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HUBUNGAN INTENSITAS BERMAIN VIDEO GAME VIOLENCE 

DENGAN TINGKAT AGRESIVITAS PADA MAHASISWA DI 

YOGYAKARTA 
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16710028 

 

INTISARI 

Permasalahan agresivitas masih banyak terjadi di kalangan 

mahasiswa. Salah satu faktor yang memiliki kaitan dengan 

agresivitas adalah intensitas bermain videogame violence. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui hubungan  antara 

intensitas bermain videogame violence dengan tingkat 

agresivitas pada mahasiswa di Yogyakarta. Subjek dalam 

penelitian ini berjumlah 102 mahasiswa aktif di Yogyakarta 

yang diambil dengan menggunakan accidental  sampling. Data 

dikumpulkan dengan menggunakan Skala Intensitas Bermain 

Videogame dan Skala Agresivitas. Teknik analisis Statistik 

digunakan Pearson Product Moment. Hasil penelitian  

menyebutkan bahwa terdapat hubungan positif antara intensitas 

bermain videogame violence pada mahasiswa dengan nilai 

signifikasi 0,002 (p<0,05). Sumbangan efektif yang diberikan 

intensitas bermain videogame dengan agresivitas sebesar 6,9%,. 

Kata Kunci: Intensitas Bermain, Videogame Violence, 

Agresivitas , Mahasiswa 
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THE RELATIONSHIP OF INTENSITY OF PLAYING VIOLENCE VIDEO 

GAMES WITH THE LEVEL OF AGGRESSIVENESS IN STUDENTS IN 

YOGYAKARTA 

  

RM Muhammad Drecantya Arrahim 

16710028 

 

ABSTRACT 

The problem of aggressiveness still occurs among students. One 

of the factors related to aggressiveness is the intensity of playing 

videogame violence. This study aims to determine the 

relationship between the intensity of playing videogame 

violence with the level of aggressiveness in students in 

Yogyakarta. The subjects in this study were 102 active students 

in Yogyakarta who were taken using accidental sampling. Data 

were collected using the Videogame Playing Intensity Scale and 

Aggressiveness Scale. Statistical analysis technique used 

Pearson Product Moment. The results showed that there was a 

positive relationship between the intensity of playing videogame 

violence on students with a significance value of 0.002 (p<0.05). 

The effective contribution given is the intensity of playing 

videogames with an aggressiveness of 6.9%. 

Keywords: Violence Videogame, Playing Intensity, 

Aggressiveness, College Students
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Bandura (Rolina, 2004) berpandangan bahwa manusia merupakan 

individu yang aktif di mana mampu berpikir dan mengatur dirinya sendiri 

sehingga ia tidak hanya dibentuk melalui lingkungan saja tetapi dapat 

mengontrol dan mengendalikan lingkungan tersebut. Dalam hubungan 

sosial, manusia menjalin ikatan persaudaraan antara satu dengan yang lain 

dan dapat menumbuhkan rasa saling mengerti. Hal ini dapat dilakukan 

karena adanya “emosi” pada manusia, jika emosi tersebut merupakan hal 

yang tepat maka hal tersebut dapat digunakan untuk mencapai kebaikan 

bagi semua pihak. Menurut Bandura (Peterson dan Seligman, 2004) 

seseorang memiliki kemampuan melatih untuk memonitor dan mengatur 

emosi, motivasi, dan perilaku dari pengaruh luar. Mahasiswa seharusnya 

dapat mengkontrol emosinya agar tidak menjadi emosi yang negative dan 

kemudian merugikan orang lain.   

Namun pada kenyataannya mahasiswa justru memperlihatkan hal 

negative semasa ia berkuliah, salah satunya adalah agresivitas. Menurut 

Retno (Retno, 2006) perilaku mahasiswa yang bersifat agresif sering 

muncul pada saat kegiatan demostrasi. Agresivitas sendiri merupakan 

sebuah keinginan manusia untuk menyakiti individu yang lain, salah satu 

cara dalam mencurahkan perasaan negatif tersebut yakni seperti 

terjadinya permusuhan, dan hal tersebut dilakukan untuk mendapatkan 

hal yang diinginkan (Buss dan Perry, 1992). Komponen-komponen yang 

ada pada agresivitas terdiri dari berbagai bentuk contohnya adalah agresi 

fisik, agresi verbal, kemarahan, serta permusuhan (Buss dan Perry, 1992). 

