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HUBUNGAN ANTARA KECANDUAN GAME ONLINE DENGAN 

PERILAKU AGRESIF PADA REMAJA DI YOGYAKARTA 

Eistaqia Avineldy L. Mangkur 

12130174K 

INTISARI 

Kasus perilaku agresif merupakan salah satu kasus yang sering dibicarakan 
diberbagai media. Badan Pusat Statistik tahun 2010 mengatakan bahwa salah satu 
kenakalan remaja saat ini tidak hanya tawuran namun sudah menuju pada tindakan 
kriminal dan sekitar 67,5% masih berusia 16 dan 17 tahun. Perilaku agresif sering 
kita temui diberbagai media dan terkadang kita sendiri yang menjadi korban dari 
perilaku agresif tersebut. Salah satu hal yang bisa menyebakan seseorang berperilaku 
agresif adalah kecanduan game online. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui hubungan antara kecanduan game 
online dengan perilaku agresif pada remaja di Yogyakarta. Subjek dalam penelitian 
ini adalah remaja Yogyakarta dengan jumlah 78 remaja. Penelitian ini menggunakan 
2 alat ukur yaitu skala kecanduan game online dan skala perilaku agresif. Hipotesis 
yang diajukan adalah terdapat hubungan yang positif anatara kecanduan game online 
dengan perilaku agresif. Penelitian menggunakan metode kuantitaatif dan 
pengambilan sampelnya dilakukan dengan teknik purposive sampling. Metode yang 
digunakan untuk analisis data adalah korelasi Product Moment dari Kael Pearson  
dengan bantuan SPSS 25.0 for windows release. Hasil analisis menunjukkan koefisien 
korelasi sebesar (r) 0,723 dengan p=0,000 (p<0,01). Hal tersebut membuktikan 
bahwa terdapat hubungan positif yang sangat signifikan antara kecanduan game 
online dengan perilaku agresif, sehingga hipotesis yang diajukan dapat diterima. 

Kata kunci : Kecanduan Game Online, Perilaku Agresif 
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THE RELATIONSHIP BETWEEN ONLINE GAME ADDICTION AND 
AGGRESSIVE BEHAVIOR IN TEENAGERS OF YOGYAKARTA 

Eistaqia Avineldy L. Manglur 

12130174K 

ABSTRACT 

The case of aggressive behavior is one of the cases that is often discussed in 
various media. The 2010 Central Bureau of Statistics said that one of the delinquencis 
in adolescents today is not only brawls but has led to criminal acts and around 67,5% 
were 16 and 17 years old. Aggressive behavior we often encounter in various media 
and sometimes we ourselves fall victim to that aggressive behavior. One of things 
that can cause someone to behave aggressively is online addiction 

This research aimed to find out the relationship between game online 
addiction and aggressibe behavior in teenagers of Yogyakarta. The subject of 
research was 78 teenagers of Yogyakarta. This study employed two measurement 
instruments: online game addiction and aggressive behavior. Hypothesis proposed 
was that there a positive relationship between online game addiction and aggressive 
behavior. This research employed quantitative method and the sampling technique 
used was purposive sampling technique. The method employed was data analysis was 
Karl Pearson’s Product Moment correlation with SPSS 25.0 for windows release 
help. The results of analysis showed correlation coefficient of (r) 0,723 with p=0,000 
(p<0,01). It proved that there a very significant negative relationship between online 
game addiction and aggressive behavior, so that hypothesis proposed in this research 
was supported. 

Keywors : Online Game Addiction, Aggressive Behavior 
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BAB I 

