
   

 

 

ANALISIS BENTUK-BENTUK PERILAKU AGRESIF SISWA 

PENGGUNA GAME ONLINE DI SMA NEGERI 1 NATAR 

TAHUN AJARAN 2018/2019 

(Skripsi) 

Oleh 

OLSA KRUI SAPUTRI 

 

 

 

FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN 

UNIVERSITAS LAMPUNG 

BANDAR LAMPUNG 

2019 



 

   

 

 

ABSTRAK 

ANALISIS BENTUK-BENTUK PERILAKU AGRESIF SISWA 

PENGGUNA GAME ONLINE DI SMA NEGERI 1 NATAR 

TAHUN AJARAN 2018/2019 

Oleh 

OLSA KRUI SAPUTRI 

Penelitian ini bertujuan untuk memberikan gambaran deskriptif bentuk-bentuk 

perilaku agresif siswa pengguna game online di SMA Negeri 1 Natar. Penelitian 

ini menggunakan metode kuantitatif deskriptif. Sampel penelitian diambil dari 

keseluruhan populasi, yaitu sebanyak 107 siswa dengan menggunakan teknik 

sampling jenuh. Teknik pengumpulan data menggunakan kuesioner online 

agresivitas pengguna game online. Hasil penelitian menunjukkan bahwa bentuk-

bentuk perilaku agresif siswa pengguna game online di SMA Negeri 1 Natar, 

yaitu bentuk perilaku lain sebesar 49%, agresi kemarahan sebesar 30%, agresi 

verbal sebesar 14%, agresi permusuhan sebesar 4%, dan agresi fisik sebesar 3%. 

 

Kata kunci: bentuk-bentuk perilaku agresif, bimbingan dan konseling, game 

online  

 

 



 

   

 

 

ABSTRACT 

ANALYSIS OF THE AGGRESSIVE BEHAVIOR FORMS OF ONLINE 

GAMES USER STUDENTS AT SMA NEGERI 1 NATAR 

IN ACADEMIC YEAR 2018/2019 

By 

OLSA KRUI SAPUTRI 

This research aims to provide a descriptive description of the aggressive behavior 

forms of online games user students at SMA Negeri 1 Natar in academic year 

2018/2019. This research used descriptive quantitative methode. The research 

samples were taken from the entire population of 107 students, it was using 

saturated sampling technique. The data collection techniques used an online 

questionnaire of online games users. The results showed that the aggressive 

behavior forms of online games user students at SMA Negeri 1 Natar were other 

behavior forms by 49%, angger by 30%, verbal aggression by 14%, hostility by 

4%, and physical aggression by 3%. 

 

Keywords: aggressive behavior forms, guidance and counseling, online game 
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MOTTO 

َآَي َ َأ َب َف َ َ(۳۱)َب اَنَ َاَت ك ذ َ مَ ك َب  ََرَ ءَ ل   

(QS. Ar-Rahman: 13) 

 

“It’s okay to be not okay, but it’s not okay to stay that way.” 

(Perry Noble) 
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I. PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Perkembangan teknologi informasi saat ini semakin pesat dan luarbiasa. 

Berbagai keterbatasan yang dulu dialami manusia dalam berhubungan satu 

sama lainnya seperti faktor jarak, waktu, kecepatan dan lain sebagainya, 

sekarang dapat diatasi dengan semakin maju dan pesatnya sarana komunikasi 

yang mutakhir. Surat kabar (termasuk majalah), radio, televisi, dan internet 

merupakan bentuk-bentuk perkembangan media masa yang dapat dinikmati 

oleh masyarakat baik di kota maupun pedesaan. Segala informasi baik positif 

ataupun negatif dapat dengan mudah diakses oleh masyarakat. 

 

Perkembangan teknologi juga dapat dinikmati pada media permainan. Salah 

satu permainan era modern saat ini, yaitu game oline. Game online adalah 

permainan yang dapat diakses oleh banyak pemain, dimana mesin-mesin 

yang digunakan pemain dihubungkan oleh jaringan internet (Adams dan 

Rollings, 2010). Game online kini dapat dimainkan oleh banyak pemain di 

waktu yang sama. Game online menjadi salah satu bentuk perkembangan 

internet yang belakangan ini marak digemari mulai dari anak-anak hingga 

orang dewasa. Hal ini didukung dengan hasil survei yang dilakukan oleh 

Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet Indonesia (APJII) pada tahun 2018
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yang menunjukkan 5,7% dari 5.900 sampel menggunakan internet untuk 

bermain game online. 

 

Seiring dengan perkembangan zaman, produksi game online semakin 

bervariasi. Banyaknya jenis dan tema game yang berkembang memunculkan 

game yang bertema kekerasan yang memicu perilaku agresif pada remaja. Hal 

ini didukung dengan hasil penelitian yang dilakukan oleh Apriyanti (2015) 

pada remaja yang gemar bermain game online di Kelurahan Ngagel Rejo 

Kecamatan Wonokromo Surabaya, bahwa game online dapat menimbulkan 

perilaku agresif, baik perilaku agresif fisik dan perilaku agresif verbal. 

Perilaku agresif fisik ditandai dengan adanya interaksi fisik dalam permainan 

dan juga berdampak pada peniruan dalam kehidupan nyata. Perilaku agresif 

tersebut berupa memukul, menendang. Sedangkan perilaku agresif verbal 

merupakan perilaku yang berasal dari kata-kata jorok yang ada di permainan 

dan dilakukan peniruan didalam kehidupan nyata, yakni berkata fuck, cok, 

gateli.  

 

Perilaku agresi adalah suatu perilaku yang dilakukan untuk menyakiti, 

mengancam atau membahayakan individu-individu atau objek-objek yang 

menjadi sasaran perilaku tersebut baik (secara fisik atau verbal) dan langsung 

atau tidak langsung (Buss dan Perry, 1992). Perilaku agresif merupakan 

perilaku antisosial yang memiliki berbagai dampak negatif baik bagi pelaku 

maupun korban. Perilaku agresi memiliki dampak bagi pelaku, seperti dijauhi 

oleh teman-temannya, mendapat label sebagai anak nakal, dibenci oleh 

teman-temannya, dan memiliki konsep diri yang negatif. Sementara dampak 
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perilaku agresif bagi korban ialah memberikan efek korban menjadi selalu 

merasa ketakutan, terancam dan merasa tidak nyaman, serta apabila bertemu 

dengan pelaku akan cenderung menghindar (Handayani, 2004). 

 

Pada penelitian ini, peneliti melakukan studi pendahuluan di SMA Negeri 1 

Natar untuk mendalami bentuk fenomena perilaku agresif siswa pengguna 

game online dengan menggunakan teknik wawancara dan survey online. 

Wawancara dilakukan kepada salah seorang guru BK dan sembilan orang 

siswa pengguna game online. Guru BK tersebut menyatakan bahwa terdapat 

sebagian siswa pengguna game online yang melakukan perilaku agresif 

kepada temannya, seperti memaki, mengejek, mengumpat dengan kata-kata 

kasar atau kotor. Sementara itu, hasil dari survey online dan wawancara yang 

dilakukan pada sembilan orang siswa, menunjukkan terdapat perilaku-

perilaku mereka yang mengarah pada bentuk-bentuk perilaku agresif jika 

ditinjau dari teori Buss dan Perry (1992). Berikut tabel komparasinya: 

 

Tabel 1. Komparasi Bentuk-Bentuk Perilaku Agresif 

Bentuk-bentuk perilaku agresif 

berdasarkan teori Buss dan Perry 

(1992) 

Bentuk-bentuk perilaku agresif siswa 

pengguna game online 

Agresi fisik seperti memukul, 
menendang dan lain-lain 

Empat dari sembilan orang siswa 
mengaku memukul dan mendorong meja 

saat kalah dalam permainan dan ketika 

sinyal hilang atau jelek. 

