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Intisari 

Perilaku agresi verbal pada pemain game online merupakan suatu fenomena yang 

mudah di temui dan sering kali dianggap wajar, terkhusus oleh kalangan remaja. 

Penelitian ini memiliki tujuan untuk mengetahui hubungan antara intensitas bermain 

game online dan perilaku agresi verbal pada remaja. Subjek pada penelitian ini 

berjumlah 76 remaja yang berdomisili Yogyakarta, dan gemar bermain game online 

bernama Mobile Legend: Bang Bang. Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif 

dengan teknik pengambilan sampel menggunakan teknik purposive sampling dan 

penentuan ukuran minimal sampel menggunakan software G-Power. Alat ukur dalam 

penelitian ini menggunakan Verbal Aggressiveness Scale (VAS) yang dikembangkan 

oleh Infante dan Wigley (1986) untuk mengukur perilaku agresi verbal dan skala 

intensitas bermain game online dikonstruksi peneliti berdasarkan teori dari Chaplin 

(2010). Analisis data yang dipakai pada penelitian ini menggunakan uji regresi linear 

sederhana. Perhitungan analisis regresi linier menghasilkan nilai F sebesar 6.247 

dengan nilai p (signifikansi) sebesar 0.015, maka hasil penelitian ini menunjukkan 

bahwa terdapat korelasi positif antara intensitas bermain game online dan perilaku 

agresi verbal. Adapun nilai sumbangan efektif intensitas bermain game online terhadap 

perilaku agresi verbal adalah sebesar 7.8% sedangkan 92.2% lainya dipengaruhi oleh 

faktor lain. Hasil ini menunjukkan bahwa intensitas bermain game online memberikan 

sumbangan terhadap kecenderungan perilaku agresi verbal. 

Kata kunci: perilaku agresi verbal, intensitas bermain game online, Mobile 

Legend: Bang-bang 
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Abstract 

Verbal aggression among online gamers is a prevalent and often considered 

acceptable phenomenon, particularly among adolescents. This research aims to 

examine the association between the intensity of online gaming and verbal aggression 

in teenagers aged 12-18 years. The study comprised 76 teenagers residing in 

Yogyakarta, known for their enthusiasm in playing the online game "Mobile Legend: 

Bang Bang" A quantitative approach was adopted, utilizing purposive sampling to 

select participants, and the G-Power software determined the minimum sample size. 

The research employed the Verbal Aggressiveness Scale (VAS) developed by Infante 

and Wigley (1986) to measure verbal aggression behavior, while the intensity of online 

gaming was measured based on Chaplin's (2010) theoretical framework. Data analysis 

involved simple linear regression testing. The results of the linear regression analysis 

revealed an F-value of 6.247 with a p-value (significance) of 0.015, indicating a 

positive correlation between online gaming intensity and verbal aggression behavior. 

The effective contribution of online gaming intensity to verbal aggression behavior was 

found to be 7.8%, while the remaining 92.2% was influenced by other factors. These 

findings highlight the role of online gaming intensity in contributing to the inclination 

towards verbal aggression behavior. 

Keywords: verbal aggression behavior, online gaming intensity, Mobile Legend: 

Bang-Bang. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Perkembangan teknologi yang terjadi pada saat ini sudah 

mempengaruhi banyak aspek dalam kehidupan sehari-hari, tidak hanya 

berpengaruh dalam ekonomi dan politik, teknologi yang semakin maju juga 

berpengaruh pada budaya dan gaya hidup. Perilaku menyimpang yang 

disebabkan oleh pesatnya teknologi juga tidak sedikit seperti, perilaku 

individual, degradasi moral, serta perilaku agresif verbal. Salah satu faktor yang 

mendukung hal tersebut adalah tingginya intensitas penggunaan internet yang 

memudahkan kita dalam mengakses informasi.  

Internet merupakan salah satu media yang dapat mempermudah dalam 

kehidupan sehari-hari. Apalagi semenjak adanya smartphone, banyak 

pengguna internet yang bisa menghabiskan sepanjang waktu dengan hanya 

melihat layar. Internet berguna dalam membantu mengisi waktu luang melalui 

berbagai macam fitur seperti sosial media, layanan streaming, ebook, dan game 

online.  

Berdasarkan laporan “We Are Social,” (2022), Indonesia menjadi 

negara dengan jumlah pemain video game terbanyak ketiga di dunia. Laporan 

tersebut mencatat ada 94,5% pengguna internet berusia 16-64 tahun di 

Indonesia yang memainkan video game per Januari 2022. begitu banyaknya 

jenis dan genre game online dengan biaya yang relatif murah, membuat game 

online menjadi daya tarik bagi semua kalangan.  

Game online adalah permainan yang dimainkan secara online via 

internet (Young, 2009). Game online merupakan sebuah sistem di mana pemain 

terlibat dalam konflik buatan, ditentukan oleh aturan, yang menghasilkan hasil 

yang terukur (Tekinbaş & Zimmerman, 2003). Game online merupakan atraksi 
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yang sengaja dibuat menarik sehingga pemainnya dapat meluangkan waktu di 

depan layar untuk waktu yang lama (King & Delfabbro, 2018). 

