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ABSTRAK  

The rapid development of digital technology has made YouTube one of the most 

widely used platforms for entertainment, particularly game-related content. 

However, many gaming contents still contain offensive language that may influence 

the way teenagers communicate in their daily lives. This final project aims to 

produce an entertaining program while promoting the use of more positive 

language by applying the code-switching technique, which combines Indonesian, 

English, slang, and gaming-related terms in the scriptwriting of the magazine show 

Game Start!. This approach is intended to match the communication style of 

teenagers while gaming without relying on offensive language. The methods used 

in this project include observation, questionnaire distribution, and literature study. 

The results show that the code-switching technique was implemented through two 

types: inter-sentential switching and intra-sentential switching. These techniques 

make the dialogue and narration feel more natural and relatable to teenagers' 

gaming communication habits while maintaining positive and understandable 

language. The application of the code-switching technique supports the 

scriptwriting process for Game Start! by delivering information and entertainment 

through language that is more positive and appropriate for the target audience.  

Keywords: Code-switching, Scriptwriting(Creative), Magazine show, Game Start!  

Perkembangan teknologi digital membuat YouTube sebagai salah satu media yang 

banyak digunakan untuk mencari hiburan, salah satunya yaitu konten game. Masih 

banyak sekali konten game yang menggunakan bahasa kasar sehingga dapat 

mempengaruhi cara berkomunikasi remaja pada kehidupan sehari-hari. Tugas akhir 

ini bertujuan untuk memberikan tayangan yang menghibur sekaligus memberikan 

contoh penggunaan bahasa yang lebih positif, dengan menerapkan teknik 

codeswitching dalam menggabungkan bahasa Indonesia, bahasa Inggris, bahasa 

gaul atau khas game pada program Magazine show Game Start! agar sesuai dengan 

gaya berkomunikasi remaja saat bermain game tanpa harus menggunakan bahasa 

kasar. Metode yang digunakan adalah observasi, penyebaran kuesioner, dan studi 

Pustaka. Hasil menunjukkan bahwa teknik code-switching diterapkan dalam dua 

jenis yaitu inter-sentential switching (alih kode antar kalimat) dan intra-sentential 

switching (alih kode dalam kalimat), untuk membuat dialog dan narasi terasa lebih 

dekat dengan kebiasaan para remaja ketika bermain game, namun dengan bahasa 

yang lebih positif dan dapat dipahami. Penerapan teknik code-switching ini dapat 

membantu penulisan naskah program Game Start! untuk penyampaian informasi 

dan hiburan sekaligus penggunaan bahasa yang lebih positif.  

Kata Kunci: Code-Switching, Penulis Naskah (Kreatif), Magazine show, Game 

Start!  
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