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KATA PENGANTAR

Perilaku agresif verbal pada remaja akibat kecanduan game online,
khususnya jenis permainan Mobile Legends, menjadi salah satu fenomena yang
semakin mengkhawatirkan. Kecanduan terhadap game ini tidak hanya berdampak
pada performa akademik dan kesehatan mental remaja, tetapi juga memicu
munculnya perilaku agresif yang sering kali menimbulkan konflik dalam interaksi
sosial. Fenomena ini mendorong perlunya langkah pencegahan melalui media yang
efektif untuk menjangkau remaja secara langsung. Tugas Akhir ini terdiri dari lima

BAB, dengan penjelasan sebagai berikut:

BAB | Pendahuluan, penulis menjelaskan latar belakang masalah, perumusan
masalah, tujuan, serta manfaat dari penelitian ini. Bab ini memberikan gambaran
umum tentang urgensi pencegahan perilaku agresif verbal pada remaja, serta
pentingnya peran media sosial Instagram untuk publikasi Iklan Layanan
Masyarakat

BAB Il Tinjauan Pustaka berisi kajian teoretis yang mendukung penelitian ini.
Beberapa konsep penting seperti hubungan masyarakat, iklan layanan masyarakat,
sinematografi, dan agresif verbal dibahas secara mendalam untuk memberikan

dasar teoretis yang kuat bagi penelitian ini

BAB 111 Metode Pelaksanaan, dijelaskan metode yang digunakan dalam produksi
iklan layanan masyarakat ini. Tahapan-tahapan produksi dijelaskan mulai dari pra
produksi, produksi, hingga pasca produksi. Metode ini disusun agar pelaksanaan

proyek dapat berjalan secara efektif dan mencapai tujuan yang diharapkan.

BAB IV Hasil dan Pembahasan menguraikan hasil dari produksi iklan layanan
masyarakat serta respons dari audiens yang dituju. Dalam bab ini, penulis
memaparkan bagaimana pesan dari iklan tersebut diterima oleh audiens serta

efektivitasnya dalam mencegah perilaku agresif verbal pada remaja.
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Bab V Kesimpulan dan Saran menutup tugas akhir ini dengan merangkum hasil
yang telah dicapai dan memberikan saran bagi penelitian lanjutan maupun

pengembangan kampanye iklan layanan masyarakat yang lebih efektif.



ABSTRAK

Tugas Akhir ini bertujuan untuk memproduksi Iklan Layanan Masyarakat (ILM)
dalam upaya mencegah perilaku agresif verbal pada remaja akibat kecanduan game
online. Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Wibisono dan Naryoso (2019)
game MOBA Mobile Legends mampu menyebabkan perilaku agresif verbal pada
remaja usia 16 — 18 tahun. ILM dipublikasikan melalui Instagram Reels untuk
memberikan edukasi kepada remaja terkait dampak negatif dari perilaku tersebut
dan pentingnya menjaga ucapan. Hasil produksi ILM berjudul “Bermain dengan
Bijak” mendapatkan respons positif dari audiens. Survei terhadap 110 siswa SMAN
9 Semarang menunjukkan bahwa 100% responden memahami pesan yang
disampaikan, dan 96,4% menyatakan kesediaannya untuk mengurangi perilaku
agresif verbal saat bermain game online.

Kata kunci: Agresif Verbal, Game Online, Iklan Layanan Masyarakat,

Instagram, Remaja.



ABSTRACT

This Final Project aims to produce a Public Service Announcement (PSA) in an
effort to prevent verbal aggressive behavior in teenagers caused by online gaming
addiction. Based on research conducted by Wibisono and Naryoso (2019), the
MOBA game Mobile Legends can lead to verbal aggressive behavior in teenagers
aged 16-18. The PSA is published through Instagram Reels to educate teenagers
about the negative impacts of such behavior and the importance of watching their
words. The PSA titled "Play Wisely" received positive responses from the audience.
A survey of 110 students from SMAN 9 Semarang showed that 100% of respondents
understood the message conveyed, and 96.4% expressed their willingness to reduce
verbal aggressive behavior while playing online games

Keywords: Verbal Agressive, Game Online, Public Service Announcement,

Instagram, Teenager
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