Agresi verbal, seperti mengumpat, 
menyebarkan cerita yang tidak 

menyenangkan tentang seseorang 

kepada orang lain, memaki, mengejek, 
membentak, dan berdebat 

 Enam dari sembilan orang siswa 

mengaku mengejek orang yang 
kalah dalam game online 

 Enam dari sembilan orang siswa 

mengaku mengumpat dengan kata-

kata kasar atau kotor dikarenakan 
sinyal yang berubah jelek saat 

bermain game online 

 Tujuh dari sembilan orang siswa 

mengaku memaki orang yang 

mengganggunya saat bermain game 
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online 

 Satu dari sembilan orang mengaku 

tidak merespon atau mendiami 

orang yang menganggunya saat 

bermain game online 

Kemarahan – 

Permusuhan, seperti kebencian, 

permusuhan, antagonisme 

– 

 

Sementara itu, berdasarkan hasil survey online ditemukan bahwa 37,3% dari 

83 siswa mengaku mengejek orang yang kalah dalam permainan game online, 

38,6% dari 83 siswa mengaku mengumpat dengan kata-kata kasar atau kotor 

dikarenakan sinyal yang berubah jelek saat bermain game online, dan 44,6% 

dari siswa 83 siswa mengaku memaki orang yang mengganggunya saat 

bermain game online. Hal ini menunjukkan bahwa perilaku agresif benar-

benar terjadi pada populasi penelitian. 

 

Perilaku agresif tidak terjadi secara kebetulan, melainkan terdapat stimulus 

yang melatarbelakangi. Perilaku agresif dapat dipengaruhi oleh dua faktor 

utama, yaitu faktor personal dan faktor situasional. Faktor personal 

merupakan faktor dari dalam individu, seperti sifat, jenis kelamin, keyakinan, 

sikap, nilai, tujuan jangka panjang. Sementara faktor situasional merupakan 

stimulus dari luar, seperti petunjuk untuk melakukan tindakan agresif 

(aggressive cues), provokasi frustasi, rasa sakit dan ketidaknyamanan, obat-

obatan, dan intensif (Buss dan Perry, 1992). 

 

Perilaku agresif pada pengguna game online dapat dipengaruhi oleh faktor 

aggressive cues melalui video game online yang dimainkan. Hal ini didukung 

dengan hasil penelitian yang dilakukan oleh Amanda (2016) bahwa terdapat 

terdapat pengaruh agresif yang signifikan antara bermain game online dengan 
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perubahan perilaku gamers di Samarinda. Game online sekarang ini banyak 

mengandung adegan atau aksi-aksi kekerasan baik secara verbal maupun 

secara fisik. Memainkan video game yang berisi kekerasan secara berulang 

dapat meningkatkan pikiran, perasaan, dan perilaku agresif, bahkan lebih 

rentan dibandingkan dengan menonton televisi atau film, karena video games 

melibatkan partisipan secara aktif dibandingkan media lainnya (Myers, 2002).  

 

Berdasarkan penjelasan di atas, peneliti bermaksud melakukan penelitian 

dengan judul “Analisis Bentuk-bentuk Perilaku Agresif Siswa Pengguna 

Game Online di SMA Negeri 1 Natar Tahun Ajaran 2018/2019”. 

 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan hasil studi pendahuluan yang dilakukan pada siswa pengguna 

game online di SMA Negeri 1 Natar, ditemukan beberapa perilaku yang 

mengarah pada bentuk-bentuk perilaku agresif jika ditinjau dari teori Buss 

dan Perry (1992), berikut bentuk perilakunya: 

a. Siswa mengejek teman yang kalah bermain game online 

b. Siswa mengumpat dengan kata-kata kasar atau kotor dikarenakan 

sinyal yang berubah jelek dan saat kalah bermain game online 

c. Siswa memaki orang yang mengganggunya saat bermain game online 

d. Siswa memukul meja ketika sinyal menghilang atau jelek 

e. Siswa mendorong meja ketika mengalami kekalahan dalam game 

online 
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C. Pembatasan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah di atas, peneliti membatasi masalah 

mengenai “analisis bentuk-bentuk perilaku agresif siswa pengguna game 

online di SMA Negeri 1 Natar tahun ajaran 2018/2019”. 

 

D. Perumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah di atas, maka masalah 

dalam penelitian ini adalah “perilaku agresif siswa pengguna game online”. 

Dari masalah tersebut, rumusan masalah dalam penelitian ini: 

a. Apa saja bentuk-bentuk perilaku agresif yang dilakukan siswa pengguna 

game online di SMA Negeri 1 Natar? 

b. Bentuk perilaku agresif apakah yang dominan dilakukan siswa pengguna 

game online di SMA Negeri 1 Natar? 

 

E. Tujuan dan Manfaat Penelitian 

1. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah, tujuan penelitian ini adalah memberikan 

gambaran deskriptif mengenai bentuk-bentuk perilaku agresif siswa 

pengguna game online di SMA Negeri 1 Natar tahun ajaran 2018/2019. 

2. Manfaat Penelitian 

Manfaat yang diharapkan dari dilakukannya penelitian ini adalah sebagai 

berikut: 

a. Secara Teoritis 

Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat menambah dan 

mengembangkan konsep-konsep ilmu pengetahuan mengenai bentuk-

bentuk perilaku agresif siswa pengguna game online. 
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b. Secara Praktis 

1) Bagi siswa SMA Negeri 1 Natar, hasil dari penelitian ini berguna 

sebagai informasi terkait bentuk-bentuk perilaku apa saja yang 

termasuk dalam perilaku agresif. 

2) Bagi guru Bimbingan dan Konseling SMA Negeri 1 Natar, hasil 

dari penelitian ini diharapkan dapat memberikan masukan dalam 

menyusun program layanan bimbingan dan konseling bidang 

pribadi-sosial, khususnya yang berkaitan dengan perilaku agresif 

siswa pengguna game online. 

3) Bagi peneliti selanjutnya, hasil dari penelitian ini dapat dijadikan 

sebagai data fenomena perilaku agresif siswa pengguna game 

online yang terjadi di SMA Negeri 1 Natar dan sebagai bahan 

untuk melakukan penelitian lebih lanjut mengenai penanganan 

yang tepat untuk mengurangi perilaku agresif siswa pengguna 

game online. 

 

F. Ruang Lingkup Penelitian 

1. Ruang Lingkup Objek Penelitian 

Ruang lingkup objek dalam penelitian ini adalah bentuk-bentuk perilaku 

agresif siswa pengguna game online di SMA Negeri 1 Natar. 

2. Ruang Lingkup Subjek Penelitian 

Subjek penelitian ini adalah siswa pengguna game online di SMA Negeri 

1 Natar. 
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3. Ruang Lingkup Tempat dan Waktu  

Penelitian ini dilaksanakan di SMA Negeri 1 Natar pada semester genap 

tahun ajaran 2018/2019. 

 

G. Kerangka Pemikiran 

Berdasarkan hasil studi pendahuluan diketahui bahwa fenomena perilaku 

agresif terjadi pada siswa pengguna game online di SMA Negeri 1 Natar. 

Perilaku agresi adalah suatu perilaku yang dilakukan untuk menyakiti, 

mengancam atau membahayakan individu-individu atau objek-objek yang 

menjadi sasaran perilaku tersebut baik (secara fisik atau verbal) dan langsung 

atau tidak langsung. Ciri-ciri perilaku agresif yaitu perilaku menyerang, 

menyakiti diri sendiri, orang lain, atau objek tertentu, perilaku yang tidak 

diharapkan oleh orang lain, perilaku yang melanggar norma sosial, sikap 

permusuhan, dan perilaku yang dipelajari (Anantasari, 2006). 