PENDAHULUAN 
 

1.1 Latar Belakang 

Perilaku agresif saat ini menjadi salah satu masalah yang sering di 

perbincangkan diberbagai media dan sering dilakukan oleh berbagai kalangan 

usia baik itu anak-anak, remaja, orang dewasa maupun lansia. Ada beberapa 

kasus dimana seseorang menjadi agresif hanya karena masalah sepele. Di 

Filipina seorang pria berumur 16 tahun membunuh seorang anak kecil 

berumur 11 tahun dengan menikamnya sebanyak 40 kali hal itu dilakukannya 

karena karena anak kecil tersebut melakukan tindakan Hack  ke akun Dota 2 

milik pemuda tersebut (Liputan6.2015). Salah satu kasus juga yang terjadi di 

Mataram dimana dua pemuda RZ(18) dan AY(18) nekat mencuri sepeda 

payung berwarna putih. Hal itu mereka lakukan karena sering bermain game 

online yaitu Mobile Legends dan uang hasil dari jual sepeda itu akan mereka 

gunakan untuk membayar di warnet dan bermain Mobile Legend 

(Kompas,2018) Kasus lainnya juga terjadi di Jakarta dimana mengakibatkan 

seorang anak bernama Frangky masuk rumah sakit jiwa karena mengalami 

kecanduan game online. Ibunya Frangky mengatakan bahwa dalam satu hari 

Frangky bisa memainkan gawainya hingga mencapai 8 jam. Suatu hari 

Frangky menunjukan perilaku agresifnya kepada ibunya karena dilarang 
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untuk tidak memainkan gawai. Frangky memukul ibunya hingga memegang 

pisau sambil mengancam ibunya (BBCNews, 2019). Menurut Nisfiannoor & 

Yulianti (2005) perilaku agresif merupakan suatu tindakan yang dilakukan 

unruk menyakiti orang lain. Seseorang akan menunjukkan perilaku negatifnya 

apabila lingkungan tidak memperlakukan mereka sesuai dengan tuntutan atau 

kebutuhan perkembangan mereka. Perilaku agresif menurut Moore & Fine 

(dalam Restu & Yusri, 2013) mengatakan bahwa perilaku agresif juga berupa 

suatu tindakan yang dapat menyakiti orang-orang atau objek-objek secara 

fisik atau verbal tingkah laku yang dilakukan secara fisik ataupun secara 

verbal. Perilaku tersebut ditunjukkan dengan melukai orang lain, menyerang 

merusak segala sesuatu atau bahkan membunuh. 

Di Indonesia sendiri perilaku agresif sering terjadi terlebih dikalangan 

remaja dan hal itu membuat cemas warga (Nisfiannoor &Yulianti, 2005). 

Menurut Badan Pusat Statistik tahun 2010 mengatakan bahwa salah satu 

kenakalan remaja saat ini tidak hanya tawuran antar sesama remaja namun 

sudah menuju pada tindakan kriminal yaitu dengan melakukan pemerkosaan, 

pencurian, bahkan hingga membunuh dan sekitar 67,5% masih berusia 16 dan 

17 tahun. Trisnawati, dkk (2014) mengatakan bahwa salah satu faktor remaja 

berperilaku agresif karena remaja mudah terpengaruh dengan hal-hal yang 

terjadi pada lingkungan luar dimana membuat remaja tidak dapat beradaptasi 

atau menyesuaikan diri dengan lingkungan yang selalu berubah-ubah 

sehingga memunculkan perilaku agresif tersebut.  
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Pada zaman ini banyak kita temui di media mengenai perilaku-

perilaku agresif yang dilakukan oleh remaja, tidak hanya itu terkadang kita 

sendiri menjadi korban dari perilaku agresif tersebut. Perilaku agresif tersebut 

muncul bisa dari berbagai macam hal salah satunya karena game online. 

Game bukanlah suatu hal yang baru bagi remaja hal ini mengakibatkan 

seorang remaja bisa menjadi agresif karena bermain game (Musbikin, 2009). 

Game Online merupakan salah satu jenis game yang dimainkan 

dengan menggunakan koneksi internet agar pemain bisa berhubungan dengan 

pemain lainnya yang bisa dimainkan dengan Handphone ataupun dengan 

komputer yang terhubung dengan sebuah jaringan tertentu dan bisa diakses 

dengan melalui sistem yang disediakan oleh perusahaan yang menyediakan 

game  tersebut. (Wikipedia, 2018) 

Liga Game Indonesia (dalam Ramadhani, 2013) game online muncul 

di Indonesia pada tahun 2001 mencapai puncaknya pada tahun 2003 di mana 

LYTO memperkenalkan game Ragnarok Online (RO) dan berhasil booming  

di tahun pertamanya hingga koneksi interet menjadi kacau karena pada saat 

itu belum mampu memadai untuk menampung jutaan orang yang memainkan 

game RO dalam satu waktu di seluruh Indonesia.  