Pengguna smartphone di Indonesia sangat tinggi hingga muncul banyak 

game online yang menarik para pengguna smartphone seperti PUBG, Gensin 

Impact, Clash of Clan. Beberapa game tersebut merupakan game yang populer 

dalam genrenya masing-masing dan salah satu game yang sedang populer dan 

dimainkan dari segala kalangan adalah Mobile legend. Mobile legend Bang 

Bang adalah game bergenre Multiplayer Online Battle Arena yang biasa 

disingkat MOBA merupakan game yang mengandalkan strategi dan dimainkan 

dengan 5 vs 5 pemain. Game MOBA adalah subgenre dari game strategi real-

time, biasanya dimainkan oleh dua tim yang terdiri dari lima pemain yang 

masing-masing bermain melawan satu sama lain, dengan masing-masing 

pemain mengendalikan satu karakter. Tidak seperti game strategi real-time, 

tidak ada unit atau konstruksi bangunan di game MOBA, sebagian besar 

strategi ditentukan pada pengembangan dan permainan tim kooperatif dari 

karakter individu dalam pertarungan (Yang et al., 2014). 

Mobile legend menuntut pemainnya untuk meluangkan banyak waktu 

dalam permainan, dalam satu kali pertandingan kurang lebih akan memakan 

waktu 15-30 menit. Karakteristik dari game MOBA adalah banyaknya hero 

yang tersedia. Banyaknya hero dalam mobile legend mengharuskan 

penggunanya untuk belajar karakter dari masing-masing hero, maka dari itu 

intensitas dalam bermain mobile legend sangat diperlukan. Intensitas dapat 

diartikan seberapa banyak atau seberapa sering melakukan kegiatan dalam satu 

waktu (Neuman, 2014). Tingginya intensitas bermain juga berdampak buruk 

pada fisik maupun psikis pemain. Dampak pada fisik dapat berupa kelelahan 

pada mata dan anggota fisik lain yang mengakibatkan kesehatan badan 

menurun. Game online dapat merugikan pemainnya apabila dimainkan secara 

berlebihan, seperti penurunan kemampuan penglihatan (Kiselev, 2020). 

Sedangkan dampak psikis seperti mudah marah, susah mengontrol emosi 
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karena kekalahan saat bermain. Tingginya intensitas bermain mobile legend 

membuat banyak waktu terbuang sia-sia, berbeda dengan pro-player yang 

menjadikan game online menjadi pekerjaan atau streamer mobile legend yang 

mendapat penghasilan dari bermain game. Terlalu lama bermain game dapat 

mendistorsi antara realitas dan fantasi (Trisnani & Wardani, 2018). 

Mobile legend merupakan sebuah permainan tim yang pastinya akan 

ada menang dan kalah, kekalahan dalam suatu game adalah hal yang biasa 

karena hal itu bisa menjadi pelajaran untuk bermain lebih baik kedepannya akan 

tetapi apabila kekalahan itu terjadi terus menerus akan menimbulkan efek 

emosional dan tak jarang pemain akan memaki pemain lain dan menyalahkan 

kekalahan pada teman satu timnya, hal ini sejalan dengan penelitian  

Grandprey-Shores et al. (2014), yang menyatakan bahwa seorang pemain akan 

cenderung memunculkan perilaku agresivitasnya, seperti mengumpat pada 

pemain lain jika permainan semakin memanas dan ada kecenderungan pada 

kekalahan.  

Game dengan latar strategi seperti Mobile legend bang bang ini 

menuntut pemainnya terutama bagi pemain yang masih dalam umur remaja 

untuk berfikir kritis karena setiap pengambilan keputusan dalam game dapat 

mempengaruhi alur berjalannya keseluruhan tim. Hal tersebut juga akan 

mempengaruhi kehidupan sehari-hari remaja yang memainkannya terutama 

dalam cara pengambilan keputusan, game online juga mengajarkan pemainnya 

untuk kerja sama dan melatih strategi manajemen (Trisnani & Wardani, 2018).  

Manusia merupakan makhluk sosial yang tidak bisa lepas dari individu 

lain. Sebagai makhluk sosial, tentunya menjalin suatu hubungan yang intens 

merupakan hal utama yang mendasari timbulnya hubungan yang saling 

mempengaruhi atau dipengaruhi. Interaksi sosial bagi seorang remaja 

merupakan hal yang sangat penting, mengingat pada usia remaja masih dalam 

tahap penyesuaian diri dengan lingkungan agar menjadi pribadi yang sehat 

(Maulida et al., 2019). 
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Interaksi juga terjalin dalam game online dimana seorang pemain harus 

saling berkoordinasi satu sama lain untuk mencapai tujuan yang sama. Dalam 

hal ini tuntutan untuk berkomunikasi dengan baik menjadi salah satu kunci 

kemenangan dalam bermain game online, yang mana remaja pemain game 

online harus dapat berkomunikasi dengan baik sehingga lingkungan game 

online juga tidak menjadi hal yang bersifat negatif. Game online juga 

mengajarkan pemainnya untuk kerja sama dan melatih cara berkomunikasi 

(Trisnani & Wardani, 2018). 

