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RINGKASAN

sAatar belakamng dilakukannya penelition ini adaiah dikarenakar adanya fenomena yang

menunjukkan semakin meningkatnya kekerasan di katangan anak-anak dan remaja
di tanah air akhir-akhir 1ni. Penyebab memngkatnya kekerasan itu diduga berasal dari banyak
faktor, salah satunya adalah keberadaan permainan video game yamr saral dengan adegan
kekerasan. Babkan ada seorang ahli yang mengatakan, terdapat bukti bahwa video game dengan
isi kekerasan menghasitkan kekerasan, persis sepert yang dihasilican ole 1 perturnjukkan televisi
vang berisi kekerasan, Selain itu, persepektif teari Stimulofing Effects (Aggressive Ches)
nrenunfukkan, bahwa tayangan kekerasan {agresiy akan mempengaruhi tingkal eimosional dan
psikologis sescorang yang pada giliranmya nanti akan meningkatkan perilaku kekerasan orang
lerschul,

Mengmgal berbagai hal tersebut, penelitian ind dilakukan dengan hyjuan untuk mengukur
pengarih permainan ketangkasan {video game) tcrhﬂdﬂﬁ perubahan peritaku agresil remaja,
batk kekerasan seeara verbal matpun non verbal. Selain ilu, penelitian ini juga berkeinginan
untuk menentukan jents permainan video game dan bentuk-bentuk kekerasan verbal maupun non
verbal yang disukai anak-anak dan remaja.

Metoda cksperimen digunakan dengan maksud uniuk memperolch tingkat validitas
internal yang maksnual terhadap hasil penehitian, Sedaig penggunaan desain one-group pretest-
posttest, dilatarbelakangt oleh berbapai kendala tekiis dan akedemis sen ata,

Termuan penchittan menunjukkan, tidak terjadi perbedaan tingkat apresi yang berarti
sehelum dan sesndah dilakukan treatmeni terhadap responden. Hal int tertihat daci hasil uji
statistik dengai menpganakan McMemae-test, yang ternyata menghasilkan rilai signifikansi fwo-
taifed sehesar 1 (lebib dari 0.05 atav 0.01), sehingga hinotesa nol dalam penclitian ini diterima.
Setain fiu keberadaan variabel usia, tingkal density di rumah, dan macam hobby responden lidak
cukup berpengaruh secara bermakna terhadap tingkat agresivitas respomden sebelum dan

sesudah dilakukasn treatment pada mereka,
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Sementara itu hastl wji reliabilitas terhadap instrumen penelitian menunjukkan hasil
vang cukup tingpi {koclisien karelasi sebesar 0,761 signilikan pada uji one-taifed .01,

Judul permainan video pame yang disenangi dan sering dimainka 1 oleh responden dalam
penclitian ini adalah Pedden dan Steeer Fighter. Adegan dalam video game yang disenangi
adalah memukul, menendang dan ngebut. Bkspresi agresif verbal yang sering di kalangan anak-
anak dan remaga  adalah makianfumpatan dalam babasa fawa: baffmran, awi, wteke, axem,
kakekene, gobfok, dan cefeng. Sedang ckspresi agresif non verbal dilakukan dalam bentuk
menggebrak papan/ meja tombol permatnan, membentak, menendang meja, memainkan joy

stick dengan kasar, dan gabungan diantara ekspresi-ckspresi ind,
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SUMMARY

#ais research aimed to measure the influence of video pame to teenagers’ apgressive

7 behavior in Semarang. The increasing of teenapers” behavior violence in our country

recently was a main reason why this research was condugcled. Besides, (here was an expertise in

communication wha stated that viotence on video game had influenced: children’ aggressive
behavior,

It wazs conducted by experiment method especially in one-group piretest-posttest destpn,
This method was used sinec it tried to maximize research’ iniernal validity. The design was
chosen becagse the limitation of academicsl and technical matters.