Maraknya game online bisa kita temui dimana sekarang sudah terdapat 

banyak game center atau warung internet di berbagai tempat dilengkapi 

dengan alat-alat pendukung game yang canggih tidak hanya itu game online 

juga bisa dimainkan melalui handphone. Hal tersebut dapat dilihat dari game 

online  yang dulu hanya bisa dimainkan oleh 2 orang kini bisa sampai ratusan 
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orang terhubung dan dari berbagai penjuru dunia hanya dengan koneksi 

internet.  

Game online sendiri memiliki dampak positif yaitu dimana para 

pemain dapat menemukan teman baru dan dapat berinteraksi dengan orang 

lain melalui game online tersebut. Akan tetapi, ada juga dampak negatif yang 

terjadi jika seorang remaja terlalu sering bermain game online tanpa adanya 

kontrol akibatnya seorang remaja akan mengalami kecanduan terhadap game 

online (Nur, 2013). Permainan pada game online kebanyakan menampilkan 

berupa kekerasan-kekerasan seperti perkelahian brutal, berdarah-darah, sadis, 

adegan penyiksaan, pembunuha.. Jika permainan tersebut digemari dan 

dinikmati secara berulang-ulang, secara tanpa sadar perilaku agresif akan 

terekam dalam memori alam bawah sadar remaja. Akibatnya, remaja menjadi 

terbiasa menyaksikan adegan kekerasan, sehingga sikap agresif pada remaja 

begitu mudah terbentuk. Hal tersebut dikatakan oleh Anderson dan Bushman 

(dalam Permatasari, dkk 2017) yang menghipotesiskan bahwa salah satu 

penyebab perilaku agresif adalah dengan menonton video game yang 

mengandung unsur kekerasan 

Secara umum, kecanduan dapat didefinisikan sebagai kompulsi yang 

tidak terkontrol untuk mengulangi satu bentuk tingkah laku tanpa 

mempedulikan konsekuensi-konsekuensi negatif yang ada pada diri remaja 

(Puspita & Mulyana,2018). Kecanduan game online dalam DSM V (2013) 

memiliki istilah gaming disorder, didefenisikan sebagai penggunaan internet 

secara terus menerus dan berulang untuk terlibat dalam suatu pemainan yang 
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berakibat pada penurunan fungsi sehari-hari pada individu. Game online telah 

membawa pengaruh yang cukup besar bagi remaja. Rikiyanto (dalam Kolipah 

& Devy, 2016) menyatakan bahwa kecanduan game online kini menjadi suatu 

masalah yang harus ditanggapi dengan serius karena sudah berdampak pada 

perilaku seseorang. Sifat anak yang menjadi kasar, suka mencaci, tidak peduli 

terhadap sesama, tidak mau menerima kekalahan bahkan kehilangan 

pengendalian diri hingga menyakiti teman sebayanya ataupun yang lebih kecil 

darinya juga disebabkan karena kecanduan game online (Musbikin, 2009).. 

Aqila Smart (dalam Santoso & Purnomo, 2017) mengatakan ciri-ciri 

kecanduan game online sebagai berikut : merasa dirinya terikat dengan game 

online, bermain dalam jangka waktu yang lama (14 jam) per minggu dan 

hanya fokus pada satu jenis game  saja, bisa berlanjut hingga satu bulan, 

menjadikannya sebagai suatu kebutuhan dan dapat menjadikannya merasa 

gelisah, murung, depresi dan cepat marah ketika mencoba untuk berhenti atau 

mengurangi bermain game online, sering berbohong kepada orangtua, 

melalaikan tugas-tugas sebagi pelajar.  

Menurut Young (dalam Dinata, 2017) indikator seorang anak 

kecanduan game online adalah terlalu asyik bermain game online, tidak 

tertarik dengan hal lain kecuali game online, menarik diri, menjadi pemarah, 

berbohong mengenai aktivitasnya bermain game online, mengalami gangguan 

psikologis (perubahan mood) 
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Salah satu penelitian yang telah dilakukan sebelumnya oleh seorang 

pakar adiksi game di Amerika, Mark Griffiths (dalam Syahran, 2015) 

menemukan bahwa anak yang  berusia belasan tahun hampir sepertiganya 

bermain game setiap hari dan parahnya sekitar 7%-nya bermain paling sedikit 

30 jam per minggu.  Hal ini menunjukkan bahwa anak berusia belasan tahun 

sudah tebiasa dengan bermain game online dan mengakibatkan kecanduan 

game online.  

