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ABSTRAK 

 

Faktor media online sangat berpengaruh pada individu karena dapat dengan mudah 

diakses. Salah satu media online yang saat ini sedang digemari remaja adalah game online. 

Game online dapat menimbulkan perilaku agresif, baik perilaku agresif fisik dan perilaku 

agresif verbal. Perilaku agresif adalah perilaku yang bertujuan untuk menyakiti orang lain, 

untuk mengekspresikan perasaan negatifnya seperti permusuhan untuk mencapai tujuan 

yang diinginkan. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui hubungan kecanduan game 

online dengan perilaku agresif pada siswa SMA Al - Islam 1 Surakarta. 

Metode penelitian ini menggunakan penelitian kuantitatif dengan rancangan deskriptif 

kuantitatif,korelasi desain cross sectional dengan teknik sampel proportionate startified 

random sampling dalam jumlah sampel 91 responden. Instrumen yang digunakan berupa 

kuesioner game online dan kuesioner perilaku agresif. 

Hasil penelitian berdasarkan usia responden yaitu berada dalam rentan usia 15-18 

tahun, rata-rata usia 16.50 tahun dengan SD 0.58, jenis kelamin responden didominasi oleh 

laki-laki 48 responden (52.7%), skor nilai kecanduan  game online pada siswa SMA Al - 

Islam 1 Surakarta berada pada rentan skor 34-80, untuk rata-rata skor 68.41 dengan SD 

11.90, sedangan skor perilaku agresif pada siswa berada pada rentan skor 18-50, untuk 

rata-rata skor adalah 36.48 dengan SD 9.33. Dari hasil analisis hubungan dengan 

menggunakan uji korelasi Kendall's tau didapatkan nilai p-value sebesar 0.000 (p-value < 

0.05) sehingga dapat disimpulkan bahwa ada hubungan antara kecanduan game online 

dengan perilaku agresif pada siswa SMA Al-Islam 1 Surakarta. 
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ABSTRACT 

Online media factors deeply affect individuals because of the ease of access. 

Online games are one of the most popular online media for teenagers. The game 

could cause both physically and verbally aggressive behavior. Aggressive behavior 

aims to hurt others, express negative feelings such as hostility, and achieve desired 

goals. This study aimed to determine the relationship between online game 

addiction and aggressive behavior in senior high school students of Al - Islam 1 

Surakarta.  

The research method adopted quantitative research with quantitative 

descriptive design and cross-sectional correlation design. Ninety-one respondents 

were selected by proportionate stratified random sampling. The Instruments utilized 

online game questionnaires and aggressive behavior questionnaires. 

The study revealed that the respondents' age range was 15-18 years, with an 

average age of 16.50 years and a standard deviation of 0.58. The male gender was 

dominated by 48 respondents (52.7%). Online game addiction scores on students 

obtained 34-80 and an average score of 68.41 with a standard deviation of 11.90. 

The students' aggressive behavior scores were 18-50 and an average score of 36.48 

with a 9.33 standard deviation. The Kendall's tau correlation test obtained a p-value 

of 0.000 (p-value < 0.05). Therefore, it inferred a relationship between online game 

addiction and aggressive behavior in senior high school students of Al-Islam 1 

Surakarta. 
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Pendahuluan 

Perilaku agresif adalah perilaku yang 

bertujuan untuk menyakiti orang lain, 

untuk mengekspresikan perasaan 

negatifnya seperti permusuhan untuk 

mencapai tujuan yang diinginkan (Baron 

dan Richardson, 2015). Berdasarkan 

KOMNAS HAM anak menunjukkan 

pada tahun 2020 terdapat 4.234 anak 

memiliki perilaku agresif sehingga sering 

memicu timbulnya perilaku kenakalan 

pada remaja. Hasil survey diketahui 

bahwa dari 13 pelajar tersebut, 11 

diantaranya senang bermain video game 

jenis kekerasan. Pertumbuhan pengguna 

internet di Indonesia juga semakin pesat 

setiap tahunnya. Jumlah pengguna 

internet tumbuh signifikan hingga 22 

persen dari 62 juta di tahun 2018 menjadi 

74,57 juta di tahun 2019. Dari jumlah 

pengguna internet tersebut, 80 persen di 

antaranya adalah remaja berusia 15-19 

tahun. Tahun 2020 di Indonesia terdapat 

tiga puluh juta pengguna game online 

dengan rata-rata umur pengguna antara 

17 tahun hingga 40 tahun (BPS, 2021). 

