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ABSTRAK 

 

a. Arif  Junisuarto 

b. Pengaruh Tayangan Game Berunsur Kekerasan Terhadap Sikap Remaja 

Mengenai Perilaku Agresif 

(Studi Kasus :  Video Game GTA (Grand Theft Auto) dan Remaja di Rental 

Playstation, Mall PGC Jakarta Timur) 

c. 33 buku (1982-2012) + 12 website 

d. Viii + 130 + lampiran 

e. Ir. Melati Tobing,  M, Si 

Skripsi ini membahas pengaruh tayangan game berungsur kekerasan agresif, 

kasus yang diteliti adalah : video gam GTA (Grand Theft Auto). konsep yang 

dipergunakan yaitu : Ilmu komunikasi, tayangan, multi media, teori kognitif, 

pengaruh gama kekerasan dan perubahan perilaku remaja. Hipotesis yang 

diajukan HO : Permasalahan penelitian yang diteliti adalah apakah terdapat 

pengaruh dari tayangan game berungsur kekerasan terhadap sikap remaja 

mengenai prilaku agresif. 

 

Hipotesis yang diajukan adalah Pendekatan penelitian yang peneliti gunakan 

pendekatan kuantitatif dengan strategi penelitian metode survey. Populasi 

penelitian ini adalah remaja di Rental Playstation, Mall PGC Jakarta Timur. 

Dari populasi itu akan dipilih sample dengan mempergunakanmetode 

pengambilan sample acak sederhana ( simple random sampling) sedangkan 

jumlah sample (sample size) ditentukan dengan mempergunakan rumus 

penentuan jumlah sample Taro Yamane dengan tingkatan 100%. 

 

Hasil penelitian yang diperoleh adalah besar hubungan atau korelasi antara 

variable pengaruh tayangan game kekerasan dan perilaku agresif di kalangan 

remaja cukup kuat dan positif yang terlihat dari nilai r yaitu sebesar 0,632 

yang berarti korelasi kedua variabel bersifat kuat dan positif.  

 

Hasil analisis regresi linier menunjukkan persamaan  regresi linier Y = 50,783 

+ 2,230X. Berdasarkan kekuatan korelasi dan persamaan regresi linier maka  

hipotesis penelitian ini dapat diterima. 

 

Kata kunci : Pengaruh tayangan game berunsur kekerasan, terhadap sikap 

remaja mengenai prilaku agresif.  
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