Usia remaja adalah masa transisi antara masa kanak-kanak dan dewasa 

yang berkisar antara 12-18 tahun (Santrock, 2014). Pada periode ini, individu 

mengalami perubahan psikologis dan sosial yang berpengaruh pada 

perkembangan kognitif mereka. Sebagai kelompok usia yang sedang dalam 

masa transisi, remaja diharapkan dapat bertindak dengan bertanggung jawab 

dan memperhatikan keseimbangan antara kebutuhan individu dan kepentingan 

kelompok. Padahal, masa remaja itu merupakan transisi perkembangan antara 

masa kanak-kanak dan dewasa yang melibatkan sebagian besar fisik, kognitif, 

dan perubahan psiko-sosial (Papalia et al., 2001). Selain itu, mereka harus 

memiliki kemampuan untuk mengambil keputusan yang tepat dan menerima 

tanggung jawab atas setiap tindakan yang diambil. Remaja juga harus dapat 

beradaptasi dengan lingkungan sosial yang berbeda dan membangun hubungan 

yang positif dengan orang lain. Remaja cenderung mencapai tahap 

perkembangan kognitif yang lebih kompleks, yang memungkinkan mereka 

untuk berpikir secara abstrak dan mempertimbangkan perspektif orang lain 

(Santrock, 2014).  

Berdasarkan laporan “We Are Social,” (2022), remaja pengguna game 

online sendiri tidak mengenal jenis kelamin, sebanyak 64,45% remaja laki-laki 

dan 47,85% remaja perempuan usia 12-22 tahun yang bermain game online 

mengaku bahwa mereka kecanduan terhadap game online. Selain itu, sebanyak 

25,3% remaja laki-laki dan 19,25% remaja perempuan usia 12-22 tahun yang 
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bermain game online mencoba untuk berhenti bermain tetapi tidak berhasil 

(Yee, 2006).  

Game online seperti Mobile legend juga turut menimbulkan dampak-

dampak negatif pada remaja. Di antara dampak negatif itu adalah; 1) banyaknya 

waktu yang digunakan dalam permainan sehingga tidak sedikit pemain yang 

mengalami kecanduan, 2) pemborosan uang untuk membeli diamond (mata 

uang dalam mobile legend yang bisa digunakan untuk membeli sesuatu dalam 

game), 3) prokrastinasi, 4) munculnya sikap apatis terhadap lingkungan, dan 5) 

perilaku agresivitas verbal maupun non-verbal (Trisnani & Wardani, 2018). 

Perilaku agresi yang dipicu oleh game online sering terjadi karena 

adanya lose streak atau kekalahan beruntun. Lose streak cenderung 

menimbulkan dampak emosi dan perilaku agresif secara verbal seperti 

perkataan kasar dan menyalahkan anggota tim yang lain. Perilaku agresif yang 

dilakukan pemain disebabkan oleh bahasa dan budaya pemain yang berbeda, 

pesimisme yang dialami pemain saat tidak adanya harapan untuk menang, dan 

perbedaan kualitas grafik dan internet tiap perangkat (Adinolf & Turkay, 2018). 

Perilaku agresif adalah tindakan yang bertujuan untuk menyerang orang 

lain seperti memukul atau melawan orang terdekat (Musthafa et al., 2015). 

Agung Prasetya et al. (2019), menyatakan bahwa agresi merupakan perilaku 

dengan tujuan menyakiti, menyerang, atau merusak terhadap orang maupun 

benda-benda di sekelilingnya untuk mempertahankan diri maupun akibat dari 

rasa ketidakpuasan. Tindakan agresif yang dilakukan oleh anak karena game 

bisa disebabkan karena mereka kurang atau bahkan tidak peduli dengan 

kehidupan yang nyata seperti halnya komunikasi dengan orang terdekat 

terganggu dan bisa menjadikan mereka berperilaku agresif (Musthafa et al., 

2015). 

Perilaku agresif tidak hanya dilakukan secara fisik akan tetapi juga 

dilakukan secara verbal. Perilaku agresif verbal adalah kekerasan yang tidak 

dilakukan secara fisik melainkan perkataan, dimana bentuk dari agresif verbal 
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yaitu kata-kata umpatan, mengejek, mencela. Perilaku agresif verbal biasanya 

ditunjukan oleh para remaja yang sedang bermain game online. Agresif verbal 

sudah menjadi hal yang cukup umum ditemui bagi para pemain game online. 

Banyak pemain game online berperilaku rasisme dan seksisme, bahkan juga 

banyak pemain menormalkan perilaku tersebut (Adinolf & Turkay, 2018). 