Berdasarkan data statistik Indonesia 

jumlah penggunakan game online 

terbesar adalah Jawa Tengah yang 

mencapai 18% dari total remaja di jawa 

tengah. Di jawa tengah sendiri kota 

terbanyak dengan penggunaan game 

online adalah kota Solo yang mencapai 

10% dari total remaja (BPS, 2021). Jika 

permainan tersebut digemari dan 

dinikmati secara berulang-ulang, secara 

tanpa sadar perilaku agresif tersebut akan 

terekam dalam memori alam bawah sadar 

remaja. Akibatnya, remaja menjadi 

terbiasa menyaksikan adegan kekerasan, 

sehingga sikap agresif pada remaja begitu 

mudah terbentuk (Vollmer et. al, 2014). 

Hasil penelitian Rondo (2019) 

menyatakan bahwa pengguna game 

online kebanyakan adalah para remaja. 

Walaupun individu tersebut mengalami 

social learning theory yang menyatakan 

bahwa memainkan video games akan 

membuat remaja terus tertarik bermain 

sehingga menimbulkan efek kecanduan. 

Kecanduan game online secara terus 

menurus dapat memberikan dampak 

sangat negative salah satunya yaitu 

perilaku agresif. Pada Penelitian ini 

masih perlu dilakukannya penelitian 

lebih lanjut dengan metode penelitian 

yang berbeda dimana terdapat perbedaan 

dengan penelitian sebelumnya terletak 

pada responden dan instrument/ alat ukur 

penelitian yang dipakai berbeda dengan 

yang digunakan oleh peneliti. 

Berdasarkan survei pendahuluan yang 

dilakukan oleh peneliti pada Desember 

2021 didapatkan hasil ketika melakukan 

wawancara dengan pihak sekolah 

termasuk guru bimbingan konseling di 

SMA Al - Islam 1 Surakarta diketahui 

perilaku agresif yang sering dilakukan 

anak-anak sekolah ini hampir setiap 

minggu, diantaranya berbentuk agresif 

fisik dan agresif verbal. Agresif fisik 

yang biasa dilakukan siswa seperti 

memukul teman, namun yang sering 

ditemui adalah tindakan dari agresif 

verbal seperti, mencaci, mengejek dan 

membentak hal ini terjadi ketika 

pembelajaran daring dimana guru 

mendapatkan siswa sering tidak 

mengerjakan tugas dan ketika 

dikonfirmasi oleh orangtua siswa 

menyampaikan anak sering 

menggunakan gadget untuk game online 

ketika anak tersebut dinasehati justru 

malah membentak orangtua, selain itu 

ketika ada pembelajaran tatap muka 

terdapat juga siswa yang melakukan 

cacian atau mengejek antar teman. Selain 

itu di SMA Al Islam belum pernah 

dilakukan penelitian terkait variabel yang 

sama. Hasil survei pendahuluan yang 

dilakukan kepada siswa di SMA Al Islam 

sering bermain game seperti Mobile 

Legend, dan PUBG Mobile saat jam 

istirahat bahkan menurut guru BK pernah 

temukan beberapa siswa juga bermain 

game online ditengah jam pelajaran.  

Metode Penelitian 
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Jenis penelitian yang digunakan dalam 

penelitian ini yaitu kuantitatif korelasi. 

Penelitian ini dilaksanakan di SMA Al - 

Islam 1 Surakarta pada Februari 2022. 

Metode penelitian ini menggunakan 

penelitian kuantitatif dengan rancangan 

deskriptif kuantitatif,korelasi desain 

cross sectional dengan teknik sampel 

proportionate startified random 

sampling. 