 

Perilaku agresif dapat dipengaruhi oleh dua faktor utama, yaitu faktor 

personal dan faktor situasional. Faktor personal merupakan faktor dari dalam 

individu, seperti sifat, jenis kelamin, keyakinan, sikap, nilai, tujuan jangka 

panjang. Sementara faktor situasional merupakan stimulus dari luar, seperti 

petunjuk untuk melakukan tindakan agresif (aggressive cues), provokasi 

frustasi, rasa sakit dan ketidaknyamanan, obat-obatan, dan intensif (Buss dan 

Perry, 1992). 

 

Game online merupakan faktor aggressive cuess yang dapat mempengaruhi 

pengguna atau pemain untuk melakukan perilaku agresif kepada orang lain 

ataupun benda-benda yang berada di sekitarnya. Aggressive cuess merupakan 
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objek yang menimbulkan konsep-konsep yang berhubungan dengan agresi 

dalam memori. Pada hal ini game online menjadi objek petunjuk untuk 

melakukan perilaku agresif. Memainkan video game yang berisi kekerasan 

secara berulang dapat meningkatkan pikiran, perasaan, dan perilaku agresif, 

bahkan lebih rentan dibandingkan dengan menonton televisi atau film, karena 

video games melibatkan partisipan secara aktif dibandingkan media lainnya 

(Myers, 2002). 

 

Hal ini diperkuat dengan penelitian Ramadhani (2013) yang berjudul “Studi 

Kasus di Warnet Zerowings, Kandela, dan Mutant di Samarinda”. 

Ramadhani menemukan banyak remaja yang berperilaku agresif ketika 

bermain game pada penelitiannya. Mereka mengumpat dengan berkata-kata 

kasar, menghentakkan keyboard dan mouse di depannya, bahkan sampai 

menulis kata-kata kasar untuk lawan mainnya di dalam chat game ketika 

karakter dalam game yang dimainkan kalah. 

 

Berdasarkan uraian di atas, muncul kerangka pikir dari bentuk-bentuk 

perilaku agresif yang dilakukan siswa pengguna game online. Berikut gambar 

kerangka pikir dari penelitian ini: 

 

Gambar 1. Bentuk-bentuk Perilaku Agresif Siswa Pengguna Game Online 

Bentuk-bentuk Perilaku Agresif 
Siswa Pengguna game Online 

Agresi Fisik Agresi Verbal Kemarahan Permusuhan 



 

 

 

 

II. TINJAUAN PUSTAKA 

A. Perilaku Agresif 

1. Perilaku Agresif dalam Bimbingan dan Konseling 

Bimbingan dan konseling adalah proses bantuan yang dilakukan oleh 

seorang ahli (konselor) kepada individu-individu untuk mengembangkan 

potensi yang dimilikinya secara optimal serta membantu individu dalam 

menyelesaikan permasalahannya secara mandiri. Secara umum, 

bimbingan dan konseling bertujuan untuk membantu peserta didik 

mengenal bakat, minat, dan kemampuannya serta memilih dan 

menyesuaikan diri dengan kesempatan pendidikan dan merencanakan 

karier yang sesuai dengan tuntutan kerja. Sementara itu, tujuan bimbingan 

dan konseling secara khusus adalah untuk membantu peserta didik agar 

dapat mencapai tujuan-tujuan perkembangan meliputi aspek pribadi, 

sosial, belajar, dan karier. 

 

Bimbingan dan konseling mencakup empat bidang layanan, yaitu pribadi, 

sosial, belajar, dan karier. Bimbingan pribadi-sosial merupakan upaya 

pengembangan kemampuan untuk menghadapi masalah-masalah pribadi-

sosial dengan cara menciptakan lingkungan interaksi pendidikan yang 

kondusif, mengembangkan sistem pemahaman diri dan sikap-sikap 

positif, serta dengan mengembangkan keterampilan-keterampilan pribadi-
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sosial (Susanto, 2018). Bimbingan pribadi-sosial dimaksudkan untuk 

mencapai tujuan dan tugas perkembangan pribadi-sosial dalam 

mewujudkan pribadi yang takwa, mandiri, dan bertanggung jawab. Aspek 

pribadi-sosial dalam bimbingan dan konseling membantu peserta didik 

agar memiliki kesadaran diri dan dapat mengembangkan sikap positif, 

membuat pilihan secara sehat, menghargai orang lain, mempunyai rasa 

tanggung jawab, mengembangkan keterampilan hubungan antar pribadi, 

dapat menyelesaikan konflik dan membuat keputusan secara efektif 

(Nursalim, 2015). 

 

Perilaku agresif merupakan salah satu permasalahan yang terdapat pada 

aspek pribadi-sosial karena perilaku agresif merupakan permasalahan 

siswa yang berhubungan dengan kehidupan pribadi dan sosialnya. 

Perilaku agresif memiliki dampak dalam aspek pribadi dan sosial pelaku 

maupun korban. Bagi pelaku, perilaku agresif dapat membuatnya dijauhi 

oleh teman-teman dan berdampak pula pada konsep dirinya yang negatif. 

Sementara itu, dampak bagi korban ialah membuatnya merasa terancam 

dan ketakutan. 

 

2. Pengertian Perilaku Agresif 

Konsep perilaku agresif didasarkan kepada pengertian dasarnya yaitu 

agresi. Aggression (agresi, penyerangan, serangan) merupakan satu 

serangan atau serbuan, tindakan permusuhan yang ditujukan pada 

seseorang atau benda (Chaplin, 2005). Perilaku agresif merupakan istilah 

umum yang dikaitkan dengan perasaan-perasaan marah atau permusuhan 
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(Kartono dan Gulo, 2000). Dapat diartikan bahwa perilaku agresi 

merupakan perilaku menyerang dan tindakan permusuhan pada seseorang 

atau benda. 

 

Agresi adalah perilaku dengan tujuan menyakiti, menyerang, atau 

merusak terhadap orang maupun benda-benda disekelilingnya untuk 

mempertahankan diri maupun akibat dari rasa ketidakpuasan (Saad, 

2003). Perilaku agresi tersebut memiliki unsur kesengajaan, objek, serta 

akibat yang tidak menyenangkan bagi pihak yang terkena sasaran perilaku 

agresi. Agresi sebagai bentuk perilaku yang ditujukan untuk melukai atau 

mencelakakan individu lain yang tidak menginginkan datangnya perilaku 

tersebut (Baron dan Bryne, 2005). 

 

Definisi lain menyatakan bahwa agresi sebagai perilaku fisik atau verbal 

yang bertujuan untuk menyakiti orang lain (Widyastuti, 2013). Senada 

dengan pendapat tersebut, perilaku agresi adalah suatu perilaku yang 

dilakukan untuk menyakiti, mengancam atau membahayakan individu-

individu atau objek-objek yang menjadi sasaran perilaku tersebut baik 

(secara fisik atau verbal) dan langsung atau tidak langsung (Buss dan 

Perry, 1992). Perilaku agresif dapat dipahami sebagai suatu perilaku yang 

bertujuan untuk melukai orang lain baik secara verbal maupun nonverbal, 

secara fisik, psikis, langsung maupun tidak langsung. 

 

Berdasarkan pendapat para tokoh di atas, dapat disimpulkan perilaku 

agresif adalah perilaku yang bertujuan menyakiti atau melukai orang lain 

baik secara fisik maupun verbal dan menyerang atau merusak benda-
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benda yang ada di sekitar baik secara langsung maupun tidak langsung. 

Perilaku agresif dapat melukai secara fisik maupun psikologis seseorang. 

