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PENUTUP
V.1 Kesimpulan

performativity gender dalam praktik gender swapping pada roleplayer
Dungeons & Dragons (DnD) di Surabaya berlangsung sebagai suatu proses bertahap
yang dilakukan secara sadar, berulang, dan diperantarai oleh interaksi sosial dalam
ruang roleplay. Penelitian ini menunjukkan bahwa gender dalam konteks permainan
tidak hadir sebagai identitas yang tetap, melainkan dilakukan pertunjukkan melalui
tindakan nyata yang dapat ditemukan melalui pengalaman para pemain.

Performativity gender dalam gender swapping diawali dengan tahap pemilihan
dan konstruksi karakter. Pemain secara sengaja memilih karakter dengan gender yang
berbeda dari identitas gendernya di dunia sosialnya. Pemilihan ini tidak berhenti pada
penentuan jenis kelamin karakter, tetapi juga mencakup perancangan latar belakang,
sifat kepribadian, peran sosial, serta posisi karakter dalam narasi permainan. Tahap ini
menunjukkan bahwa gender diposisikan sebagai bagian dari peran yang dapat
dipisahkan dari tubuh biologis pemain.

Selanjutnya, pemain memasuki tahap pendalaman peran gender karakter. Pada
tahap ini, pemain mulai mempelajari dan membayangkan bagaimana gender karakter
tersebut seharusnya bertindak dalam dunia permainan. Pemain menyesuaikan cara
berpikir, sudut pandang, dan ekspektasi terhadap perilaku karakter sesuai dengan yang

mereka inginkan dan dapat juga sesuai dengan konstruksi gender yang sudah ada.
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Proses ini menegaskan bahwa gender bukan sesuatu yang otomatis, melainkan
dipelajari dan disiapkan sebelum dipraktikkan.

Tahap berikutnya adalah performativity gender dalam praktik roleplay, yaitu
ketika pemain mulai memerankan gender melalui interaksi permainan. Gender
ditampilkan melalui pilihan dialog, gaya komunikasi, ekspresi emosi, cara mengambil
keputusan, bentuk gambar yang dibuat, serta relasi karakter dengan karakter lain.
Dalam tahap ini, performativitas gender tampak sebagai tindakan yang terus diulang
selama sesi permainan berlangsung. Pengulangan tindakan inilah yang membentuk
konsistensi identitas gender karakter dalam dunia roleplay.

Performativity gender tersebut kemudian mengalami proses validasi dan
negosiasi sosial dalam komunitas roleplayer. Identitas gender karakter memperoleh
makna ketika direspons dan diterima oleh pemain lain, baik melalui kelanjutan narasi,
pengakuan dalam interaksi, maupun penerimaan terhadap peran yang dimainkan.
Penelitian ini menunjukkan bahwa performativitas gender tidak bersifat individual,
melainkan dibentuk melalui interaksi antar anggota komunitas.

Melalui pengulangan performa gender yang berbeda dari identitas gender
pemain di dunia sosial, praktik gender swapping berfungsi sebagai bentuk repetisi
subversif. Pengulangan ini secara perlahan menantang pemahaman normatif tentang
gender sebagai identitas yang tetap dan alami. Dalam konteks ini, roleplay DnD
menjadi ruang aman bagi pemain untuk mengeksplorasi, menegosiasikan, dan

mengekspresikan gender tanpa tekanan sosial yang sama seperti di dunia sosialnya.
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Maka dapat disimpulkan bahwa performativity gender dalam roleplay game
Dungeons & Dragons di Surabaya berlangsung melalui urutan proses yang jelas, yaitu:
membangun karakter bergender berbeda, lalu pemain melakukan pendalaman peran
gender, selanjutnya performa gender dalam interaksi antar roleplayer, setelah
memerankan gender, para pemain akan mendapatkan validasi sosial dalam komunitas,
dan dilakukannya repetisi subversif melalui permainan berkelanjutan dan melakukan
perusakan gender normatif. Rangkaian proses ini menjawab rumusan masalah
penelitian dengan menunjukkan bahwa gender dalam praktik gender swapping tidak
bersifat tetap, melainkan dikonstruksi dan dilakukan dengan cara mempraktikan

komunikasi yang berulang dalam ruang roleplay di media discord.

V.2 Saran

Peneliti menyadari bahwa dalam penelitian ini masih terdapat banyak
kekurangan dan keterbatasan dalam beberapa hal. Maka dari itu, penelitian ini dapat

diberikan saran dalam bentuk :

V.2.1 Saran Teoritis

Hasil dan temuan dari studi ini diharapkan bisa menjadi acuan bagi peneliti lain
yang ingin mengkaji topik serupa di masa depan. Penelitian ini berfokus pada
performativity gender, sehingga diharapkan penelitian ini dapat menjadi titik awal bagi
peneliti selanjutnya untuk melakukan penelitian lebih lanjut soal topik yang serupa

dengan gender swapping pada roleplay game.
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V.2.2 Saran Praktis

Ruang digital tempat mereka bermain perlu dikelola dengan baik agar interaksi
tetap positif dan terhindar dari perilaku yang merugikan. Selain itu, Pengalaman
roleplay terutama saat pemain memerankan gender yang berbeda dapat digunakan
sebagai kesempatan untuk mengenali diri sendiri, memahami cara mengekspresikan

emosi, dan melihat dinamika sosial dari sudut pandang yang baru.
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