Hasil dan Pembahasan 

Hasil 

1. Usia 

Tabel 1 Karakteristik responden 

berdasarkan usia  

Keteran

gan 

Me

an 

SD Mi

n 

M

ax 

Usia 

(tahun) 

16.5

0 

0.5

8 

15 18 

Berdasarkan tabel 1 diketahui bahwa 

rata-rata usia responden 16.50 tahun 

dengan standar deviasi 0.58 dengan 

rentan usia 15-18 tahun. 

2. Jenis Kelamin 

Tabel 2 Distribusi frekuensi 

karakteristik responden berdasarkan 

jenis kelamin  

Berdasarkan tabel 2 dapat diketahui 

karakteristik responden berdasarkan 

jenis kelamin pada penelitian ini 

mayoritas adalah laki-laki 48 

responden (52.7%). 

3. Variabel Kecanduan Game Online 

Pengelompokan responden 

berdasarkan variabel kecanduan 

game online 

Tabel 3.  Variabel kecanduan game 

online  

Berdasarkan tabel 3 diatas dapat 

diketahui bahwa hasil dari variabel 

kecanduan game online pada 

penelitian ini mayoritas berada 

dalam kategori sedang (56-75) yaitu 

42 responden (46.2%). 

4. Variabel Perilaku Agresif 

Pengelompokkan responden 

berdasarkan variabel perilaku agresif 

pada penelitian 

Tabel 4.  Variabel perilaku agresif  

 Perilaku 

Agresif 

Freku

ensi 

(n) 

Persen

tase 

(%) 

Rendah (13-20) 3 3.3 

Sedang (20-40) 49 53.8 

Berat (40-52) 39 42.9 

Total 91 100.0 

Berdasarkan tabel 4 diatas dapat 

diketahui bahwa hasil dari variabel 

perilaku agresif pada penelitian ini 

mayoritas berada dalam perilaku 

agresif kategori sedang (20-40) yaitu 

49 responden (53.8%). 

Analisa Bivariat 

1. Uji Normalitas 

Tabel 5  Hasil uji normalitas 

hubungan antara kecanduan game 

online dengan perilaku agresif pada 

siswa 

Variabel Uji Normalitas 

Kolmogorov-

Smirnov 

p 

value 

Keterangan 

kecanduan 

game 

online 

,000 

Tidak 

Terdistribusi 

Normal 

perilaku 

agresif ,000 

Tidak 

Terdistribusi 

Normal 

Berdasarkan tabel 5 hasil uji 

normalitas menggunakan 

Kolmogorov-Smirnov diperoleh hasil 

p value kedua variabel < 0,05 maka 

pada penelitian ini data tidak 

terdistribusi normal sehingga 

menggunakan uji Kendall's tau untuk 

Jenis 

Kelamin 

Frekuens

i (n=91) 

Persent

ase (%) 

Laki-laki 48 52.7 

Perempuan 43 47.3 

Total 91 100.0 

Kecanduan Game 

Online 

Frekue

nsi (n) 

Persen

tase 

(%) 

Rendah (21-55) 18 19.8 

Sedang (56-75) 42 46.2 

Berat (76-84) 31 34.1 

Total 91 100.0 
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mengetahui hasil korelasi variabel x 

dan variabel y. 

2. Analisa Hubungan Kecanduan 

Game Online Dengan Perilaku 

Agresif Pada siswa SMA Al-Islam 

1 Surakarta 

3. Tabel 6. Analisa hubungan antara 

kecanduan game online dengan 

perilaku agresif pada siswa SMA Al-

Islam 1 Surakarta 

Variabel Koefisien 

korelasi 

(r) 

p-

value 

Kecanduan 

game 

online 

1,000 0.000 

Perilaku 

agresif 

  

Sumber : uji Kendall's tau 

Dari tabel 6 diatas menunjukkan 

bahwa hasil menggunakan uji 

korelasi Kendall's tau nilai p-value 

sebesar 0.000 artinya (p-value < 

0.05) maka hal ini berarti H0 ditolak 

dan H1 diterima, yang berarti 

terdapat hubungan antara kecanduan 

game online dengan perilaku agresif 

pada siswa SMA Al-Islam 1 

Surakarta. Nilai korelasi antar 

variabel atau hasil r  sebesar 1,000 

yang berarti dalam kategori sangat 

kuat. 