Harian Kompas pernah memuat sebuah pengakuan seorang pelaku 



2 
 

penusukan (korban meninggal), ia mengatakan bahwa tidak bermaksud 

membunuh orang tersebut melainkan hanya ingin melampiaskan rasa 

marahnya saja (Kompas, Agustus 1997). Hal tersebut merupakan salah 

satu gambaran ketidak mampuan manusia untuk menyatakan sikapnya 

secara tepat, namun sangat disayangkan jika agresi dan rasa marah 

menjadi alasan utama orang-orang berbuat perbuatan tercela..  

Fenomena perilaku agresivitas mahasiswa seringkali terjadi di 

dalam area kampus dan mendapatkan perhatian dari banyak pihak. 

Contoh dari beberapa perilaku yang menunjukkan agresi yaitu terjadi 

pada mahasiswa di Indonesia adalah kegiatan olahraga yang dilakukan di 

Makassar pada tanggal 14 Juni 2010, pada kegiatan olahraga tersebut 

terjadi bentrok antara dua fakultas yaitu fakultas ekonomi dengan fakultas 

olah raga di UNM. Peristiwa ini bermula dari adanya ejekan dari kedua 

belah pihak di sebuah pertandingan futsal. Peristiwa yang menunjukkan 

agresi lainnya yakni merupakan tawuran antara mahasiswa peternakan 

dan mahasiswa teknik Universitas Hasanuddin yang berawal dari seorang 

mahasiswi yang diganggu oleh mahasiswa yang mengaku berasal dari 

fakultas pertanian. Contoh selanjutya pada tanggal 25 Mei 2010 juga 

terjadi tawuran antara mahasiswa FISIPOL dengan mahasiswa fakultas 

Teknik (Saido, 2010 dalam Aprius, 2011). Contoh agresi lainnya 

merupakan adanya unjuk rasa penentangan sebuah undang-undang yang 

dibuat oleh Presiden Jokowi serta DPR, ratusan mahasiswa dari berbagai 

perguruan tinggi di Yogyakarta berkumpul di sekitar jalan Colombo, 

Gejayan, Yogyakarta (23/09) untuk melakukan aksi menentang sejumlah 

rancangan undang-undang (RUU) yang mereka anggap kontroversial, hal 

ini termasuk Rancangan Kitab Undang-Undang Hukum Pidana dan 

Revisi KPK yang telah disepakati oleh Presiden dan DPR. Unjuk rasa 

mahasiswa ini berakhir ricuh dengan adanya bentrok antara mahasiswa 

dan polisi di area titik nol hingga malioboro (Detik.com, 2019). 
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Individu dapat melakukan agresivitas karena dipengaruhi oleh 

beberapa factor, factor-faktor tersebut dijelaskan oleh Sarwono dan 

Meinarno (2009 dalam Nabilah, 2019) meliputi: faktor sosial, faktor 

kultural, faktor gender, faktor sumber daya, faktor personal, faktor media 

massa, dan dan faktor situasional. Pada faktor ini videogame dapat masuk 

di dalam kategori faktor media masa, dikarenakan pada satu dekade ini 

videogame menjadi media yang di konsumsi oleh masyarakat luas. Pada 

penelitan Putri (2013) menunjukkan jika agresivitas berakibat dari 

identitas sosial seseorang yang berwujud perilaku orang tersebut, sikap 

dan keyakinan pada seseorang baik karena adanya desakan dari kelompok 

luar ataupun hanya menginginkan untuk berperilaku sama dengan 

kelompoknya. Seorang anak yang berkembang di lingkungan yang 

terdapat banyak agresi yang dilakukan oleh teman-temannya, maka anak 

tersebut memiliki kecenderungan untuk melakukan hal agresif, karena 

anak-anak cenderung ingin diterima oleh teman sebayanya (Barkowitz, 

2003).  

Pada hal ini, peneliti melakukan preliminary research kepada 

beberapa mahasiswa aktif di Yogyakarta. Pada preliminary research ini 

peneliti mengunakan 20 subjek yang bermain video game violence 

dengan menyebarkan pertanyaan-pertanyaan yang berhubungan dengan 

tingkat agresivitas. Hasil dari preliminary research pada 20 mahasiswa 

aktif di Yogyakarta memperlihatkan bahwa agresivitas mahasiswa yang 

sering bermain videogame violence dapat dikategorikan sebagai: kategori 

sangat tinggi sebesar 1 subjek, kategori tinggi sebesar 8 subjek, kategori 

sedang sebesar 5 subjek, kategori rendah sebesar 4 subjek, dan kategori 

sangat rendah sebanyak 2 subjek. 