The instruments of this research had high Jdegree of reliability (about 76 percent). The
resull showed that there was no differentiation on a rate of behavior agsression on teenagers
between before and after piven a treabnent, 1t also showed that 7 ekken ard Street Figghter were
the video games that many of the sulyjects o this research liked it very much and often played
them. Verbally, many ofthe subjects often abused namely bafingan, asu, tecke, usem, kekekane,
woblok, and cofeny o express thetr betavior. A non verbally, many of the subjects ollen beat

the table of video game, snarled, kicked a table of video game, played a joy stick roughly, and

combined nong of the expressions.
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KATA PENGANTAR

‘tht' belakang dilakukannya penelitian ini adalab dikarenakan adanya {enomena yang
gy iTunjukkan semakin meningkatnya kekerasan di kalangan anak-anak dan reingja
di tanab air aklur-akhir int. Penyebab meringkatnya kekerasan ity dide ga berasal dari banyak
faktor, salah satunya adalah keberadaan permainan video game yang sarat dengan adegan
kekerasan, Bahkan ada seorang ahli yang mengatakan, terdapat bukti bahwa video pame dengan
isi kekerasan menghasilkan kekerasan, persis seperti yang dihasilkan oleh pertunjukkan televisi
yang berisi kekerasan, Sedang fujuan penelitian usivk mengukur pongarub permainan
ketangkasan {video game) lerhadap perubahan perilake agresif retnaja, baik kekerasan secara
verbal maupun non verbal. Selain itu, penclitian int juga berkeinginan unfuk meneniukan jonis
permainan vidéo game dan bentuk-bentuk kekerasar verbal maupun non verbal yang disukai
anak-anak dan remaja.

Keberhasiian kami uniuk bisa menyclesaikan laporan akhir penelitian ini tidak bisa
dilepaskan dan bantuan dan keterlibatan berbagai pihak, Unluk itu pads kesempatan ini kami
ingin menyampaikan terima kasih kepada Direktur Pembinaan Penelitizn dan Penpembangan
pada Masyarakat Dircktorat Jenderal Pendidikan Tinggi Depdikbud yang telah mendanai
kegiatan penelitian wn melaini provek penclitian bagi dosen muda/kajian wanita. Selain i,
tertma kasth juga kani sampaikan pada Rektor Universitas Diponegoro melalui Ketua Lembaga
Penclitian (Lemiit) Undip yang telah memberikan justifikasi akademis naupun administratif
selaima proses penelitinn berlangsung hingpa dihasilkanhya lapozan ini.

Teruma kasih juga kami sampaikan kepada pengelola perinainan video pame di kompleks
pertakoan Simpang Lima Semarang vang telah mengifinkan kami untuk melakukan observasi

dan penclitian di temrpat penmainan video game yang dikelolanya tersebut,

Kepada semua pihak yang tidak dapat kami sebutkan satu persaty yang (elah
berpartisipast dalarm penclitian juga kami sampaikan penghargaan dan terima kasih kami.

Akhirnya semopa hasil perelitian ini bisa dimanfaaikan oleh semua pihak yang
berkepenningan dertgan topik penclitian secara maksimal,

Scmarany, 20 Januart 1998

T Plenelits
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

mmktor penyebab terfadinya perkelahian antar pelajar ada clva macam, yaitu faklor

inlernal dan faktor cksternal. Faktor internal berhubungan dengan sedikitnya tempat
penyaluran energi pelajar di sckolazhnys, misaliys minimnya lapangan olghraga. Scedang fakior
cksternal berkaitan dengon persoalan urbanisasi secara makre. Selain itu, layangan [Tlm keras
di televisi, dan jenis permainan ketangkasan (video game), seperli Aforfad Combat, Sirect
Figghter, vang banyak digemari pelajar juga merupakan (aktor eksternal pemicu perkelahian
antar pelajar

Demikian dinyatakan oleh Menteri Pendidikan dan kebudayaan RI, ProfDring,
Wardiman Dyojonegoro, belum lama im {Gadre, 27 April 19940), menanggapi makin
meningkainya perkelalian antae pelayar v Jakarta, Perkelahian antar pelgjar ini sudah
merupakan persoalan serius karena sedikitnya sudab mevengyat eyawa 2 pefajar dari berbagai
kusus perkelahian yang terjadi di Jakarta mula tahun 1991 hinppa 1995,