Sebagai contoh banyak youtuber dari Mobile legend melakukan perilaku agresif 

verbal dalam konten-konten yang mereka unggah, bahkan konten dengan 

agresif verbal banyak digemari para penonton. Perilaku agresif dapat ditiru oleh 

remaja melalui media seperti televisi dan biasanya berupa konten kekerasan 

verbal maupun non-verbal (Pradana et al., 2018). Tidak hanya media seperti 

televisi, media sosial seperti instagram yang cenderung lebih dekat dengan 

remaja juga dapat memicu remaja menjadi agresif secara verbal (Afriany et al., 

2020). 

Tidak jarang remaja akan melakukan agresif verbal kepada teman satu 

tim yang mereka rasa performanya kurang bagus dan menyalahkan anggota tim 

lain dengan cara mengumpat, sering juga ditemui para pemain melakukan 

provokasi kepada lawan dengan cara mengejek untuk menjadi salah satu 

strategi mereka. Perilaku mengejek sesama anggota tim maupun lawan tentu 

tidak baik bagi mental seseorang. Hal ini berhubungan dengan penelitian 

Amanda (2016), terkait kasus agresif verbal karena game online pernah terjadi 

di Indonesia, anak remaja membunuh temannya karena saling mengejek saat 

bermain game online. Dalam sebuah game, pemain akan mendapatkan poin jika 

melakukan serangkaian kekerasan mulai memukul, merampok, menabrakkan 

mobil dan sebagainya (Pitakasari et al., 2019). Lingkungan bermain atau game 

online yang dimainkan memberikan banyak pengaruh terhadap munculnya 

perilaku agresif baik secara fisik maupun verbal. 

Agresif verbal memberikan banyak dampak negatif pada pemain 

terutama remaja yang cenderung masih kurang stabil emosinya, kurangnya 

stabilitas emosi pada remaja yang didukung oleh lingkungan buruk dapat 
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menjadi faktor munculnya perilaku agresi verbal. Proses adaptasi terhadap 

lingkungannya remaja dapat melakukan perilaku maladaptif seperti perilaku 

agresif (Fitrianisa, 2018). Beberapa faktor yang berpengaruh terhadap 

agresivitas yaitu, amarah, biologis, kesenjangan, lingkungan, model/contoh, 

frustasi (Bandura, 1978).  

Selain beberapa faktor tersebut, dapat diketahui bahwa intensitas 

bermain game online bisa menjadi faktor yang mempengaruhi perilaku agresi 

verbal pada remaja. Semakin intens dan kompetitif game yang dimainkan akan 

berpengaruh pada semakin tinggi tingkat agresif verbal pada pemainnya 

(Grandprey-Shores et al., 2014). Menurut Neuman (2014) intensitas dapat 

diartikan seberapa banyak atau seberapa sering melakukan kegiatan dalam satu 

waktu. Jadi intensitas bermain game adalah banyaknya waktu yang digunakan 

untuk bermain game. semakin sering suatu permainan dimainkan akan banyak 

menemui sebuah masalah. Semakin banyak waktu yang digunakan untuk 

bermain game online cenderung memunculkan perilaku agresif verbal (Howe 

& Cionea, 2021). Intensitas bermain game online dapat memberikan dampak, 

baik dari segi psikis maupun fisik individu, terutama bagi psikis yaitu 

munculnya perilaku agresi pada pemainnya (Putra & Rusli, 2021). 

Intensitas bermain game online kerap kali membawa dampak baik 

maupun dampak buruk bagi para pemainya, dampak yang cenderung mudah 

ditemui adalah dampak buruk terhadap moralitas pemainnya seperti agresi 

verbal, bahkan berkata kasar sudah menjadi hal yang lumrah bagi para pemain 

game online. Pemain akan mengalami banyak rintangan dan kekalahan saat 

bermain karena permainan intens yang mereka mainkan. Mengalami kekalahan 

beruntun dalam permainan dan terjadi berulang kali menyebabkan frustasi dan 

membuat gamer lebih rentan terhadap perilaku agresif secara verbal seperti 

mengumpat dan berkata-kata kasar saat bermain game (Isnaini et al., 2021). 
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Berdasarkan pemaparan diatas, maka peneliti merumuskan 

permasalahan terkait apakah ada hubungan antara intensitas bermain game 

online dengan perilaku agresi verbal pada remaja? 

B. Tujuan Penelitian 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui hubungan intensitas bermain 

game online dengan agresi verbal remaja. 

C. Manfaat Penelitian 

1. Manfaat Teoritis 

Manfaat secara teoritis dalam penelitian ini adalah dapat memperdalam 

kajian dan pembahasan dalam ranah psikologi sosial terkhusus dalam tema 

game online yang sedang populer akhir-akhir ini. Peneliti berharap dengan 

penelitian ini dapat memperbaharui dan memberikan perspektif baru dalam 

kajian bertema game online.  

2. Manfaat Praktis 

Manfaat praktis dari penelitian ini diharapkan dapat membantu bagi 

pihak-pihak yang membutuhkan, diantaranya: 

a. Responden penelitian 

Hasil penelitian ini dapat memberi gambaran bagi responden 

penelitian (remaja pemain game online) terkait hubungan 

intensitas bermain game online dan perilaku agresi verbal. 