Di Indonesia sendiri, Rahmadina (2014) dalam penelitiannya juga 

mengatakan bahwa ada 5 kota besar yaitu depok, Jakarta, Surabaya, Medan, 

dan salah satunya Yogyakarta berjumlah 80% pemain game online yang 

berusia 15-25 tahun. Hal ini juga didukung oleh data yang di peroleh dari 

sebuah artikel Dunia Network (Baskoro, 2015) mengatakan dalam hal 

penggunaan game online 70% pemain game online di Indonesia berusia 13-17 

tahun dan 18-24 tahun, ini menunjukkan pemain game online yang lebih 

sering dimainkan oleh remaja.  

Fenomena kecanduan game online diketahui berdasarkan hasil 

observasi yang dilakukan oleh peneliti (Senin, 09 April 2019) dibeberapa 

warung internet yaitu Gold Gamenet, Java Game.net, Naf Gamenet , 

didalamnya sudah disediakan fasilitas untuk bermain game online selama 24 

jam. Lokasi warung internet tersebut merupakan komplek untuk warung 

internet itu sendiri berada di Yogyakarta tepatnya di daerah Babarsari. Game 

online tersebut buka selama 24 jam dan masing-masing memiliki 1-40 PC, 1-
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60 PC, dan 1-30 PC untuk disewakan ditambah 1 PC untuk server. Game 

center ini sering dikunjungi oleh berbagai kalangan mulai dari dewasa, anak-

anak salah satunya adalah kalangan remaja, sering anak SMA, SMP bahkan 

SD pulang sekolah dan masih mengenakan pakaian seragam bermain game 

online. Lokasinya pun sangat strategis dekat dengaan sekolah, kampus dan 

mall. Mereka memilih tempat yang menurut mereka nyaman dan game yang 

sering mereka mainkan yaitu game Dotta, Ragnarok, Call Of Duty dan 

berbagai jenis game lainnya. Perilaku pemain game online sendiri terlihat 

kurang mengurus diri karena kurang tidur, tidak mempedulikan sekitar, ada 

yang bermain sambil merokok sering adanya perilaku agresif dengan 

mengucapkan kata-kata kotor, memukul-mukul meja jika mereka tidak bisa 

menyelesaikan gamenya, ada juga yang berteriak keras ketika berhasil 

menyelesaikan gamenya dapat dilihat mereka tidak saling perduli satu dengan 

yang lainnya. Game center tersebut ditemukan ramai pada saat malam hari, 

cenderung mereka menggunakan paket untuk bermain game agar lebih murah. 

Tarif atau harga paket yang ditentukan yaitu 3-10 jam. Selain itu, game center 

tersebut sudah disediakan fasilitas seperti minuman, AC, kamar mandi/toilet 

serta area smoking dan non-smoking.  

Peneliti telah melakukan wawancara dengan  pemain game online dan 

pengelola game online tersebut yaitu di Gold Center. Berdasarkan wawancara 

dengan salah satu remaja yang gemar bermain game online sendiri, menurut 

DM selaku gamer dampak game online ada dampak positif dan negatif. DM 

mengatakan dampak positifnya yaitu dapat belajar dan menemukan banyak 
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teman sedangkan dampak negatifnya DM sering bolos sekolah, marah-marah, 

emosi yang tidak stabil apabila yang diharapkan dalam bermain game online 

tidak sesuai dengan keinginannya akibatnya DM merusak properti yang ada 

pada warung game online tersebut. (April, 2019) DM juga mengakui bahwa 

dirinya telah ketagihan atau menjadi seorang pecandu game online karena 

ketika bermain game online DM bisa memainkan hingga 5-6 jam per hari. 