Tidak hanya menyakiti orang lain, perilaku agresif juga dapat menyakiti 

diri sendiri. 

 

3. Ciri-ciri Perilaku Agresif 

Perilaku yang secara tidak sengaja menyebabkan kesakitan dan kerusakan 

bukan merupakan perilaku agresif. Terdapat enam ciri-ciri perilaku 

agresif (Anantasari, 2006): 

a. Perilaku menyerang; perilaku menyerang lebih menekankan pada 

suatu perilaku untuk menyakiti hati, atau merusak barang orang lain, 

dan secara sosial tidak dapat diterima. 

b. Perilaku menyakiti atau merusak diri sendiri, orang lain, atau objek-

objek penggantinya; perilaku agresif termasuk yang dilakukan anak, 

hampir pasti menimbulkan adanya bahaya berupa kesakitan yang 

dapat dialami oleh dirinya sendiri atau orang lain. Bahaya kesakitan 

dapat berupa kesakitan fisik, misalnya pemukulan, dan kesakitan 

secara psikis misalnya hinaan. Selain itu yang perlu dipahami juga 

adalah sasaran perilaku agresif sering kali ditujukan seperti benda 

mati. 

c. Perilaku yang tidak diinginkan orang yang menjadi sasaranya; 

perilaku agresif pada umumnya juga memiliki sebuah ciri yaitu tidak 

diinginkan oleh orang yang menjadi sasarannya. 
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d. Perilaku yang melanggar norma sosial; perilaku agresif pada 

umumnya selalu dikaitkan dengan pelanggaran terhadap norma-norma 

sosial. 

e. Sikap bermusuhan terhadap orang lain; perilaku agresif yang mengacu 

kepada sikap permusuhan sebagai tindakan yang di tujukan untuk 

melukai orang lain. 

f. Perilaku agresif yang dipelajari; perilaku agresif yang dipelajari 

melalui pengalamannya di masa lalu dalam proses pembelajaran 

perilaku agresif, terlibat pula berbagai kondisi sosial atau lingkungan 

yang mendorong perwujudan perilaku agresif. 

 

Berdasarkan pemaparan di atas, dapat disimpulkan perilaku agresif 

memiliki ciri-ciri, yaitu perilaku yang menyerang, menyakiti diri sendiri, 

orang-orang, atau objek-objek tertentu, perilaku yang tidak diharapkan 

dan termasuk melanggar norma sosial, serta sikap bermusuhan dan 

perilaku agresif yang dipelajari. Perilaku agresif pada siswa pengguna 

game online dalam penelitian ini termasuk perilaku agresif yang dipelajari 

dari game online yang dimainkannya. Perilaku agresif yang dilihat terus-

menerus oleh siswa dalam game online dapat mempengaruhi mereka 

untuk melakukan perilaku tersebut. 

 

4. Bentuk-bentuk Perilaku Agresif 

Setiap orang memiliki dorongan untuk berprilaku agresif. Perilku agresif 

yang muncul pada diri individu dapat digolongkan menjadi beberapa 
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bentuk. Berikut ini adalah bentuk-bentuk dari perilaku agresif  (Buss dan 

Perry, 1992): 

a. Agresi fisik merupakan tindakan agresi yang menyakiti individu lain 

secara fisik, seperti memukul, menendang dan lain-lain. 

b. Agresi verbal, yaitu respon vokal yang menyampaikan stimulus yang 

menyakiti mental dalam bentuk penolakan dan ancaman. Seperti 

mengumpat, menyebarkan cerita yang tidak menyenangkan tentang 

seseorang kepada orang lain, memaki, mengejek, membentak, dan 

berdebat. 

c. Kemarahan, yakni emosi negatif yang disebabkan oleh harapan yang 

tidak terpenuhi dan bentuk ekspresinya dapat menyakiti orang lain 

serta dirinya sendiri. Reaksi emosional akut yang ditimbulkan oleh 

sejumlah situasi yang merangsang termasuk ancaman agresi lahiriah, 

pengekangan diri, serangan lisan, kekecewaan atau frustasi dan 

dicirikan oleh reaksi kuat pada syaraf otonomik, khususnya oleh 

reaksi darurat pada bagian simpatik dan secara implisit disebabkan 

oleh reaksi serangan lahiriah, baik yang bersifat somatik atau jasmani 

maupun verbal atau lisan. 

d. Hostility atau permusuhan, yakni tindakan yang mengekspresikan 

kebencian, permusuhan, antagonisme ataupun kemarahan yang sangat 

kepada pihak lain. 

 

Berdasarkan pemaparan di atas, dapat disimpulkan bahwa terdapat empat 

aspek dalam perilaku agresif, yaitu aspek fisik, verbal, kemarahan, dan 
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permusuhan. Fisik dan verbal termasuk dalam aspek motorik. Sementara 

kemarahan dan permusuhan termasuk dalam aspek afektif dan kognitif. 

 

5. Faktor-faktor Perilaku Agresif 

Sebagaimana perilaku lainnya, perilaku agresif tidak muncul secara 

kebetulan, melainkan karena dipengaruhi oleh berbagai faktor pencetus. 

Faktor-faktor tersebut dapat berasal dari dalam diri individu maupun dari 

luar individu. Berikut ini adalah faktor-faktor yang dapat mempengaruhi 

perilaku agresif (Buss dan Perry, 1992): 

a. Faktor Personal 

1) Sifat 

Sifat-sifat tertentu dapat menyebabkan seseorang lebih agresif dari 

orang lain. Misalnya, individu yang memiliki sifat pencemburu 

akan lebih agresif. 

2) Jenis Kelamin 

Laki-laki dan perempuan memiliki kecenderungan perilaku agresif 

yang berbeda. Laki-laki terbukti lebih banyak terlibat tindakan 

agresif dibanding perempuan, dan pilihan agresi antara laki-laki 

dan perempuan terbukti berbeda. Perempuan lebih memilih agresi 

tidak langsung, sementara laki-laki lebih banyak terlibat pada 

tindak agresi langsung. 

3) Keyakinan 

Individu yang memiliki keyakinan bahwa dirinya mampu 

melakukan tindakan agresif lebih mungkin memilih melakukan 
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tindakan agresif ketimbang individu yang tidak yakin bahwa 

dirinya dapat melakukan tindakan agresif. 

4) Sikap 

Sikap adalah evaluasi umum seseorang terhadap diri mereka 

sendiri, orang lain, objek-objek ataupun isu-isu tertentu. Sikap 

positif terhadap perilaku agresif terbukti mempersiapkan individu 

untuk melakukan tindakan agresif. Sebaliknya, sikap negatif 

terhadap perilaku agresif terbukti mencegah seseorang untuk 

melakukan tindakan agresif. 

5) Nilai 

Nilai adalah keyakinan mengenai apa yang harus dan sebaiknya 

dilakukan. Nilai yang dianut seseorang mempengaruhi 

keputusannya untuk melakukan perilaku agresif. Contohnya, 

orang yang menganut nilai bahwa kekerasan diperbolehkan untuk 

mengatasi konflik interpersonal lebih berperilaku agresif untuk 

menyelesaikan konflik yang dihadapinya. 

6) Tujuan Jangka Panjang 

Tujuan hidup jangka panjang juga mempengaruhi kesiapan 

individu untuk terlibat dalam perilaku agresif. Misalnya, tujuan 

beberapa anggota geng adalah untuk dihormati dan dihargai. 

