan 

pada stiker sepeda motor. Penelitian ini berjudul “Permainan Bahasa pada 

Stiker Sepeda Motor”. 
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B. Perumusan Masalah 

Dari uraian latar belakang permasalahan di atas, ada dua masalah yang 

perlu dibahas. 

1. Bagaimana tipe permainan bahasa pada stiker sepeda motor? 

2. Apa fungsi permainan bahasa pada stiker sepeda motor? 

 

C. Tujuan Penelitian 

Dalam penelitian ini ada dua tujuan yang ingin dicapai. 

1. Penelitian ini bertujuan mengidentifikasi tipe permainan bahasa pada 

stiker sepeda motor. 

2. Penelitian ini bertujuan menganalisis fungsi permainan bahasa pada stiker 

sepeda motor. 

 

D. Manfaat Penelitian 

Hasil penelitian ini diharapkan mampu memberikan manfaat secara 

teoretis dan praktis.  

1. Manfaat Teoretis 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat menambah wawasan pembaca 

mengenai bentuk dan fungsi permainan bahasa pada stiker sepeda motor. 

2. Manfaat Praktis 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan gambaran nyata 

sebuah perkembangan dan pendayagunaan potensi bahasa Indonesia, yakni 

permainan bahasa sehingga bermanfaat dalam pengajaran bahasa Indonesia. 