Hasil wawancara yang dilakukan oleh peneliti juga pada seorang 

mahasiswa bernisial FA yang suka bermain game online. Subyek mengatakan 

bahwa subyek sangat suka bermain game online yaitu Mobile Legends  dalam 

sehari menghabiskan waktu 3 sampai 4 jam per hari untuk bermain game 

online alasannya karena game online untuk mengisi waktu kosong, bisa 

memiliki teman, belajar bahasa inggris, animasi yang ada didalam game 

online terlihat bagus, menambah rasa penasaran, malu atau gengsi juga jika 

kalah. Selain itu, salah satu alasan subyek menyukai game online karena juga 

dapat meluapkan emosi-emosinya dalam permainan tersebut. Namun, karena 

terlalu sering bermain game online subyek mengaku sering menyendiri 

didalam kamar,  menggunakan uang sakunya untuk membeli pakettan agar 

bisa bermain game online, mengalami insomnia, menjadi sangat sensitif 

ketika diganggu, hingga memaki-maki apabila subyek mengalami kekalahan 

dalam permainan tersebut.  

Peneliti juga melakukan wawancara dengan pengelola game online 

tersebut, IF mengatakan game online tersebut sudah berdiri sejak 10 tahun 

yang lalu, ada sekitar 40 unit di dalam warnet tersebut dan buka selama 24 
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jam. Ketika ditanyai apakah sering terjadi masalah di game center ini IF juga 

mengatakan sering tejadi masalah dalam warnet tersebut seperti perkelahian, 

properti yang rusak sehingga mendapatkan kerugian IF juga mengatakan 

peminat game center kebanyakan bermain game online seperti Recident Evil, 

PUBG, Mobile legend, apa lagi Dotta, mereka selalu mengupdate untuk 

game-game terbaru. Hal ini sesuai dengan penelitian lain juga telah dilakukan 

oleh Satria, dkk (2015)  mengatakan adanya Hubungan antara kecanduan 

bermain video games  kekerasan dengan perilaku agresif. 

Berdasarkan uraian latar belakang diatas peneliti tertarik untuk 

meneliti “Hubungan antara kecanduan game online dengan perilaku agresif 

pada remaja”. Penelitian sebelumnya telah dilakukan oleh Satria, dkk dalam 

jurnalnya dengan judul penelitian “Hubungan antara kecanduan bermain cideo 

games kekerasan dengan perilaku agresif pada murid laki-laki kelas IV dan V 

di SD Negeri 02 Cupak Tangah Pauh Kota Padang”. Hanya perbedaan 

penelitiannya adalah tempat penelitian yang dilakukan oleh peneliti 

sebelumnya adalah di Padang maka peneliti tertarik untuk mengajukan judul 

skripsi yaitu “hubungan antara kecanduan game online dengan perilaku 

agresif pada remaja di Yogyakarta”. 
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1.2 Perumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang diatas maka masalah penelitian ini dapat 

dirumuskan sebagai berikut :”Apakah ada hubungan antara kecanduan game 

online kekerasan dengan perilaku agresif pada remaja ?” 

1.3 Tujuan Penelitian 

Tujuan penelitian dalam penulisan ini adalah untuk mengetahui 

hubungan antara kecanduan game online dengan perilaku agresif pada remaja. 

1.4 Manfaat Penelitian 

Adapun manfaat yang dapat diambil dari penelitian ini adalah : 

1. Manfaat teoritis, dapat memberikan sumbangan yang dapat memperkaya 

kajian teori di bidang  psikologi sosial, terlebih mengenai perilaku agresif 

dan remaja yang mengalami kecanduan game online.  

2. Manfaat praktis,  

a. Remaja di harapkan lebih bijaksana lagi dalam menggunakan 

waktu ketika bermain game online agar tidak berdampak pada 

kecanduan terhadap game online. 

b. Menunjukkan kepada orang tua agar lebih memperhatikan anak-

anaknya ketika bermain game dan membatasi waktu anak-anak 

dalam bermain game sehingga anak tidak menjadi pecandu dan 

bersifat agresif. 
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c. Bagi para pembaca, agar dapat dijadikan sebagai informasi untuk 

memperkaya ilmu pengetahuan dan sebagai tambahan referesi 

untuk penelitian selanjutnya. 

 

 

 

 

 

 

 

 