Tujuan ini mewarnai persepsi, nilai-nilai, dan keyakinan anggota 

geng mengenai pantas tidaknya melakukan suatu tindakan 

tertentu, dan akhirnya mempengaruhi keputusan anggota geng 

untuk terlibat dalam perilaku agresif. 
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b. Faktor Situasional 

1) Petunjuk untuk Melakukan Tindakan Agresif (Aggressive Cues) 

Aggressive cues adalah objek yang menimbulkan konsep-konsep 

yang berhubungan dengan agresi dalam memori. Contohnya, 

ketika seseorang dihadapkan pada sebuah senjata api, maka akan 

lebih agresif dibandingkan ketika dihadapkan dengan sebuah 

raket. Selain senjata api, objek lain yang termasuk dalam kategori 

ini adalah eksposur pada tayangan bermuatan kekerasan di 

televisi, film, dan video games. 

2) Provokasi 

Provokasi mencakup hinaan, ejekan, sindiran kasar serta bentuk 

agresi verbal lainnya, agresi fisik, gangguan-gangguan yang 

menghambat pancapaian suatu tujuan dan sejenisnya. 

3) Frustasi 

Frustasi terjadi ketika individu menemui hambatan untuk 

mencapai tujuan. Seseorang yang mengalami frustasi terbukti 

lebih agresif terhadap agen yang menyebabkan terhalangnya 

pencapaian tujuan, ataupun pada pihak-pihak yang sebenarnya 

tidak bertanggungjawab atas gagalnya pencapaian tujuan. Selain 

itu, individu yang mengalami frustasi juga terbukti melampiaskan 

rasa frustasinya dengan menyerang benda-benda yang ada di 

sekitarnya. 
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4) Rasa Sakit dan Ketidaknyamanan 

Kondisi-kondisi fisik lingkungan yang menyebabkan 

ketidaknyamanan dapat meningkatkan perilaku agresif.. 

Lingkungan yang bising, terlalu panas, ataupun berbau tidak sedap 

terbukti meningkatkan perilaku agresif. 

5) Obat-obatan  

Penggunaan obat-obatan atau zat-zat tertentu seperti kafein 

ataupun alkohol dapat meningkatkan perilaku agresif secara tidak 

langsung. Individu yang berada di bawah pengaruh zat-zat seperti 

alkohol ataupun zat psikotropika lainnya, lebih mudah 

terprovokasi, merasa frustasi, ataupun menangkap petunjuk untuk 

melakukan kekerasan dibanding individu yang tidak menggunakan 

zat-zat tersebut. 

6) Intensif 

Pada dasarnya manusia memiliki kecenderungan untuk selalu 

menginginkan lebih banyak hal. Maka dari itu, ada banyak objek 

yang dapat digunakan sebagai intensif yang diberikan pada 

seseorang untuk melakukan tindakan agresif. Perilaku agresif 

dapat dimediasi dengan memberikan imbalan berupa hal yang 

dianggap berharga oleh pelaku. Misal, penggunaan uang dapat 

memancing individu untuk melakukan tindakan kekerasan. 

 

Berdasarkan pemaparan di atas, dapat dipahami bahwa perilaku agresif 

dipengaruhi oleh dua faktor utama, yaitu faktor personal dan faktor 

situasional. Faktor personal merupakan faktor yang berasal dari dalam diri 
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individu atau disebut juga dengan faktor internal. Sementara itu, faktor 

situasional merupakan faktor yang dipengaruhi oleh lingkungan, dengan 

kata lain faktor situasional adalah faktor eksternal.  

 

Pemaparan lain mengenai faktor-faktor yang mempengaruhi perilaku 

agresi (Myers, 2002): 

a. Pengalaman tidak menyenangkan (aversive) seperti rasa sakit. 

b. Serangan personal, baik fisik maupun verbal. Diserang atau dihina 

oleh orang lain sangat mendorong terjadinya agresi. 

c. Isyarat agresi, seperti keberadaan senjata, dapat meningkatan perilaku 

agresif. 

d. Melihat tayangan kekerasan ditelevisi dapat menimbulkan 

peningkatan perilaku agresif, terutama pada orang yang diprovokasi. 

e. Memainkan video game yang berisi kekerasan secara berulang dapat 

meningkatkan pikiran, perasaan, dan perilaku agresif, bahkan lebih 

rentan dibandingkan dengan menonton televisi atau film, karena video 

games melibatkan partisipan secara aktif dibandingkan media lainnya. 

f. Agresi lebih banyak dilakukan oleh kelompok. Keadaan yang memicu 

individu dapat memicu kelompok juga. Dengan adanya penyebaran 

tanggung jawab dan tindakan polarisasi, kondisi dalam kelompok 

memperkuat reaksi agresif. 

 

Berdasarkan pendapat beberapa tokoh di atas, dapat dipahami bahwa 

perilaku agresif dilatarbelakangi oleh berbagai faktor. Perilaku agresif 

dipengaruhi oleh dua faktor utama, yaitu faktor internal dan faktor 
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eksternal. Game online termasuk dalam faktor situasional yang dapat 

mempengaruhi pengguna untuk melakukan perilaku agresif.  

 

6. Dampak-dampak Perilaku Agresif 

Perilaku agresif merupakan perilaku yang dapat melukai atau merusak 

sesuatu yang menjadi objeknya. Perilaku antisosial ini memiliki beberapa 

dampak, baik bagi pelaku maupun koban. Berikut ini merupakan dampak-

dampak dari perilaku agesif (Handayani, 2004): 

a. Dampak bagi pelaku 

Anak akan dijauhi oleh teman-temannya, mendapat label sebagai anak 

nakal, serta dibenci oleh teman-temannya. Dari hal tersebut 

berdampak juga pada konsep diri anak tersebut. Anak tersebut 

menjadi memiliki konsep diri yang negatif karena lingkungan tidak 

dapat memberikan kenyamanan serta membuat dirinya merasa 

terisolasi. Untuk dilingkungan sekolah anak tersebut menjadi 

kesulitan dalam bersosialisasi dan menjalin kerja sama dengan siswa-

siswa yang lainnya. 

b. Dampak bagi korban 

Dampak bagi korban akan memberikan efek korban menjadi selalu 

merasa ketakutan, terancam dan merasa tidak nyaman, serta apabila 

bertemu dengan pelaku akan cenderung menghindar. Beberapa kasus 

disekolah adalah sampai enggan untuk berangkat ke sekolah. Selain 

itu juga akan membuat hubungan sosialisasi menjadi kurang sehat. 
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Dari pemaparan di atas, dapat dipahami bahwa perilaku agresif memiliki 

dampak bagi pelaku maupun korban. Dampak bagi pelaku perilaku 

agresif ialah pelaku menjadi memiliki konsep diri yang negatif dan 

mengalami kesulitan dalam hubungan sosial. Sementara dampak yang 

dirasakan oleh korban adalah merasa ketakutan, terancam, dan cenderung 

menghindar dari pelaku. Hal ini tidak bisa dibiarkan saja karena dapat 

mempengaruhi kehidupan pribadi dan sosial baik pelaku maupun korban 

dari perilaku agresif. 

 

B. Game Online 

1. Pengertian Game Online 

Game online secara umum adalah sebuah jenis video permainan yang 

menggunakan jaringan internet. Games online adalah sebuah permainan 

elektronik yang terhubung dengan internet (Rini, 2011). Sejalan dengan 

pendapat tersebut, game online adalah permainan yang dapat diakses oleh 

banyak pemain, dimana mesin-mesin yang digunakan pemain 

dihubungkan oleh jaringan internet (Adams dan Rollings, 2010). Hal ini 

dapat diartikan bahwa game online hanya dapat dimainkan jika 

smartphone atau komputer terhubung langsung dengan jaringan internet. 