Pembahasan  

1. Usia 

Berdasarkan penelitian yang 

dilakukan di SMA Al-Islam 1 

Surakarta menunjukkan hasil bahwa 

karakteristik responden berdasarkan 

usia pada penelitian ini rata-rata 

berada di usia 16.50 tahun dengan 

standar deviasi 0.58. Responden 

adalah siswa SMA dengan rentan 

usia 15-18 tahun, hal ini berarti 

menunjukkan responden berada pada 

tahap remaja. Menurut WHO (2019) 

menjelaskan bahwa remaja adalah 

kelompok penduduk yang berusia 

10-19 tahun. Mereka yang berada di 

dalam lingkup Sekolah Menengah 

Atas (SMA). Selama masa transisi 

atau peralihan pada diri remaja 

mengalami beberapa perubahan, 

yaitu perubahan fisik, psikis, seksual, 

kognitif dan sosial, yang dapat 

menyebabkan meningkatnya 

ketegangan emosi (Trisnawati, 

Nauli, & Agrina, 2014).    

Penelitian ini sejalan dengan hasil 

survey yang dilakukan oleh Tim 

APJII (2017), berdasarkan survey 

yang dilakukan membuktikan bahwa 

penggunaan internet berada pada 

rentang usia 13-18 tahun (16,68%).  

Berdasarkan uraian diatas peneliti 

berpendapat bahwa usia merupakan 

salah satu faktor dalam bermain 

game online terutama pada tahap 

remaja. Hal ini karena pada tahapan 

usia remaja pertengahan rata-rata 

seseorang  memiliki gadget apalagi 

ditunjang dengan pembelajaran 

secara online saat ini yang 

mengharuskan pelajar membawa 

gadget dan sebagian besar remaja 

tertarik untuk mengisi gadget nya 

dengan game online.  

2. Jenis Kelamin 

Berdasarkan dari hasil penelitian 

yang dilakukan di SMA Al-Islam 1 

Surakarta menunjukkan hasil bahwa 

karakteristik responden berdasarkan 

jenis kelamin paling banyak adalah 

laki-laki 48 responden (52.7%). 

Hasil penelitian ini sejalan dengan 

penelitian yang dilakukan Lestari 

(2018) menunjukkan bahwa sebagian 

responden hasil penelitian yang 

dilakukan pada siswa di SMP 

Sawunggaling Jombang kelas 2 

adalah berjenis kelamin laki-laki 

sebanyak 35 siswa (100%). 

Kusumadewi (2014) menyampaikan 

bahwa di Indonesia peminat game 

online terbanyak adalah remaja 

khususnya pada remaja laki-laki 

diperoleh data sebanyak 64.45%, 

sedangkan pada remaja perempuan 

diperoleh data 47.85%. Hasil 

penelitian ini juga sejalan dengan 

penelitian yang dilakukan Oktalia 
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(2020) hasil penelitian yang 

dilakukan mayorita responden adalah 

berjenis kelamin laki-laki 148 

responden (65.8%). Hal ini juga 

didukung oleh penelitian Griffiths 

dalam Miswanto & Muhazir (2020) 

bahwa pemain game online pada 

remaja laki-laki menunjukkan 

93,2%, dan remaja perempuan 6,8%.  

Berdasarkan uraian diatas peneliti 

berpendapat bahwa jenis kelamin 

laki-laki lebih cenderung senang 

bermain game online dibandingkan 

dengan perempuan. Hal ini karena 

remaja laki-laki lebih suka 

menghabiskan waktunya untuk 

bermain game online yang cukup 

lama sehingga menyebabkan 

kecanduan dan lupa waktu.   

3. Kecanduan Game Online 

Berdasarkan dari hasil penelitian 

yang dilakukan di SMA Al-Islam 1 

Surakarta menunjukkan hasil dari 

penyebaran kuesioner diperoleh data 

pada variabel kecanduan game 

online responden yaitu mayoritas 

masuk dalam kategori sedang (56-

75) sejumlah 42 responden (46.2%).  