Agresivitas memiliki dampak sosial yang luas. Agresivitas 

seseorang bisa berpengaruh terhadap situasi sosial dilingkungannya 

(dalam Pinilih & Margowati, 2016). Mengubah focus dari agresi ke emosi 

marah bukan merupakan hal yang terpuji,  kemarahan sendiri memiliki 
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factor-faktor seperti perasaan kesal dan provokasi, hal ini memicu adanya 

keinginan di dalam diri orang tersebut untuk melakukan agresi yang akan 

mengakibatkan kerugian seseorang. Tetapi individu yang memiliki 

tingkat kematangan emosional yang tinggi dapat meredam dorongan 

agresi tersebut dan mengelola luapan agresinya, dapat mengartikan 

perasaan-perasaan orang lain yang disekitarnya, dan dapat menjaga 

hubungan positif dengan lingkungannya, maka dari itu apabila seseorang 

mempunyai kematangan emosional yang baik, orang tersebut dapat 

menjaga perilakunya (Rahayu, 2008). Seorang mahasiswa yang memiliki 

emosi yang matang dapat diklasifikasikan sebagai seseorang yang sudah 

dapat membandigkan situasi-situasi secara teliti sebelum melakukan 

tindakan dan tidak lagi bertindak tanpa berasumsi sebelumnya seperti 

anak kecil atau seseorang yang emosinya belum matang (Hurlock, 1994 

dalam Faradina, 2010). Namun pada realitanya, mahasiswa melakukan 

kekerasan secara pasif atau aktif kepada sesamanya hal ini membuat 

perilaku agresif ada pada setiap kegiatan mahsiswa dan ditampilkan baik 

secara langsung ataupun tidak langsung. Hal tersebut dilakukan di area 

kampus maupun diluar, dampak dari hal tersebut akan memberikan 

penguatan bahwa hal tersebut (agresivitas) merupakan hal yang sudah 

biasa atau dapat dikatakan sebagai hal yang lumrah di masyarakat 

(Sarwono, 2009 dalam Faradina, 2010). 

Kasus agresivitas diatas merupakan contoh dari tekanan-tekanan 

dari kelompok disekitarnya yang menyebabkan agresi pada seseorang, 

namun ada beberapa hal yang dapat menimbulkan agresivitas selain hal 

tersebut. Contoh lainnya dalah timbulnya adrenalin, seperti luapan emosi, 

teriakan, semua hal tersebut digunakan untuk mengekspresikan 

ketegangan, keasikan, maupun kesalahan. Hal-hal tersebut muncul saat 

seorang “player” bermain video game. Tetapi andaikan jeritan dan luapan 

emosi tersebut berganti menjadi aktivitas negative seperti celaan dan 

makian tanpa terkendali dan ditunjukan kepada orang-orang disekitarnya 

maupun lawan mainnya, dengan melupakan norma serta etika, dan 
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aktivitas tersebut masih berlangsung dalam kegiatan sehari-hari sesaat 

setelah bermain video game. Makah hal tersebut merupakan sebuah akibat 

negative yang benar-benar merusak secara tidak langsung dan secara 

tidak disadari oleh para pemain atau “player” sebuah video game. 

Agresivitas yang muncul dan kebiasaan-kebiasaan buruk seperti berbicara 

tanpa control, mencaci, dan mencemooh adalah sebuah dampak nyata dari 

“video game” yang seseorang mainkan (Akbar, 2016). 

Namun dengan majunya teknologi muncul dampak-dampak 

negatif pada permainan Video Game ini. Recky (2017) dalam skripsinya 

menyatakan mengenai efek compulsion yang terjadi pada pemain Video 

Game online di Yogyakarta, dalam skripsi tersebut Recky menyebutkan 

bahwa kriteria orang yang sudah ketagihan dalam bermain permainan 

online dapat memunculkan berbagai kemunduran dalam perilaku 

pemainnya. Kemunduran yang dimaksud oleh skripsi tersebut merupakan 

hilangnya control diri, munculnya sikap antisosial, mudah marah, serta 

munculnya agresivitas.  

Intensitas bermain game yang memiliki tema kekerasan (violence) 

merupakan besarnya hasrat atau tempo seseorang dalam memainkan 

game kekerasan (Violence). Griffiths dkk (2004) mengemukakan 

intensitas bermain video game merupakan jumlah jam (rata-rata) 

seseorang bermain video game setiap minggunya. Intensitas bermain 

Video Game mungkin dapat dikaitkan dengan munculnya perlilaku-

perilaku yang dapat dikatakan sebagai adiksi terhadap bermain Video 

Game (contoh: keasikan dalam bermain Video Game) oleh para 

pemainnya. Decamps dkk (2010) mengembangkan sebuah langkah-

langkah assesmen yang dapat digunakan untuk meneliti intensitas 

seseorang dalam bermain Video Game serta bahaya dari perilaku tersebut 

jika dibiarkan lebih lanjut.  