Sehingga responden bisa lebih memperhatikan durasi bermain 

game online dan mampu memulai mengembangkan awareness 

untuk mengurangi perilaku agresi verbal mereka. 

b. Orang tua remaja 

Penelitian ini diharapkan dapat memberi pemahaman lebih 

lanjut kepada orang tua yang memiliki anak berusia remaja 

terkait pentingnya memantau dan mengatur waktu yang 
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dihabiskan oleh anak remaja mereka dalam bermain game 

online. Selanjutnya, hasil dari penelitian ini dapat membantu 

orang tua untuk mengatur strategi dalam manajemen waktu yang 

tepat agar dapat mengurangi dampak perilaku agresi verbal pada 

anak remaja mereka. 

c. Peneliti Selanjutnya 

Peneliti berharap penelitian ini dapat memberikan pemahaman 

yang lebih mendalam mengenai hubungan antara sejauh mana 

seseorang bermain game online dan bagaimana hal tersebut 

dapat berhubungan dengan perilaku agresif verbal pada remaja. 

Peneliti di masa depan dapat menggunakan temuan dan 

metodologi yang ditemukan dalam penelitian ini sebagai 

landasan untuk penelitian selanjutnya dan mengembangkan 

pendekatan yang lebih efektif dalam mencegah dan 

mengintervensi perilaku tersebut. 

D. Keaslian Penelitian 

Penelitian ini merupakan replikasi dari penelitian sebelumnya yang 

dilakukan oleh Isnaini et al. (2021) dengan judul “intensitas bermain game 

online berhubungan dengan perilaku agresif verbal remaja”. Guna mengetahui 

orisinalitas dari penelitian kali ini, maka perlu dilakukan telaah dan persamaan 

pada penelitian-penelitian terdahulu sebagai pertimbangan keasliaan penelitian. 

Keaslian penelitian kali ini akan diungkap berdasarkan telaah penelitian 

terdahulu agar dapat diketahui perbedaan penelitian yang dilakukan oleh 

peneliti dengan penelitian sebelumnya. Berikut hasil penelusuran peneliti 

terhadap penelitian-penelitian sebelumnya berkaitan dengan intensitas bermain 

game online dan perilaku agresif verbal:
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NO 

NAMA 

PENELI

TI 

JUDUL 

TA

HU

N 

GRAND 

THEORY 

METODE 

PENELIT

IAN 

ALAT UKUR 

SUBJEK DAN 

LOKASI 

PENELITIAN 

HASIL PENELITIAN 

1 Isnaini 

et al. 

Intensitas 

bermain 

game 

online 

berhubung

an dengan 

perilaku 

agresif 

verbal 

remaja 

2021 Chaplin (2010) 

pada variabel 

intensitas dan 

Buss & Perry 

(1992) untuk 

agresivitas verbal. 

Kuantitati

f 

Instrumen yang 

digunakan berupa 

skala likert 

Brief Aggression 

Questionnaire 

(BAQ) Buss & 

Perry (1992). Alat 

ukur yang 

digunakan untuk 

variabel 

intensitas bermain 

game online 

menggunakan teori 

Chaplin (2010). 

 

 

 

Remaja berjumlah 

48 orang dengan 

rentang usia 16-20 

tahun dan tergabung 

dalam komunitas 

game online PUBG 

dengan nama 

Komunitas Lulclaz 

Squad yang berada 

di Pekanbaru. 

Hasil dari analisis 

diketahui, adanya 

korelasi antara intensitas 

bermain game online 

dengan perilaku agresif 

verbal, hal itu 

dikarenakan seringnya 

bermain game online 

dalam satu waktu yang 

menyebabkan banyaknya 

kekalahan secara 

beruntun (lose streak), 

sering terjadinya 

kekalahan serta hambatan 

pada permainan 

cenderung memunculkan 

perilaku agresif seperti 

umpatan dan berkata 

kasar saat bermain game. 

2 Howe & 

Cionea 

Beyond 

hours of 

video 

gameplay: 

2021 Teori Infante dan 

Wigley (1986) 

untuk agresivitas 

verbal 

Kuantitati

f 

Alat ukur hour of 

video game played 

digunakan untuk 

mengukur 

Berjumlah akhir 

435 dari 

sebelumnya 620 

subjek yang telah 

adanya hubungan antara 

banyaknya waktu 

bermain game dengan 

kecenderungan perilaku 
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Connection

s between 

verbal 

aggressive

ness, genre 

preference, 

and 

technology 

used 

intensitas bermain 

game online, video 

game preference 

digunakan untuk 

mengetahui 

preferensi bermain 

game online, 

Technology used 

digunakan untuk 

mengetahui alat 

yang digunakan 

untuk memainkan 

game online, dan 

teori Infante and 

Wigley’s (1986) 

untuk skala 

agresivitas verbal. 

tereliminasi yang 

terdiri dari 56.8% 

adalah partisipan 

berjenis kelamin 

perempuan dan 

sisanya laki-laki, 

umur dari subjek 

berkisar antara 18-

35 tahun yang 

terdiri dari 

mayoritas orang 

eropa-amerika. 

agresif verbal, disamping 

itu analisis juga 

menunjukan hasil bahwa 

laki-laki cenderung lebih 

bersifat agresif verbal 

dari pada perempuan. 