Hasil penelitian ini sejalan dengan   

penelitian Lestari (2018) bahwa 

berdasarkan hasil penelitian yang 

dilakukan terkait dengan tingkat 

kecanduan game online pada siswa 

SMP Sawunggaling kelas 2A dan 2B 

mayoritas responden masuk dalam 

kategori sedang (56-75) yaitu 

sejumlah 18 responden (51.4%). atau 

yang lebih di kenal dengan internet 

addictive disorder. Game online 

tidak hanya memberikan hiburan 

tetapi juga memberikan tantangan 

yang menarik sehingga individu saat 

bermain game online tidak 

memperhitungkan waktu demi 

mencapai kepuasan. Bermain game 

yang berlebih dapat menyebabkan 

kecanduan dan ketergantungan yang 

membuat pemainya kehilangan 

kontrol dalam membatasi 

penggunaan (Lestari, 2018). 

Berdasarkan uraian diatas peneliti 

berasumsi bahwa berkaitan dengan 

game online, tidak hanya 

memberikan hiburan tetapi juga 

memberi berdampak pada kesehatan 

yaitu seperti gangguan pada 

penglihatan dan gangguan tidur, 

aktivitas belajar menjadi terganggu, 

sedangkan dampak psikologis dari 

game online yaitu pikiran menjadi 

terus menerus memikirkan 

permainan yang sedang dimainkan, 

perilaku agresif, dan gangguan 

interaksi sosisal. 

4. Perilaku Agresif 

Berdasarkan dari hasil penelitian 

yang dilakukan di SMA Al-Islam 1 

Surakarta menunjukkan hasil dari 

penyebaran kuesioner diperoleh data 

pada variabel perilaku agresif 

responden yaitu mayoritas responden 

masuk kedalam kategori sedang (20-

40) sejumlah 49 responden (53.8%). 

Hasil penelitian ini sejalan dengan 

penelitian Lestari (2018) bahwa dari 

hasil penelitian yang dilakukan 

didapatkan hasil berdasarkan 

perilaku agresif pada remaja masuk 

dalam kategori sedang (20<skor<40) 

yaitu 33 responden (94.3%). 

Perilaku agresif adalah perilaku fisik 

atau lisan yang dilakukan seseorang 

dalam bentuk agresi yang dapat 

merugikan atau menyakiti orang lain 

(Febrina, 2014). Berdasarkan uraian 

diatas peneliti berasumsi bahwa 

perilaku agresif adalah salah satu 

bagian dari kenalan remaja, hal 

tersebut jika tidak ditangani maka 

akan berdampak pada remaja itu 

sendiri atau orang lain.  

5. Analisa Hubungan Kecanduan 

Game Online Dengan Perilaku 

Agresif Pada siswa SMA Al-Islam 

1 Surakarta 

Berdasarkan dari hasil penelitian 

yang dilakukan di SMA Al-Islam 1 

Surakarta menunjukkan hasil dengan 

menggunakan uji korelasi Kendall's 

tau nilai p value 0.000 (p value < 
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0.05), hal ini menunjukkan H0 

ditolak dan H1 diterima, yang berarti 

terdapat hubungan antara kecanduan 

game online dengan perilaku agresif 

pada siswa SMA Al-Islam 1 

Surakarta. Nilai korelasi antar 

variabel atau hasil r  sebesar 1,000 

yang berarti dalam kategori sangat 

kuat. Penelitian ini sejalan dengan 

hasil penelitian yang dilakukan 

Oktalia (2020) yang menyatakan 

bahwa dengan dilakukan uji bivariate 

didapatkan hasil p value 0,000 < a 

(0,05) yang menunjukan ada 

hubungan yang signifikan antara 

kecanduan game online dengan 

perilaku agresif pada siswa SMPN 4 

Ungaran. Menurut Pratiwi (2018) 

bahwa siswa yang kecanduan game 

online memiliki masalah kesehatan 

seperti mata perih, kondisi psikologis 

yang dialami siswa adalah mudah 

kesal ketika kalah bermain game 

online, dari aspek belajar siswa terus 

menerus memikirkan game online, 

dari aspek penyesuaian sosial siswa 

mengabaikan orang lain. Kecanduan 

game online juga termasuk dalam 

satu istilah yaitu narkolema. 

Narkolema (narkotika lewat mata) 

membuat seseorang kecanduan game 

online, seperti juga kecanduan 

pornografi. Salah satu zat yang 

sangat penting adalah dopamin. 