 

Lebih dari itu, game online lebih tepat disebut sebagai sebuah teknologi 

dibandingkan sebagai sebuah genre atau jenis permainan, sebuah 

mekanisme untuk menghubungkan pemain bersama dibandingkan pola 

tertentu dalam sebuah permainan (Adams dan Rollings, 2006). Game 

online berbeda dengan permainan lainnya, yaitu gamers atau seseorang 
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dapat bermain dengan teman yang berada di sampingnya dan juga bisa 

bermain dengan para pemain lain di lokasi lain, bahkan negara lain dan 

diseluruh dunia (Young, 2009). Hal ini dapat dipahami bahwa game 

online tidak hanya sebagai sarana hiburan, game online juga menjadi 

tempat untuk bersosialisasi antar pemain secara online. 

 

Berdasarkan pemaparan di atas, dapat disimpulkan bahwa game online 

merupakan permainan yang dapat diakses oleb banyak pemain di waktu 

yang bersamaan dengan menggunakan jaringan internet. Di dalam game 

online, pemain dapat berkomunikasi dengan pemain lain dengan cara 

chatting ataupun voice note. Game online juga dapat dimainkan secara 

single-player dan multiplayer. 

 

2. Genre Game Online 

Game online secara umum dikategorikan ke dalam genre. Berikut ini 

merupakan genre-genre yang tersedia dalam game online (Adams dan 

Rollings, 2010): 

a. Action and Arcade Game 

Sebuah action game mengandalkan kemampuan fisik. Permainan ini 

membutuhkan kordinasi tangan dengan mata yang baik dan biasanya 

membutuhkan reaksi yang cepat. Contoh action game ialah Mobile 

Legends: Bang Bang, City Fighter vs Street Gang, Helix Jump, 

Garena Free Fire, PUBG Mobile, dll. 

Arcade game adalah action game yang didesain dengan bentuk 

permainan mengupulkan koin atau uang. Game ini dirancang semakin 
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sulit hingga pemain sulit untuk mendapatkan kemenangan. Contoh 

arcade game ialah Subway Surfers, Zombie Tsunami, Crowd City, 

Cooking Madness, Pick Me Up, dll. 

b. Strategy Game 

Sebuah permainan strategi memerlukan taktik dan sedikit logika. 

Strategy game menuntut pemain untuk berpikir, mempunyai rencana, 

dan strategi untuk menentukan langkah mereka untuk mencapai 

kemenangan. Contoh strategy game ialah Chess Rush, Clash of Clans, 

Plants vs. Zombies, Lords Mobile: Battle of the Empires, Clash 

Royale, Dota Underlords, dll. 

c. Role Playing Game (RPG) 

Game RPG memungkinkan pemain untuk berinteraksi ke dalam game 

world yang lebih luas dan memainkan banyak karakter dibandingkan 

game lain. Pemain bisa memainkan peran satu karakter yang bisa 

memiliki kekuatan dengan cara menyelesaikan misi dalam permainan 

dan memilih untuk mengembangkan kemampuan tertentu. Contoh 

dari role playing game adalah Mobile Legends: Adventure, Shadow 

Fight 3, Life After, My Bakery Empire, Game of Sultan, WWE 

Champions 2019, dll.  

d. Sport Game 

Sebuah permainan yang menyimulasikan olahraga nyata ke dalam 

bentuk game seperti pertandingan asli. Permainan ini juga memasukan 

fungsi manajemen seperti mengatur karakter pemain. Contoh dari 
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sport game adalah Run Race 3D, 8 Ball Pool, World Soccer League, 

FIFA Soccer, PES 2019 Pro Evolution Soccer, dll. 

e. Vehicle Simulation 

Game ini juga merupakan game simulasi yang menyimulasikan 

pemain mengendarai kendaraan seperti pesawat atau mobil. Unsur 

paling umum adalah rasa verisimilitude, yang artinya pemain 

mendapatkan sensasi merasakan bahwa simulasi yang dimainkan itu 

benar-benar terjadi seperti menerbangkan pesawat atau mengemudi. 

Contoh dari vehicle simulation adalah Fun Race 3D, Street Racing 

3D, Bike Racing 3D, Hill Climb Racing, dll. 

f. Construction and Simulaton Games (CMSs) 

Pada permainan CMSs ini, pemain tidak berusaha untuk bertarung 

atau mengalahkan musuh, melainkan membangun sesuatu yang ada 

dalam game. Game ini menawarkan tantangan konseptual dan 

ekonomi. Melalui game ini, pemain belajar membangun, mengatur, 

dan mengendalikan sesuatu. Contoh dari construction and simulaton 

games adalah Disney Magic Kingdoms: Build Your Own Magical 

Park, Block Craft 3D: Building Simulator Games, Cooking Talent – 

Restaurant Fever, dll. 

g. Adventure Game 

Permainan ini memiliki cerita yang interaktif tentang karakter yang 

dimainkan. Pada adventure game, pemain memainkan satu karakter 

sebagai pemeran utama dan lebih kearah pengembangan cerita. 

Contoh dari adventure game  adalah Fire Squad Free Fire: FPS Gun 
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Battle Royale 3D, World in Bikini-Bottom, Criminal Case, Pokemon 

GO, dll.  

h. Puzzle Game 

Hal yang paling dasar dilakukan pemain dalam puzzle game adalah 

menyelesaikan puzzle. Puzzle game mempunyai tantangan meliputi 

mengenali pola, melakukan pemikiran logis, atau memahami proses. 

Contoh dari puzzle game ialah Mr Bulet – Spy Puzzles, Block Puzzle 

Jewel, Tebak Gambar, Onet Classic, Block Puzzle – Wood Legend. 

 

Berdasarkan pemaparan di atas, dapat dipahami bahwa terdapat delapan 

genre dalam game online. Banyaknya jenis game online membuat pemain 

dapat dengn bebas memilih permainan yang mereka inginkan. Setiap jenis 

permainan juga mempunyai dampak yang berbeda terhadap pemainnya. 

 

3. Dampak Bermain Game 

Dibalik keasyikan bermain game ternyata terdapat dampak bermain game. 

Dampak ini sangat berpengaruh terutama pada usia remaja mengingat usia 

remaja ini masih sangat rentan terhadap hal-hal yang baru menurutnya, 

yang bisa menjadikan dirinya lebih baik ataupun sebaliknya. Berikut ini 

merupakan dampak-dampak dari game (Harsono, 2014): 

a. Kecanduan Bermain Game 

Kecanduan ini sangat berdampak buruk karena bisa mengakibatkan 

depresi, gelisah dan fobia sosial sehingga bisa memperburuk mental 

seseorang dan mengakibatkan nilai sekolah merosot. 
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b. Dimarahi Orang Tua 

Hal ini diakibatkan tidak disiplinnya seorang gamer ketika bermain 

game sehingga membuat orang tua kesal. 

c. Malas 

Jika ini tidak ditangani secepatnya akan menjadikan diri seorang 

gamer pribadi yang yang buruk. Apalagi kalau sampai malas belajar 

di sekolah dan bolos sekolah hanya untuk bermain game. Tentu hal ini 

sangat membahayakan dirinya sendiri dan masa depannya. 

d. Boros 

Menjadi maniak game pengeluaran yang dikeluarkan kebanyakan 

untuk bermain game, bahkan mereka rela mengorbankan tidak jajan di 

sekolah. 

e. Berkata-Kata Kasar dan Kotor 

Teriakan-teriakan kasar dan kotor seorang remaja karena kesal, kalah 

dan hal buruk yang menimpanya saat bermain game. Bukan hanya itu 

saja kadang ketika sedang chatingan dengan sesama gamer juga tak 

luput dari kata-kata kasar, ejekan dan lain sebagainya. Hal tersebut 

terjadi bisa disababkan lingkungan dunia game online yang kurang 

baik dan kebiasaan seorang remaja berkata kasar ketika kesal tidak 

hanya saat bermain game. Apabila ini dibiasakan maka akan 

menjadikan pribadi yang buruk bagi anak dan masa depannya. 

f. Nilai Merosot 

Nilai merosot menjadi akibat para gamer kurang disiplin dalam 

bermain game dan terlalu berlebihan. 
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g. Berbohong kepada Orang Tua 

Hal ini sering terjadi karena remaja tahu bahwa orangtua akan 

melarangnya untuk bermain game apabila berkata jujur. 

h. Sulit Mengikuti Pelajaran 

Remaja yang sudah kecanduan bermain game akan mengalami 

kesulitan dalam mengikuti pelajaran. Hal ini disebabkan karena 

remaja sudah teringgal pelajaran sehingga kurang memahami materi 

pelajaran. 

i. Kekerasan pada Anak 

Game memang memiliki banyak genre salah satu yang cukup 

berbahaya adalah yang bergenre kekerasa seperti bunuh membunuh. 

