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ABSTRACT 

 

Ermanu, Elang Chandra. 2023. "Code Mix in the Movie Love In Game". Indonesian 

Language and Literature Education, Faculty of Teacher Training and 

Education, Muria Kudus University. Supervisors (1) Dr. Irfai Fathurohman, 

M.Pd., (2) Dr. Ristiyani, S.Pd., M.Pd. 

Key Words: Sociolinguistics, Code Mix, Movie, Love In Game 

 

This study aims to (1) describe the form of code mix in the movie, namely 

the movie Love In Game (2) the factors of code mix in the movie. This research is 

included in the study of sociolinguistics which focuses on the use of bilingualism 

in the film. The data source of this research uses dialog from several actors in the 

movie Love In Game. This research uses a qualitative descriptive method and uses 

the technique of simak bebas libas cakap (SBLC). The data in this study uses 

transcripts of dialog between characters who have elements of code mixing which 

will be grouped with forms according to the theory of Seowito 2019 and Ningrum 

2019 which will be associated with the form of code mixing in language 

maintenance according to Chaer's 2010 theory. The data analysis technique in the 

study uses the theory proposed by Miles and Huberman (1984) which has several 

stages, namely data collection, data reduction, data presentation, and confirmation 

of conclusions or verification. And the presentation of data in this study uses 

informal techniques. 

The results of the code mixing research in the Love In Game film show 

several forms which include words, phrases, idioms, repetitions, and clauses. There 

are two forms of code mixing in the form of words, namely basic words and baster. 

The use of language in this study is Indonesian, English, Javanese, and Arabic. And 

the factors that influence the occurrence of code mixing include: speaker 

personality, code boundaries, use of popular terms, speech partners, place and time 

of speech act, topic of speech act, purpose and function, subject matter and 

prestigious advantages.  
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ABSTRAK 

Ermanu, Elang Chandra. 2023. Campur Kode Dalam Film Love In Game. 

Pendidikan Bahasa dan Sastra Indonesia Fakultas Keguruan dan Ilmu 

Pendidikan Universitas Muria Kudus. Dosen Pembimbing (1) Dr. Irfai 

Fathurohman, M.Pd., (2) Dr. Ristiyani, S.Pd., M.Pd. 

Kata Kunci: Sosiolinguistik, Campur Kode, Film, Love In Game 

 

Penelitian ini bertujuan (1) mendeskripsikan tentang bentuk campur kode 

pada film yaitu film Love In Game (2) faktor adanya campur kode dalam film. 

Penelitian ini termasuk dalam kajian sosiolinguistik yang memfokuskan pada 

penggunaan kedwibahasan di dalam film. Sumber data dari penelitian ini 

menggunakan dialog dari beberapa pemeran pada film Love In Game. Penelitian ini 

menggunakan metode deskriptif kualitatif dan menggunakan teknik simak bebas 

libas cakap (SBLC). Data dalam penelitian ini menggunakan transkrip dialog antar 

tokoh yang memiliki unsur campur kode yang akan dikelompokkan dengan bentuk 

sesuai dengan teori Seowito 1995 dan akan dikaitkan dengan faktor terjadinya 

campur kode dengan teori Suandi 2014. Teknik analisis data dalam penelitian 

menggunakan teori yang dikemukakan oleh Miles dan Huberman (1984) yang 

memiliki beberapa tahap yaitu pengumpulan data, reduksi data, penyajian data, dan 

penegasan kesimpulan atau vertifikasi. Dan penyajian data dalam penelitian ini 

menggunakan teknik informal. 

Hasil penelitian campur kode dalam film Love In Game terdapat beberapa 

bentuk yang meliputi kata, frasa, idom, pengulangan, dan klausa. Campur kode 

berbentuk kata terdapat dua bentuk yakni kata dasar dan baster. Penggunaan bahasa 

dalam penelitian ini terdapat bahasa Indonesia, Inggris, Jawa, dan Arab. Dan faktor 

yang mempengaruhi terjadinya campur kode meliputi: kepribadian penutur, 

keterbatasan kode, penggunaan istilah popular, mitra tutur, tempat dan waktu tindak 

tutur, topik tindak tutur, tujuan dan fungsi, pokok pembicaraan dan untung 

bergengsi. 
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