Pada akhir-akhir ini, remaja yang tidak memiliki akomodasi dalam 

bermain video game dirumahnya, telah tersedia tempat-tempat untuk 
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mengakses video game atau yang disebut sebagai gamenet yang telah 

memfasilitasi berbagai pemainnya untuk bermain video game, hal 

tersebut meliputi computer yang terkoneksi dengan internet serta berbagai 

perlengkapan bermain seperti headset dan keyboard yang memumpuni. 

Kondisi tersebut membuat banyak remaja menjadi lebih mudah untuk 

bermain video game dimana saja dan kapan saja tanpa mengenal waktu, 

hal ini akhirnya menyebabkan banyak dari remaja memiliki kecanduan 

untuk bermain video game, dan video game sendiri dituduh dapat 

membentuk orang yang memainkannya memiliki perilaku kompulsif serta 

tak acuh pada kegiatan lainnya.  

Menurut Rahmatsyam Lakoro dalam Kristina (2012) esensi dari 

sebuah permainan adalah menantang, adiktif, dan menyenangkan. 

Menurut Griffits (2010), banyak orang membuang berbagai kegiatan lain 

hanya untuk bermain video game. Menurut Waas (2015) jenis-jenis 

permainan yang memperluhatkan perilaku-perilaku agresif seperti 

berkelahi, memunculkan darah, sadisme, adegan-adegan agresif, serta 

melakukan pembunuhan dapat dinikmati para pemainnya dengan 

berulang-ulang, kemudian secara tidak sadar lambat laun perilaku agresif 

tersebut akan tersimpan dalam memori alam bawah sadar para pemainnya. 

Video game dapat menyebabkan adiksi dan mempengaruhi gaya hidup 

seseorang, bahkan sampai hal drastis yaitu dapat berakibat perubahan 

mental dan perilaku pemainnya. Motif video game yang memiliki unsur 

kekerasan juga sanggup melahirkan perilaku agresif (Anderson & 

Bushman,2001). Karakter agresif yang muncul dapat berbentuk 

agresifitas secara fisik maupun verbal.  

Banyak perilaku agresif yang lahir di video game kerap dikaitkan 

dengan munculnya perilaku-perilaku agresif di kehidupan bermasyarakat. 

Pada video game dengan permainan berbasis kekerasan, karakter yang 

digunakan dalam video game memiliki kemungkinan untuk menjadi 

model sosial untuk berperilaku agresif (Zimmerman & Ybarra, 2016). 
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Lahirnya sebuah perilaku agresif merupakan akibat dari berbagai faktor, 

yakni lingkungan sosial, keluarga, sekolah, ataupun dari lingkungan yang 

ada di sekeliling individu tersebut. Pengaruh dari factor-faktor tersebut 

secara direk maupun tidak langsung memiliki potensi dalam perubahan 

perilaku seseorang. 

Sebuah enelitan memperlihatkan jika Video Game dan music 

dapat menjadi sebuah bagian yang mampu berdampak pada perilaku 

seseorang (Taylor, Peplau, & Sears, 2009). Selain itu, siaran dari media 

seperti film, drama, dan iklan juga mempunyai dampak pada peningkatan 

perilaku agresif seseorang. Hal ini berpengaruh jika pertunjukan pada 

media tersebut memperlihatkan adegan kekerasan yang kemudian dicerna 

oleh memori para penontonnya, baik pada anak-anak ataupun orang 

dewasa (Bushman & Phillips, 2001). 

Bermain video game dengan konten kekerasan dapat melahirkan 

karakter agresi di dalam dunia nyata. Diketahui adanya distingsi perilaku 

agresi remaja yang memainkan video game jenis violence dan non-

violence. Pada penelitian ini memperlihatkan bahwa permainan video 

game dengan konten kekerasan dapat melahirkan perilaku agresi yang 

lebih ganas (Afrianti, 2009).  

Pada penelitian oleh Fasya dkk (2017) pada kota Makasar, 

memperlihatkan jika tidak adanya dampak jenis video game online  pada 

perilaku agresi yang dilakukan oleh anak-anak dan remaja. Namun video 

game online yang memiliki tema violence (kekerasan) secara non-direk 

membuat anak-anak dan remaja tersebut mencontoh perilaku yang ia 

mainkan saat bermain permainan tersebut. Anak-anak dan remaja 

memahami jika yang ada di dalam game online tidak selalu benar. Hal ini 

sama dengan penelitian yang dilakukan oleh Chiang dkk (2011) di 

Taiwan yang memperlihatkan tidak adanya distingsi yang signifikan 

antara nilai perilaku agresif kelompok yang bermain game violence 

dibandingkan dengan kelompok yang bermain game non-violence. Hasil 
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tersebut menarik untuk diteliti lebih dalam, pertama karena belum ada 

penelitian yang membandingkan dampak game online dengan kekerasan 

dan game non kekerasan. 