 

 

 

 

NO 

NAMA 

PENELI

TI 

JUDUL 

TA

HU

N 

GRAND 

THEORY 

METODE 

PENELIT

IAN 

ALAT UKUR 

SUBJEK DAN 

LOKASI 

PENELITIAN 

HASIL PENELITIAN 

3 Afriany 

et al 

Agresif 

Verbal di 

media 

Sosial 

Instagram 

2020 Teori Baron & 

Byrne (1997) 

untuk agresifitas 

dan Gastelum & 

Whattam (2013) 

pada media sosial 

Kualitatif Teori Baron & 

Byrne (1997) 

untuk skala 

agresivitas dan 

Gastelum & 

Whattam (2013) 

pada skala media 

sosial 

5 partisipan dengan 

ketentuan usia 

antara 13-25 tahun, 

minimal pendidikan 

SMP, memiliki 

akun media sosial 

Instagram, dan 

merupakan 

pengguna aktif 

Hasil dari penelitian 

menunjukkan bahwa 

gambar dalam media 

sosial seperti Instagram 

dapat memicu seseorang 

untuk berperilaku agresif 

verbal, seperti mencaci 

maki dan berkomentar 
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maksimal 5 jam per 

hari. 

kasar pada gambar yang 

tidak disukainya. 

NO 

NAMA 

PENELI

TI 

JUDUL 

TA

HU

N 

GRAND 

THEORY 

METODE 

PENELIT

IAN 

ALAT UKUR 

SUBJEK DAN 

LOKASI 

PENELITIAN 

HASIL PENELITIAN 

4 Putra & 

Rusli 

Hubungan 

Intensitas 

Bermain 

Game 

online 

Dengan 

Kecenderu

ngan 

Perilaku 

Agresif 

Pada 

Remaja 

2021 Middleton & 

Veenhof (2010) 

untuk intensitas 

bermain game 

online, sedangkan 

Buss & Perry 

(1992) pada teori 

agresi. 

Kuantitati

f 

Teori Middleton & 

Veenhof (2010) 

untuk skala 

intensitas bermain 

game online, Buss 

& Perry (1992) 

pada skala agresi. 

Total sampel 70 

orang terdiri dari 

campuran laki-laki 

dan perempuan 

berusia antara 12-18 

tahun, aktif bermain 

game online sampai 

3-5 jam per hari, 

berlokasi di Padang. 

Hasil dari penelitian ini 

menunjukkan bahwa 

terdapat hubungan yang 

signifikan antara 

intensitas bermain game 

online dengan 

kecenderungan perilaku 

agresif pada remaja di 

Kota Padang. 

5 Zhu et 

al. 

Toxicity 

and 

prosocial 

behaviors 

in 

massively 

multiplayer 

online 

games: The 

role of 

mutual 

dependenc

2022 Penelitian ini 

menggunakan 

teori Tang & Fox 

(2016) untuk 

toxicity 

(agresivitas 

verbal), teori 

Depping et al. 

(2018) untuk 

perceived mutual 

dependence, teori 

Gerpott et al. 

Kuantitati

f 

Teori Tang & Fox 

(2016) untuk skala 

toxicity 

(agresivitas 

verbal), teori 

Depping et al. 

(2018) untuk skala 

perceived mutual 

dependence, 

Gerpott et al. 

(2018) untuk skala 

perceived power, 

Melibatkan pemain 

game online di 

China yg berusia 

18-55 tahun dengan 

intensitas bermain 

game 4-7 jam per 

minggu, total 

subjek berjumlah 

782 orang. 

Penelitian ini salah satu 

temuannya adalah hasrat 

dan obsesi bermain yang 

tinggi dari masyarakat 

atau terkhusus pemain 

game online di china 

menimbulkan 

kecenderungan 

berperilaku toxic atau 

perilaku agresif verbal. 



   

 

13 

 

 

 

e, power, 

and 

passion 

(2018) untuk 

perceived power, 

teori Vallerand et 

al. (2003) untuk 

passion, terakhir 

menggunakan 2 

teori dari 

Shoshani et al. 

(2021) dan Velez 

& Ewoldsen 

(2013) pada 

prosocial 

behaviors. 

Vallerand et al. 

(2003) untuk skala 

passion, teori dari 

Shoshani et al. 

(2021) dan Velez 

& Ewoldsen 

(2013) pada skala 

prosocial 

behaviors. 