Game seperti ini bisa mempengaruhi gamer pada sikapnya. Apalagi 

seorang gamer yang masih dalam usia baru menginjak dewasa apapun 

yang menurutnya menarik akan di contohnya. Tentu sangat berbahaya 

karena bisa membuat kepribadian seorang anak menjadi kasar dan 

emosional, tersinggung sedikit berkelahi. 

j. Merusak Mata 

Karena kebiasaan di depan layar monitor berjam-jam untuk bermain 

game dan dilakukan setiap hari hal ini bisa menyebabkan mata 

menjadi mines. Karena layar monitor memiliki radiasi yang cukup 

berbahaya jika digunakan tidak mengenal waktu. 

 

Berdasarkan pemaparan di atas, dapat disimpulkan bahwa bermain game 

dapat memberikan berbagai dampak negatif bagi pengguna atau pemain. 

Kecanduan bermain game dapat memberi pengaruh pada pemain untuk 
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melakukan perilaku agresif. Bermain game juga berdampak pada aspek 

belajar dan juga kesehatan. 

 

C. Perilaku Agresif dalam Game Online 

Perilaku agresif merupakan perilaku sosial yang berasal dari proses 

pembelajaran. Perilaku agresi adalah suatu perilaku yang dilakukan untuk 

menyakiti, mengancam atau membahayakan individu-individu atau objek-

objek yang menjadi sasaran perilaku tersebut baik (secara fisik atau verbal) 

dan langsung atau tidak langsung (Buss dan Perry, 1992). Pada dasarnya 

perilaku ini mudah sekali untuk dipelajari melalui lingkungan sosial ataupun 

media. Banyaknya media yang menampilkan sebuah tindakan kekerasan 

menyebabkan seseorang lebih mudah lagi untuk berperilaku agresif. Faktor 

yang mempengaruhi munculnya perilaku agresif pada remaja dapat 

bermacam-macam, seperti akibat kerusakan neurologis remaja, faktor 

lingkungan tempat tinggal, faktor keluarga, dan seringnya remaja melihat 

kekerasan yang terjadi di media (Rahmat, 2008). 

 

Game online menjadi salah satu media yang dapat menyebabkan perilaku 

agresif pada penggunanya. Game online adalah permainan yang dapat diakses 

oleh banyak pemain, dimana mesin-mesin yang digunakan pemain 

dihubungkan oleh jaringan internet (Adams dan Rollings, 2010). Memainkan 

video game yang berisi kekerasan secara berulang dapat meningkatkan 

pikiran, perasaan, dan perilaku agresif, bahkan lebih rentan dibandingkan 

dengan menonton televisi atau film, karena video games melibatkan 

partisipan secara aktif dibandingkan media lainnya (Myers, 2002). 
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Perilaku agresif dibagi kedalam empat bentuk, yaitu agresi fisik, agresi 

verbal, kemarahan, dan permusuhan. Berdasarkan penelitian yang dilakukan 

oleh Apriyanti (2015) pada remaja yang gemar bermain game online di 

Kelurahan Ngagel Rejo Kecamatan Wonokromo Surabaya, ditemukan 

perilaku agresif yang dilakukan oleh remaja pengguna game online 

diantaranya agresi fisik berupa memukul, menendang, dan perilaku agresif 

verbal berasal dari kata-kata jorok yang ada di permainan dan dilakukan 

peniruan didalam kehidupan nyata, yakni berkata fuck, cok, gateli. Dapat 

disimpulkan bahwa game online memberikan pengaruh perilaku agresif bagi 

penggunanya. 

  



 

 

 

 

 

III. METODE PENELITIAN 

Metode penelitian merupakan cara ilmiah yang digunakan untuk mengumpulkan 

data dengan tujuan tertentu (Sugiyono, 2017). Penggunaan metode dimaksudkan 

agar kebenaran yang diungkap benar-benar dapat dipertanggung jawabkan dan 

memiliki bukti ilmiah yang akurat dan dapat dipercaya. 

 

A. Tempat dan Waktu Penelitian 

Penelitian ini dilakukan di SMA Negeri 1 Natar, Jl. Dahlia III, Natar, 

Kabupaten Lampung Selatan. Waktu pelaksanaan penelitian ini pada semester 

genap tahun ajaran 2018/2019. 

 

B. Metode Penelitian 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif. Penelitian kuantitatif 

adalah sebagai metode penelitian yang berlandaskan pada filsafat positivisme, 

digunakan untuk meneliti pada populasi atau sampel tertentu, pengumpulan 

data menggunakan instrument penelitian, analisis data bersifat 

kuantitatif/statistik, dengan tujuan untuk menguji hipotesis yang telah 

ditetapkan (Sugiyono, 2017). Metode penelitian yang peneliti pilih dalam 

penelitian ini, yaitu metode penelitian deskriptif dimana metode penelitian ini 

ditujukan untuk menggambarkan fenomena-fenomena yang ada, yang 

berlangsung pada saat ini atau saat yang lampau. Metode deskriptif mengkaji 
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bentuk aktivitas, karakteristik, perubahan, hubungan, persamaan dan 

perbedaannya dengan fenomena yang lain (Sukmadinata, 2010). 

 

C. Populasi dan Sampel 

1. Populasi 

Populasi adalah wilayah generalisasi yang terdiri atas obyek/subyek yang 

mempunyai kualitas dan karakteristik tertentu yang ditetapkan oleh 

peneliti untuk dipelajari dan kemudian ditarik kesimpulannya (Sugiyono, 

2017). Populasi dalam penelitian ini adalah siswa kelas X dan XI di SMA 

Negeri 1 Natar Tahun Ajaran 2018/2019 dengan jumlah 107 siswa.  

 

2. Sampel 

Pengambilan sampel dalam penelitian ini menggunakan teknik sampling 

jenuh. Sampling jenuh merupakan teknik penentuan sampel bila semua 

anggota populasi digunakan sebagai sampel (Sugiyono, 2017). Istilah lain 

sampel jenuh adalah sensus, dimana semua anggota populasi dijadikan 

sampel. Jumlah sampel pada penelitian ini sebanyak 107 siswa. Berikut 

merupakan tabel yang menjelaskan tentang sebaran sampel penelitian ini: 

Tabel 2. Sampel Penelitian 

No. Kelas Jumlah 

1. X 61 

2. XI 46 

Jumlah 107 

 

D. Variabel Penelitian dan Definisi Operasional 

1. Variabel Penelitian 

Variabel penelitian adalah segala sesuatu yang berbentuk apa saja yang 

ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari sehingga diperoleh informasi 
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tentang hal tersebut, kemudian ditarik kesimpulannya (Sugiyono, 2017). 

Berdasarkan pengertian variabel tersebut, penelitian ini terdapat satu 

varibel, yaitu bentuk-bentuk perilaku agresif siswa pengguna game online. 