Berdasarkan uraian diatas peneliti tertarik untuk meneliti lebih 

lanjut mengenai hubungan antara intensitas bermain pada Video Game 

violence terhadap tingkat agresivitas pada mahasiswa dewasa awal. 

 

B. Tujuan Penelitian 

 Penelitian ini yaitu bertujuan untuk dapat mengetahui hubungan 

antara intensitas bermain video game violence dengan agresivitas pada 

mahasiswa dewasa awal. 

 

C. Manfaat Penelitian 

1. Manfaat teoritis 

a) Hasil penelitian diharapkan dapat memberikan sumbangan teoritis 

dalam memperkaya wawasan konsep mengenai hubungan antara 

intensitas bermain videogame violence dengan agresivitas. 

b) Diharapkan penelitian ini mampu untuk menjadi acuan bagi peneliti 

selanjutnya pada tema yang sama, serta diharapkan dapat 

menyumbangkan pemikiran terhadap pemecahan masalah yang 

berkaitan dengan hubungan antara intensitas bermain videogame 

violence dengan agresivitas. 
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2. Manfaat Praktis  

a. Bagi Mahasiswa 

Hasil dari penelitian ini dapat digunakan sebagai bentukdar 

informasi mengenai intensitas bermain video game violence dengan 

agresivitas pada mahasiswa dewasa awal. sehingga dapat mengurangi 

tingkat agresi saat bermain videogame khususnya videogame violence 

b. Bagi Universitas 

Hasil dari penelitian ini dapat digunakan sebagai informasi 

mengenai intensitas bermain video game violence dengan agresivitas 

pada mahasiswa dewasa awal, Memberikan pemahaman mengenai game 

violence dalam kaitannya dengan agresivitas mahasiswa. 

d. Bagi peneliti  

Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat menjadi sebagai bahan 

masukan, pertimbangan dan sumbangan pemikiran, serta dapat dijadikan 

sebagai koreksi dalam melakukan penelitian selanjutnya agar lebih baik 

dari penelitian sebelumnya. 

 

D. Keaslian Penelitian 

Beberapa dari penelitian yang sudah ada memiliki kesamaan 

variabel dan judul dengan penelitian ini, tetapi judul penelitian “Intensitas 

Bermain Pada Video Game Violence Terhadap Tingkat Agresivitas Pada 

Mahasiswa Dewasa awal di Yogyakarta” belum ditemukan. Beberapa 

penelitian yang memiliki kesamaan variabel dengan beberapa penelitian 

yakni sebagai berikut: 

1. Penelitian oleh Utomo (2014) yang berjudul “Hubungan antara 

Intensitas Bermain  game Online Bertema Kekerasan dengan Perilaku 

Agresif pada Remaja di Surakarta”. Skala yang digunakan dalam 

penelitian ini yaitu skala “Perilaku Agresif” yang mengacu pada aspek-
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aspek dikemukakan oleh Madinus dan Johnson (Dayakisni dan 

Hudaniah, 2001), dan skala Intensitas Bermain Game Online Bertema 

Kekerasan yang mengacu pada aspek-aspek yang dikemukakan oleh 

Novianto (Madyanti, 2011). Penelitian ini menggunakan metodologi 

Kuantitatif asosiatif dengan populasi remaja sebanyak 50 orang dengan 

hasil analisis product moment yang ditunjukan oleh nilai koefisien 

korelasi (r) sebesar 0,497; p = 0,000 (p < 0,01). Hasil ini menunjukkan 

adanya hubungan positif antara intensitas  bermain game  online  yang 

bertema kekerasan dengan perilaku agresif remaja di Surakarta. 

Menurut beliau bermain game online bertema kekerasan terhadap 

perilaku agresif sebesar 24,7%, yang ditunjukkan dengan r² sebesar 

0,247. Hal ini menunjukkan bahwa masih terdapat 75,3% variabel lain 

yang mempengaruhi perilaku agresif, diluar variabel intensitas bermain 

game online bertema kekerasan. Variabel tersebut misalnya frustasi, 

kondisi pribadi remaja, profokasi, lingkungan keluarga, lingkungan 

masyarakat, lingkungan sekolah dan teman sebaya.  