Scmeniara itu, anggota PRI Tingkat H Rembang schagaimana dilaporkan olch barian
Suew Merdeke {14 Joni 1996), juga mempermasalaliican keberadaan video game, Menurul
anggota dewan lersebud, keberadaan permatnan video game di Rembang telah menyebabkan
dampak negalil” pada anak sckolah, yaitn berupa pemborosan, mengganggu kegiatan belajar,
hahkan biza mendidik anak menjadt

Penchitian yang dilakukan Sunarto dan kawan-kawan (1993) di Kolamadia Semarang
menunjukkan, bahwa keseluruhan anak danremaja yang dijumpai di tenrpat-tempat permainan
video game {arcodes) berjenis kelamin laki-laki. Lebib dari 70 persen responden yang diteliti

pernah memamkan adegan perkelahian dengan senjata ataupun fangan kosong Hampir
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keseluruhan responden yang ada menyatakan senang dengan adegan-adegan kekerasan yang ada
di video pame, bahkan sebanyak 60 persen responden bersikap positil’ terhadap adegan
perkelaitian tanpa seijata.  Dalam penelian itn jupa ditemukan, ada sebanyak 8 persen
responden yang pernah menivg adegan perkelahian dan kebut-kebutzn dari video game.

Dari tyjub teimpal permainan video game, ditemuakan ada sehanyak 17 judul permainan
dengan schagian besar berisi adegan kekerasan, Permiainan semacam fhe King of Fighter,
fwagonball-7Z, Morted Combed, Strees Fighter, The Cadiflac and Dinosaurens, dan Tain-lain
banyak ditemui pada arcade-arcade terscbut.

Mengingat perkembangan video pame i, baik dari aspek koantitas maupnn kualitas
adegan kekerasan yang ada, sangatlah memprihalinkan banyak piak. [ebih-lelih dengan
potenst vang dimiliki untuk mempengaruhi aspek kognitif, afekil, atavpun behavioral anak-anak
dan remaya, keberadaan video game terasa mendesak untuk dicermati lebil jauh. Kajian o
mencoba untuk mehhat lebih jauh kaitan antara permainan video pame tersebut dengan perilaku

agresif remaja di Semaraig,
B, Perumusan Masalah

-%:ningkutnya kekerasan «i kalanpan remaja di kota-kota besar sebapaimana kita

lihat akhir-akhir im sangat meresahkan. Blal ini mengindikasikan bahwa tindak

kekerasan seolah-olah merupakan solusi (erbaik untuk menyelesatkan persoalan. Sikap remaja

ferhadap  kekerasan scakan-pkan welegitimasi kekerasan moerupakan alternatif pilthan

sati-satunya untuk mengatasi masalah yang dihadapinya, padahai sistem hukwim kita tidak
inerthenarkan cara icrsebul.

Munculnyas anggapan demikian dischabkan semakin banyaknva contoh-contoh yang
muncul dari Timgkungan remaja tersebut, khususnya mefalui siaran televisi, ilm, dan video
game, bahwa penyelesuin suaty persoalan akan menjadt baik dan tuntas dengan menggunakan
kekerasan. Dalam video game misalnya, untek bisa beriahan dan menang dalam penmainan, si
pemain {rwery harus tidak segan-segan untuk memukul, menendang, menembak, bahkan
membuntth lawan-tawan yang muncul dufam permainan tersebut. Dinsumsikan, permainan video

pame berpengaruh secara posilif terhadap perilaku agresit remaja. Diduga, faktor demogralis
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dan psikogralts remaja turat berpengaruh lerhadap perifaku agresil tersabul,

dasaiah yang akan dikayi dalan penelitian ini adalah sanpat scjauhmanakah video game
berpengaruh terhadap tingkat agresivitas remaja di kolamadia Semarang? Selain ifu, jenis-jenis
permaingn video game apa sajakah yang disenangi dan sering dimainkan oleh remaga (orsebut?
13an bentuk-benink kekerasan verbal dan non verbal bagaimanakah yeng disukai dar sering

dilakukan remaja-remaja ferselwt?
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