 

2. Definisi Operasional 

Definisi operasional merupakan suatu definisi mengenai variabel yang 

dirumuskan berdasarkan karakteristik-karakteristik variabel tersebut yang 

dapat diamati (Azwar, 2012). Perilaku agresif siswa pengguna game 

online merupakan perilaku yang dilakukan oleh pemain game online untuk 

menyakiti atau melukai seseorang baik secara fisik maupun verbal dan 

menyerang atau merusak benda-benda di sekitar, baik secara langsung 

maupun tidak langsung saat bermain. Bentuk-bentuk perilaku agresif 

diantaranya agresi fisik seperti memukul dan merusak; agresi verbal 

seperti berdebat dan menolak, kemarahan seperti emosional, dan 

permusuhan seperti cemburu, iri hati, dan curiga. 

 

E. Teknik Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data adalah cara-cara yang digunakan untuk 

memperoleh data atau informasi yang diperlukan guna mencapai objektivitas 

yang tinggi. Teknik pengumpulan data kuantitatif yang digunakan dalam 

penelitian ini adalah kuesioner atau angket perilaku agresif pengguna game 

online. Metode angket adalah teknik pengumpulan data yang dilakukan 

dengan cara memberi seperangkat pertanyaan atau pernyataan tertulis kepada 

responden untuk dijawabnya. Kuesioner dapat berupa pertanyaan tertutup 

atau terbuka, dapat diberikan kepada responden secara langsung atau dikirim 
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melalui pos atau internet (Sugiyono, 2017). Kuesioner perilaku agresif siswa 

pengguna game online dibuat berdasarkan teori Buss and Perry (1992) dan 

informasi yang didapatkan dari studi pendahuluan. Kuesioner yang peneliti 

gunakan disebar secara online kepada para siswa pengguna game online di 

SMA Negeri 1 Natar. Prosedur pengisian kuesioner online ini, yaitu siswa 

diminta memberikan satu tanda ceklis pada pilihan yang sudah disediakan 

sesuai dengan kondisi siswa. 

 

Tabel 3. Kisi-kisi Kuesioner Perilaku Agresif Siswa Pengguna Game Online 

Variabel Aspek Indikator Jumlah 

Perilaku agresif siswa 

pengguna game online 

Agresi fisik Memukul 9 

Merusak 9 

Agresi verbal 
Berdebat 9 

Menolak 9 

Kemarahan Emosional 9 

Permusuhan 

Cemburu 9 

Iri hati 9 

Curiga 9 

 

F. Uji Instrumen Penelitian 

1. Validitas Instrumen 

Validitas adalah derajat ketepatan antara data yang terjadi pada objek 

penelitian dengan daya yang dapat dilaporkan oleh peneliti (Sugiyono, 

2017). Pada penelitian ini, peneliti tidak melakukan uji validitas. Validitas 

kuesioner lebih ditentukan oleh kejelasan tujuan dan lingkup informasi 

yang hendak diungkap (Azwar, 2012). Hal ini dibuktikan dengan 

memberikan kuesioner pada sejumlah siswa pengguna game online dari 

SMA lain untuk memperoleh informasi bahwa tujuan dan informasi yang 

hendak diungkap dalam hal ini adalah bentuk-bentuk perilaku agresif 

siswa pengguna game online sudah jelas dan terpenuhi pada kuesioner.  
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2. Reliabilitas Instrumen 

Instrumen bisa dikatakan reliabel apabila instrumen tersebut digunakan 

beberapa kali untuk mengukur objek yang sama akan menghasilkan data 

yang sama pula. Pada penelitian ini, peneliti tidak melakukan uji 

reliabilitas kuesioner. Reliabilitas hasil kuesioner tergantung pada 

terpenuhimya asumsi bahwa siswa akan menjawab dengan jujur seperti 

apa adanya (Azwar, 2012). Berdasarkan hasil kuesioner yang disebar pada 

sejumlah siswa pengguna game online dari SMA lain, diperoleh data 

bahwa siswa mengisi kuesioner berdasarkan kondisi mereka yang 

sebenarnya dan tidak bermaksud untuk faking good.  

 

G. Teknik Analisis Data 

Analisis data merupakan kegiatan yang dilakukan setelah data dari seluruh 

subjek telah terkumpul. Penelitian ini menggunakan teknik analisis data 

deskriptif. Teknik analisis deskriptif merupakan teknik yang digunakan untuk 

menganalisis data dengan cara mendeskripsikan atau menggambarkan data 

yang telah terkumpul sebagaimana adanya tanpa bermaksud membuat 

kesimpulan yang berlaku untuk umum atau generalisasi (Sugiyono, 2017). 

Penelitian deskriptif adalah penelitian yang bertujuan untuk  menjelaskan atau 

mendeskripsikan suatu keadaan, peristiwa, objek apakah orang, atau segala 

sesuatu yang terkait dengan variabel-variebel yang bisa dijelaskan baik 

dengan angka-angka maupun kata-kata (Setyosari, 2010). Analisis deskriptif 

pada penelitian ini memberikan gambaran atau deskripsi data mengenai 

bentuk-bentuk perilaku agresif siswa pengguna game online dan bentuk 

perilaku agresif yang dominan dilakukan. Deskriptif persentase diolah dengan 
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cara frekuensi dibagi dengan jumlah siswa dikali 100% (Sudjana, 2001). 

Adapun langkah-langkah dari metode ini ialah sebagai berikut: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2. Alur Analisis Data Persentase 
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V. KESIMPULAN DAN SARAN 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan di SMA Negeri 1 Natar, 

peneliti memperoleh kesimpulan sebagai berikut: 

1. Bentuk-bentuk perilaku agresif siswa pengguna game online 

berdasarkan sembilan kondisi atau stimulus, yaitu perilaku lain sebesar 

52% saat mengalami kekalahan; perilaku lain sebesar 50% saat sinyal 

menghilang; perilaku lain sebesar 51% saat smartphone mengalami 

hang/lag; perilaku lain sebesar 55% saat skill teman satu tim buruk; 

marah (K) sebesar 54% saat teman mengganggu bermain game online; 

perilaku lain sebesar 79% saat smartphone lowbat; perilaku lain 

sebesar 39% saat teman satu tim tidak membantu bermain; perilaku 

lain sebesar 38% saat tim bermain tidak kompak; dan perilaku lain 

sebesar 47% saat teman satu tim keluar dari permainan. 

2. Bentuk perilaku agresif yang dominan dilakukan oleh siswa pengguna 

game online secara keseluruhan yaitu bentuk perilaku lain sebanyak 

49%. Bentuk perilaku lain yang termasuk dalam perilaku agresif, yaitu 

kesal dan emosi (K), membanting ponsel (AF), mengolok atau 

menghujat teman (AV), dan marah (K). 

 



66 

 

 

 

B. Saran 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah disimpulkan diatas, maka penulis 

dapat memberikan beberapa saran sebagai berikut: 

1. Bagi sampel penelitian, perlu pemahaman mengenai bentuk-bentuk 

perilaku agresif, sehingga dapat mengetahui bahwa perilakunya 

termasuk dalam bentuk perilaku agresif yang dapat memberikan 

dampak negatif baik dari segi pribadi maupun sosial. 

2. Bagi sekolah, diharapkan dapat memberikan penyuluhan terkait 

perilaku agresif dan pelatihan terkait manajemen emosi pada siswa.   

3. Bagi peneliti selanjutnya, hendaknya membuat kuesioner berdasarkan 

kebutuhan di lapangan dan memperdalam penelitian ini dengan 

melihat perbedaan bentuk-bentuk perilaku agresif pengguna game 

online berdasarkan jenis kelamin dan jenis game yang dimainkan 

secara spesifik. 
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