2. Penelitian oleh Satria (2015) yang berjudul “Hubungan Kecanduan 

Bermain Video Game Onlines Kekerasan dengan Perilaku Agresif 

pada Murid LakiLaki Kelas IV dan V di SD Negeri 02 Cupak Tangah 

Pauh Kota Padang”. Data-data pada penelitian ini dikumpulkan 

melalui wawancara kepada responden menggunakan kuesioner yang 

kemudian di analisis dengan uji statistik chi-square dengan derajat 

kepercayaan 95% (0,05).Hasil penelitian menunjukkan persentase 

responden yang memiliki perilaku agresif lebih tinggi pada responden 

yang mengalami kecanduan bermain Video Games yang mengandung 

unsur kekerasan jika dibandingkan dengan responden yang tidak 

mengalami kecanduan bermain Video Games yang mengandung unsur 

kekerasan (67,6%:20,4%) dan terdapat hubungan yang bermakna 

antara kecanduan bermain Video Games yang mengandung unsur 

kekerasan dengan perilaku agresif (p-value=0,000). Hasil dari 

penelitian ini merupakan adanya hubungan yang bermakna antara 
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Kecanduan bermain Video Games yang mengandung unsur kekerasan 

dengan perilaku agresif murid lakilaki kelas IV dan V di SD Negeri 02 

Cupak Tangah Pauh Kota Padang Tahun 2014. 

3. Penelitian oleh Ramadhani (2013) dengan judul “Penelitian Hubungan 

Motif Bermain Game Online dengan Perilaku Agresivitas Remaja 

Awal (Studi Kasus Di Warnet Zerowings, Kandela Dan Mutant Di 

Samarinda)” Beliau menggunakan aspek-aspek agresivitas menurut 

Buss dan Perry (1992) dan teori-teori perkembangan remaja menurut 

Petro Bloss (dalam Sarwono, 2008). Metode yang digunakan pada 

penelitian ini adalah kuantitatif dengan metode analisis product 

moment. Sampel pada penelitian ini menggunakan anak remaja berusia 

12 hingga 15 tahin yang ada di Warung Internet Zerowing dengan total 

20 anak remaja menjadi sampel. Hasil dari penelitian ini yaitu adanya 

hubungan antara motif bermain game online dengan perilaku 

agresivitas remaja awal, (r) adalah 0,383 atau sebesar 38.3%. Hal ini 

menunjukkan bahwa terjadi hubungan yang rendah antara motif 

bermain game online dengan perilaku agresivitas remaja awal. 

Sedangkan arah hubungan adalah positif karena nilai (r) positif, berarti 

semakin tinggi motif bermain game online maka semakin 

meningkatkan perilaku agresivitas.dan sebaliknya semakin rendah 

motif bermain game online maka semakin rendah pula agresivitas 

remaja awal. Pada T hitung (3,106) > T tabel (2,011), maka Ho ditolak 

dan Ha diterima. Ha dalam penelitian ini adalah adanya hubungan 

yang signifikan antara motif bermain game online dengan agresivitas.  

4. Penelitian oleh Haqq (2016) dengan judul “Hubungan Intensitas 

Bermain Game Online Terhadap Agresifitas Remaja Awal di 

Warnet”A, B, dan C” Kecamatan Lowokwaru Kota Malang”. Aspek-

aspek yang digunakan pada penelitian ini merupakan aspek milik 

Chaplin (2004) untuk mengukur intensitasnya dan aspek-aspek milik 

Bandura (1986). Metode pada penelitian ini menggunakan metode 
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kuantitatif dengan desain penelitian analitik korelasi. Subjek dari 

penelitian ini yaitu 30 orang remaja yang ada di Warnet “A,B, dan C” 

di Lowokwaru, Malang. Hasil dari penelitian tersebut yaitu adanya 

hubungan yang positif antara game online dengan agresifitas remaja 

awal. Tingkat intensitas bermain Game Online pada remaja berada di 

kategori tinggi dengan prosentase 13,3 % kategori sedang 70% dan 

kategori rendah 16,7%. 

5. Penelitian oleh Kurniawan (2017) dengan judul “Pengaruh Intensitas 

Bermain Game Online Terhadap Perilaku Prokrastinasi Akademik 

Pada Mahasiswa Bimbingan Dan Konseling Universitas PGRI 

Yogyakarta” digunakan untuk menguji Pengaruh Intensitas Bermain 

Game Online Terhadap Perilaku Prokrastinasi Akademik Pada 

Mahasiswa BK Semester II Angkatan Tahun 2016 Universitas PGRI 

Yogyakarta. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah 

kuantitatif dengan jenis penelitian korelasional. Populasi dalam 

penelitian ini adalah Mahasiswa Bk Semester II Angkatan Tahun 2016 

Universitas PGRI Yogyakarta dengan sampel sebanyak 32 Mahasiswa. 