NO 

NAMA 

PENELI

TI 

JUDUL 

TA

HU

N 

GRAND 

THEORY 

METODE 

PENELIT

IAN 

ALAT UKUR 

SUBJEK DAN 

LOKASI 

PENELITIAN 

HASIL PENELITIAN 

6 Agung 

Prasetya

, Taty 

Fauzi, 

dan 

Erfan 

Ramadh

ani 

Pengaruh 

Lingkunga

n Terhadap 

Perilaku 

Agresif 

Verbal 

Siswa 

Dalam 

Berkomuni

kasi 

2019 Teori Yana & 

Jayanti (2014) 

untuk lingkungan 

dan teori Dewi et 

al. (2017) pada 

perilaku agresif 

verbal. 

Kuantitati

f 

Yana & Jayanti 

(2014) untuk skala 

lingkungan dan 

teori Dewi et al. 

(2017) pada skala 

perilaku agresif 

verbal. 

Subjek dalam 

penelitian adalah 

160 orang yang 

merupakan siswa 

kelas VII SMP N 2 

Palembang. 

Hasil dari penelitian ini 

menunjukan adanya 

pengaruh lingkungan 

terhadap perilaku agresif 

verbal dan yang 

mempengaruhi perilaku 

tersebut diantaranya 

adalah kedisiplinan 

siswa, relasi antara guru 

dengan siswa dan antar 

siswa, macam-macam 

bentuk agresif verbal 

pada siswa yang timbul 
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berupa ejekan, 

membentak, menghasut, 

mengumpat, mengancam, 

dan berbohong. 

NO 

NAMA 

PENELI

TI 

JUDUL 

TA

HU

N 

GRAND 

THEORY 

METODE 

PENELIT

IAN 

ALAT UKUR 

SUBJEK DAN 

LOKASI 

PENELITIAN 

HASIL PENELITIAN 

7 Nova 

dan Sari 

Hubungan 

Kekerasan 

Verbal 

Orang Tua 

dengan 

Perilaku 

Remaja di 

SMPN 20 

Kota 

Pekanbaru 

Tahun 

2020 

2021 Teori yang 

digunakan dalam 

penelitian ini 

adalah teori 

Huraerah (1962) 

pada variabel 

kekerasan verbal 

dan teori 

Wulandari & 

Nurwati (2018) 

untuk perilaku 

remaja. 

Kuantitati

f 

Teori Huraerah 

(1962) pada skala 

kekerasan verbal 

dan teori 

Wulandari & 

Nurwati (2018) 

untuk skala 

perilaku remaja. 

Penelitian ini 

menggunakan 

metode kuantitatif 

dengan total 76 

remaja yang 

merupakan siswa di 

smp 20 kota 

Pekanbaru. 

Hasil dari penelitian ini 

menunjukan adanya 

pengaruh antara 

kekerasan verbal yang 

dilakukan oleh orang tua 

terhadap perkembangan 

perilaku remaja di SMPN 

20 Kota Pekanbaru. 

8 Ceballos 

& 

Carvalh

o 

Verbal 

Aggression 

Against 

Teacher 

and Upper 

Extremity 

Musculosk

eletal Pain 

2020 Teori Almhdawi 

et al. (2017) 

digunakan pada 

musculoskeletal 

pain dan teori 

Nachreiner et al. 

(2012) untuk 

verbal 

aggression. 

Kuantitati

f 

Teori Almhdawi et 

al. (2017) 

digunakan pada 

skala 

musculoskeletal 

pain dan teori 

Nachreiner et al. 

(2012) untuk skala 

verbal aggression. 

 

Jumlah total 525 

guru yang terdiri 

dari 111 sekolah 

dasar di Jaboatão 

dos Guararapes, 

Brasil Timur Laut. 

Hasil dari penelitian ini 

menunjukan bahwa 

adanya hubungan 

signifikan antara 

agresivitas verbal dan 

harga diri pada remaja 

awal dengan depresi pada 

remaja awal. 
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NO 

NAMA 

PENELI

TI 

JUDUL 

TA

HU

N 

GRAND 

THEORY 

METODE 

PENELIT

IAN 

ALAT UKUR 

SUBJEK DAN 

LOKASI 

PENELITIAN 

HASIL PENELITIAN 

9 Rahayu 

& 

Hamid 

Relationshi

p of verbal 

aggressive

ness with 

self-esteem 

and 

depression 

in verbally 

aggressive 

adolescents 

at public 

middle 

school 

2021 Teori dari 

Croucher et al. 

(2013) digunakan 

pada variabel 

agresif verbal, 

teori Rosenberg 

(1965) digunakan 

pada self-esteem, 

dan depresi 

remaja 

menggunakan 

teori Brooks 

(2004) 

Kuantitati

f 

Teori dari 

Croucher et al. 

(2013) digunakan 

pada skala agresif 

verbal, teori 

Rosenberg (1965) 

digunakan pada 

skala self-esteem, 

dan skala depresi 

remaja 

menggunakan teori 

Brooks (2004) 

Total 415 siswa di 

Jakarta tergabung 

dalam penelitian. 