Dopamin berada di prefrontal 

korteks berfungsi sebagai pergerakan 

dan koordinasi, emosional, penilaian. 

Menurut Goleman dalam bukunya 

kecerdasan sosial, dopamin adalah 

zat yang memberikan kesenangan 

kepada manusia. Ketika zat ini 

meningkat pesat, maka akan merusak 

otak yaitu prefrontal korteks (Suplig, 

2017). Pernyataan diatas didukung 

dengan teori yang menyatakan 

bahwa game adalah media yang 

sangat potensial,  hal ini dikarenakan 

otak remaja mengalami social 

learning theory yang menyatakan 

bahwa memainkan video games yang 

agresif, akan menstimulasi perilaku 

agresif  karena seseorang akan 

meniru apa yang mereka lihat pada 

layar saat bermain video games  

(Satria, 2015).  Berdasarkan uraian 

diatas peneliti berpendapat bahwa 

ada hubungan antara kecanduan 

game online dengan perilaku agresif 

hal ini ditunjang oleh beberapa faktor 

yang mempengaruhi perilaku 

agresivitas salah satu faktor yang 

mempengaruhi adalah pengaruh dari 

media sosial yang diperoleh secara 

pengamatan yaitu yang dilakukan 

remaja dengan bermain game online. 

Hal ini diperkuat oleh penelitian 

Satria (2015) yang menyatakan 

bahwa siswa banyak menghabiskan 

waktu untuk bermain game online.   

Simpulan  

1. Karakteristik responden pada 

penelitian ini mayoritas berjenis 

kelamin laki-laki 48 responden 

(52.7%) dengan rentang usia antara 

15-18 tahun dan rata-rata berusia 

16.50 tahun dengan SD 0.58. 

2. Kecanduan  game online pada siswa 

SMA Al - Islam 1 Surakarta 

mayoritas berada pada kategori 

sedang (56-75) sejumlah 42 

responden (46.2%). 

3. Perilaku agresif pada siswa SMA 

Al - Islam 1 Surakarta mayoritas 

berada pada kategori sedang (20-

40) sejumlah 49 responden 

(53.8%). 

4. Hasil analisis hubungan 

menggunakan uji korelasi Kendall's 

tau didapatkan nilai p-value sebesar 

0.000 (p-value < 0.05) menunjukkan 

hasil bahwa ada hubungan antara 

kecanduan game online dengan 

perilaku agresif pada siswa SMA 

Al-Islam 1 Surakarta. 

Saran 

1. Hasil penelitian ini diharapkan dapat 

berguna untuk siswa , dimana siswa 

dianjurkan untuk melakukan hal 

yang positif seperti mengikuti 

organisasi di sekolah, melakukan 
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hobi baru yang lebih bermanfaat 

dibandingkan dengan bermain game 

online. 

2. Hasil penelitian ini diharapkan dapat 

berguna bagi orang tua agar dapat 

memberikan kontrol atau 

pengawasan bagi anak-anak agar 

tidak meniru perilaku kekerasan 

yang ditayangkan oleh game online 

dengan cara memberikan 

pengawasan pada anak dengan 

membatasi waktu untuk bermain 

game online. 

3. Hasil penelitian ini diharapkan dapat 

menjadi acuan peneliti lain dalam 

mengembangkan upaya penelitian 

yang serupa, misalnya dengan 

melakukan penelitian tentang 

faktor-faktor lain yang 

mempengaruhi perilaku agresif 

seseorang atau menggunakan 

variabel dan metode penelitian yang 

berbeda. 

4. Penelitian ini diharapkan dapat 

memberikan pemahaman bagi 

peneliti tentang  hubungan antara 

kecanduan game online dengan 

perilaku agresif pada siswa sehingga 

dapat mengembangkan dan 

menambah pengetahuan yang 

dimiliki peneliti. 

5. Hasil penelitian ini dapat dijadikan 

bahan pustaka dan memperluas 

wawasan serta bahan bacaan 

mahasiswa keperawatan terhadap 

apa yang harus dilakukan dalam 

mencegah perilaku agresivitas pada 

seseorang. 
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