Teknik analisis data dalam penelitian menggunakan analisis regresi 

sederhana. Hasil analisis regresi menunjukkan bahwa nilai signifikansi 

regression adalah sebesar 0,000. Mengacu pada kriteria hasil uji 

hipotesis maka nilai signifikansi 0,000 < 0,05. Hasil dari penelitian 

tersebut yaitu adanya pengaruh intensitas bermain game online 

terhadap perilaku prokrastinasi akademik pada Mahasiswa BK 

Semester II angkatan tahun 2016 Universitas PGRI Yogyakarta. 

6. Penelitian  oleh Mehwash Mehroof dan Mark D. (2010) dengan judul 

“Online Gaming Addiction: The Role of Sensation Seeking, Self-

Control, Neuroticism, Aggression, State Anxiety, and Trait Anxiety”. 

Peneltian tersebut digunakan untuk mencari tahu mengenai hubungan 

antara online gaming addiction dan factor personal. Metode yang 

digunakan dalam penelitian ini adalah kuantitatif dengan jenis 
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penelitian korelasional. Populasi pada penelitian ini adalah 123 

mahasiswa dari universitas East Midlands University di UK. Teknik 

analisis data dalam penelitian ini mengunakan analisis regresi linear. 

Hasil dari analisis regresi linear menunjukan bawa ada nilai 

signifikansi sebesar <0.9. Hasil dari penelitian tersebut yaitu adanya 

hubungan antara factor personal terhadap online gaming addiction 

pada mahasiswa di UK. 

7. Penelitian oleh Grusser, Thalemann, dan Griffits (2007) dengan judul 

“Excessive Computer Game Playing: Evidence for Addiction and 

Aggression?”. Penelitian tersebut dilakukan untuk mengetahui adanya 

hubungan antara bermain game secara berlebihan dengan adiksi dan 

agresi. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah kuantitatif 

dengan jenis penelitian korelasi. Populasi pada penelitian ini adalah 

7069 gamers yang didapatkan secara online questionnaire. Teknik 

analisis data dalam penelitian ini mengunakan one-way analysis of 

variance (ANOVA) dengan hasil menunjukkan adanya hubungan yang 

lemah mengenai bermain game secara berlebihan dengan adiksi dan 

agresi. 

8. Penelitian oleh Halima, Uzina, dan Mussarat (2013) dengan judul 

“Increased Aggression and Loneliness as Potential Effects of 

Pathological Video-Gaming among Adolescents”. Penelitian tersebut 

dilakukan untuk mengetahui adanya hubungan antara kenaikan agresi 

dan kesepian sebagai efek patologis untuk memainkan videogame pada 

remaja. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah kuantitatif 

dengan jenis penelitian korelasi. Populasi pada penelitian ini adalah 

150 siswa yang berumur 12 hingg 20 tahun dengan 76 laki-laki dan 74 

perempuan. Teknik analisis data dalam penelitian ini menggunakan 

Teknik  one-way analysis of variance (ANOVA) dengan hasil 

menunjukkan adanya berbedaan signifikan pada rasa kesepian di laki-

laki dan perempuan, dan adanya perbedaan signifikan di agresi pada 
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keduanya. Konklusi pada penelitian ini adalah video game dapat 

menyebabkan agresi dan membuat adanya perasaan kesepian pada 

remaja. 

Berdasarkan beberapa penelitian di atas, peneliti menguraikan 

perbandingan antara peneliti terdahulu dengan penelitian yang akan 

dilakukan oleh peneliti. Penjelasan terkait dengan perbandingan penelitian 

yakni sebagai berikut : 

1. KeaslianTopik 

Pada penelitian ini yaitu topik sama dengan penelitian 

Rahmadani (2013), Utomo (2014), Satria (2015) terkait 

mengenai tema Video Game dan agresivitas. Untuk topik 

megenai intensitas bermain, penelitian ini memiliki kesamaan 

tema dengan penelitian Haqq (2016). Namun pada penelitian 

ini berbeda dari penelitian-penelitian yang ada sebelumnya, hal 

ini dikarenakan bahwa penelitian kali ini menggunakan 

Intensitas bermain game dengan adanya unsur kekerasan 

(violence) sebagai variabel bebas dan agresivitas mahasiswa 

sebagai variabel tergantung dimana penelitian ini belum pernah 

dilakukan sebelumnya. 

