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ABSTRAK

Media interaktif dapat menimbulkan hal-hal negatif bagi remaja,
diantaranya berpengaruh terhadap motivasi belajar dan perilaku agresif.

Subjek adalah siswa SMPN-1 Kisaran, usia 11-14 tahun, jenis kelamin
laki-laki, pengalaman bermain computer game online +1 tahun, pendidikan orang
tua SMA, penghasilan orangtua <Rp.1.500.000,-/bulan, siswa rangking 1-10 di
kelas dan subjek berjumlah 40 orang.

Teknik analisis data yang digunakan adalah teknik analisis korelasi
Product Moment. Alat ukur yang digunakan dalam penelitian ini adalah dengan
menggunakan metode angket.

Prosedur pengumpulan data dilakukan dengan tiga tahap yaitu tahap
persiapan, tahap pengumpulan data, uji normalitas untuk mengetahui apakah data
berdistribusi normal, uji linearitas untuk mengetahui derajat hubungan antara
variabel bebas terhadap variabel terikat dan analisis statistik dengan menggunakan
teknik analisis korelasi product moment.

Hasil penelitian diketahui bahwa intensitas penggunaan computer game
online memberikan kontribusi yang sangat signifikan terhadap kecenderungan
perilaku agresif dengan koefisien rxy = 0,720 dimana p<0,01 berarti semakin
tinggi intensitas penggunaan computer game online semakin tinggi perilaku
agresif dan sebaliknya. Kemudian intensitas penggunaan computer game online
memberikan kontribusi sebesar rxy = -0,545 terhadap motivasi belajar. Artinya
semakin tinggi intensitas penggunaan computer game online semakin rendah
motivasi belajar dan sebaliknya.

Adapun saran peneliti adalah perlunya peningkatan pemahaman dan
pengetahuan tentang manfaat dari penggunaan computer game online, perlunya
memberikan perhatian pada remaja terhadap perilaku pergaulannya agar remaja
tidak salah jalan, perlunya pengawasa terhadap remaja dalam penggunaan media
interaktif.

Kata Kunci : Intensitas penggunaan mediainteraktif, Computer game online,
motivasi belajar, perilaku agresif.
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BABI

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Permasalahan

Masyarakat sebagai tempat remaja bertumbuh dan berkembang
memberikan pengaruh yang cukup penting bagi perkembangannya. Harapannya
dapat membentuk kepribadian dan masa depan mereka. Hal ini dikarenakan
remaja telah menjadi bagian dari kemasyarakatan yang lebih luas, sehingga perlu
memahami segala bentuk masalah yang mempengaruhinya. Pada era globalisasi
sekarang ini perkembangan teknologi yang semakin pesat tidak dapat dielakkan
lagi. Para remaja sekarang berkembang dalam lingkungan sosial yang mengalami
perubahan teknologi yang begitu cepat. Salah satu revolusi terbaru dari teknologi
yaitu berkembangnya penggunaan komputer yang diperkenalkan pada tahun 1980
(Rice, 2002).

Alasan utama semakin meningkatnya penggunaan komputer karena
adanya fasilitas internet. Pengguna internet sebagian besar adalah remaja sebesar
23% (Rice, 2002). Menurut Rice alasan mereka menggunakan internet untuk
rnendapatkan informasi, mengirim e-mail, atau hal lainnya. Perkembangan
komputer pun semakin meningkat yaitu adanya fasilitas games yang tersedia baik
secara online ataupun offline, semakin meningkatkan ketertarikan remaja terhadap
teknologi ini. Menurut survei nasional oleh National Institute on Media and the
Family (NIMF), 92% anak dan remaja berusia 2-17 tahun bermain games. Lebih

dari dua dekade video games telah diperkenalkan kepada anak-anak dan
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berkembang cukup pesat (Wartella, 2000). Dengan berbagai perkembangan yang
ada terhadap komputer maka komputer disebut juga sebagai media interaktif.

Media dipahami sebagai perantara atau saluran dalam proses komunikasi,
segala sesuatu berbentuk fisik atau alat untuk mengomunikasikan pesan. Bentuk
media dapat berupa televisi, bahan cetak dan juga komputer. Komputer sebagai
salah satu bagian dari media interaktif merupakan sarana untuk mengolah data,
sistem jaringan untuk menghubungkan satu komputer dengan komputer yang
lainnya sesuai dengan kebutuhan dan teknologi telekomunikasi digunakan agar
dapat disebar dan diakses secara global. Intemet dan digital games atau computer
games sebagai bagian media interaktif menjadi aktivitas dominan bagi anak-anak
dan remaja saat ini. Media interaktif memiliki peranan yang cukup penting dalam
bidang pendidikan dan interaksi sosial (Wartella, 2000). Peningkatan terhadap
penggunaan media interaktif ini dapat mempengaruhi berbagai aspek
perkembangan anak. Seperti yang telah diungkapkan oleh Bandura, Vgotsky,
Gardner dan Kolb (dalam Vandeventer, 1997) yang menyatakan bahwa individu
dapat belajar dalam berbagai cara, yang berbeda bagi setiap individu dan terikat
pada pengalaman, sosial dan budaya.

Tingginya minat anak-anak dan remaja pada penggunaan komputer ini
dapat dilihat berdasarkan survei yang dilakukan oleh Annenberg Public Policy
Center menyebutkan bahwa anak-anak berusia 8-17 tahun di Amerika kira-kira
60% telah memiliki komputer, 61% dapat mengakses internet. Data ini meningkat

dibandingkan di tahun 1996 (Turow, 1999).
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