2. Keaslian Teori 

Intensitas bermain Video Game banyak yang mengacu 

pada teori Chaplin (2004) dan Bandura (1986), tetapi dalam 

penelitian ini lebih mengacu kepada teori-teori milik Lemmens 

(2009). Pada teori agresivitas yang ada didalam penelitian-

penelitian terdahulu kebanyakan mengacu kepada teori milik 

buss and perry (1992). Penelitian ini juga menggunakan teori-

teori milik buss dan perry sebagai dasar agresivitas.  
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3. Keaslian Alat Ukur 

Pada penelitian ini yaitu menggunakan sebuah alat ukur 

skala intensitas bermain Video Game dan agresivitas. Pada 

skala intensitas bermain Video Game peneliti mengembangkan 

sendiri skala dengan mengacu pada aspek-aspek intensitas 

bermain milik Lemmens (2009), yang terdiri oleh Salience, 

Tolerance, Mood Modification, Withdrawal, Relapse, Conflict, 

dan Problems. Untuk skala agresivitas peneliti mengacu pada 

aspek-apsek milik buss and perry (1998), yang terdiri dari 

agresivness, agresi verbal, kemarahan, serta permusuhan.  

4. Keaslian subjek penelitian 

Subjek pada penelitian ini yaitu merupakan mahasiswa 

strata 1 yang sedang dalam masa dewasa awal di Yogyakarta 

dan para subjek dalam penelitian ini belum pernah terlibat 

dengan tema yang serupa. 
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BAB V  

PENUTUP 

 

 

A. KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian yang sudah dilaksanakan, maka dapat 

disimpulkan bahwa: 

Hipotesis dalam penelitian ini diterima dengan nilai signifikasi 

sebesar 0,02 (P < 0,05) yang berarti adanya hubungan positif 

antara Intensitas bermain videogame violence dengan agresivitas 

pada mahasiswa di Yogyakarta. Semakin tinggi intensitas 

bermain videogame violence maka semakin tinggi juga tingkat 

agresivitas pada mahasiswa, begitu pula sebaliknya. Variabel 

bebas dalam penelitian ini yaitu intensitas bermain videogame 

violence memberikan kontribusi sumbangan efektif sebesar 6,9% 

terhadap agresivitas. 

B. SARAN 

Berdasarkan hasil penelitian, pembahasan, serta kesimpulan 

pada penelitian ini, terdapat beberapa saran sebagai berikut: 

a. Bagi orang tua 

Peneliti berharap agar orang tua yang memiliki putra/putri 

yang sedang berada di perguruan tinggi untuk mampu 

memberikan tindakan tegas agar putra/putri-nya dapat 

mengurangi intensitas dalam bermain suatu videogame agar 

berkurangnya agresivitas pada putra/putri tersebut. Terlebih lagi 

orang tua dapat memberikan nasihat kepada putra / putrinya 

untuk tidak bermain videogame secara berlebihan. Hal ini 
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dilakukan agar tidak terbentuknya perilaku agresif pada putra/ 

putrinya 

b. Bagi Universitas 

Peneliti berharap agar pihak universitas mengetahui 

dampak yang terjadi jika mahasiswa terlalu sering bermain 

videogame. Universitas dapat memberikan informasi terkait 

dampak bermain videogame secara intens dan juga memberikan 

dorongan-dorongan sehingga mahasiswa tidak bermain 

videogame terlalu sering. Hal ini ditujukan agar dapat 

mengurangi agresivitas di kalangan mahasiswa 

 

c. Bagi Subjek Penelitian 

Peneliti berharap agar mahasiswa mampu meengurangi 

bermain videogame yang bertema violence. Mahasiswa 

dianjurkan untuk bermain videogame dengan tema yang lebih 

menyenangkan seperti adventure agar dapat mengurangi 

agresivitas yang muncul karena disebabkan oleh bermain 

videogame violence 

 

d. Bagi Peneliti Selanjutnya 

Peneliti berharap penelitian selanjutnya dapat 

menangulangi kelemahan pada penelitian ini yang berupa tidak 

adanya pengawasan pada subjek yang mengisi kuesioner 

sehingga mengakibatkan beberapa kuesioner gugur. Hal ini 

mungkin dapat berupa pembagian kuesioner secara langsung 

kepada subjek, bukan menggunakan google form sebagai media 

pengambilan data. Ataupun dapat lebih menekankan motivasi 

para subjek yang mengisi jika menggunakan media google form 

untuk mengurangi adanya kemungkinan kuesioner gugur . 
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