Hasil dari penelitian ini 

menunjukan bahwa 

adanya hubungan 

signifikan antara 

agresivitas verbal dan 

harga diri pada remaja 

awal dengan depresi pada 

remaja awal. 

10 Sivaram

appa et 

al. 

Effect of 

anapanasa

ti 

meditation 

on verbal 

aggression

: A 

randomize

d 

controlled 

trial 

2019 Penelitian ini 

menggunakan 

teori Infante & 

Wigley (1986) 

pada agresif 

verbal dan teori 

Deo et al. (2015) 

untuk meditasi 

anapasati. 

Kuantitati

f 

Teori Infante & 

Wigley (1986) 

pada skala agresif 

verbal dan teori 

Deo et al. (2015) 

untuk skala 

meditasi anapasati. 

Total 90 peserta 

yang terbagi 

menjadi 2 

kelompok yang 

dipilih secara acak 

dengan 45 peserta 

dalam setiap 

kelompok, salah 

satu kelompok akan 

menjalani meditasi 

anapanasati selama 

6 bulan. 

Hasil penelitian 

menunjukkan adanya 

pengurangan dalam 

perilaku agresif verbal 

pada kelompok yang 

menjalani meditasi 

anapanasati sedangkan 

tidak ada perubahan pada 

kelompok yg satunya. 
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Berdasarkan pemaparan diatas yang merupakan penelitian-penelitian 

terdahulu dengan variabel perilaku agresif verbal, perilaku agresi secara 

umum, dan intensitas bermain game online, maka penelitian ini bersifat asli 

dengan hal berikut yang akan memperkuat buktinya: 

a. Keaslian Topik 

 Topik dalam penelitian ini adalah intensitas bermain game online 

berhubungan dengan perilaku agresif verbal remaja. Penelitian ini 

merupakan replikasi dari penelitian Isnaini et al. (2021) dengan judul yang 

sama yaitu “intensitas bermain game online berhubungan dengan perilaku 

agresif verbal remaja”. Dengan begitu topik dari penelitian ini memiliki 

kesamaan dengan penelitian yang dilakukan oleh Isnaini et al. (2021) dan 

beberapa penelitian terdahulu. 

b. Keaslian Teori 

Penelitian ini menggunakan teori Infante & Wigley (1986) untuk perilaku 

agresi verbal dan menggunakan teori dari Chaplin (2010) pada variabel 

intensitas. Teori yang digunakan dalam penelitian ini mengacu pada 

penelitian terdahulu yang dilakukan oleh Isnaini et al. (2021) dan memiliki 

perbedaan pada teori agresi verbal, penelitian ini menggunakan teori Infante 

& Wigley (1986), sedangkan penelitian dari Isnaini et al. (2021) 

menggunakan teori Buss & Perry (1992) pada agresi verbal. Sehingga 

keaslian teori pada penelitian ini dapat disimpulkan memiliki kesamaan 

dengan penelitian terdahulu. 

c. Keaslian Alat Ukur 

Alat ukur yang digunakan dalam penelitian ini diadopsi dari Verbal 

Aggressiveness Scale (VAS) yang dikembangkan oleh Infante & Wigley 
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(1986) untuk mengukur variabel perilaku agresi verbal dan Alat ukur 

intensitas dikonstruksi oleh penulis berdasarkan teori intensitas menurut 

Chaplin (2010). Dengan begitu dapat disimpulkan bahwa penelitian ini 

memiliki kesamaan dari segi alat ukur.  

d. Keaslian Subjek Penelitian 

Subjek dalam penelitian ini adalah remaja yang berdomisili Daerah 

Istimewa Yogyakarta dengan kisaran umur 12-21 tahun yang memiliki hobi 

bermain game online mobile legend bang-bang. Penelitian sebelumnya 

yang dilakukan oleh Isnaini et al. (2021), menggunakan subjek remaja 

berusia 16-20 tahun, penelitian dilakukan pada komunitas Lulclaz Squad 

yang merupakan sebuah squad game online yang berfokus pada game 

online PUBG (PlayerUnknown’s Battleground) dan squad ini berlokasi di 

Pekanbaru. Sehingga terdapat beberapa perbedaan dan kesamaan dalam 

penelitian ini, perbedaannya adalah lokasi penelitian, game online yang 

menjadi fokus bukanlah PUBG melainkan Mobile legend, setelah itu 

kesamaan dengan penelitian sebelumnya yaitu fokus subjek pada remaja 

yang bermain game online.
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil dari penelitian ini dapat diambil kesimpulan bahwa: 

1. Terdapat hubungan antara perilaku agresi verbal dengan intensitas bermain 

game online, dengan begitu dapat dikatakan bahwa semakin tinggi intensitas 

bermain game online maka semakin tinggi juga tingkat perilaku agresi verbal 

pada remaja, begitu juga dengan sebaliknya. 

2. Sumbangan efektif intensitas bermain game online terhadap perilaku agresi 

verbal sebesar 7,8% 

 

B. Saran 

Pada bab ini, disajikan beberapa saran yang diharapkan dapat memberikan 

rekomendasi dan panduan bagi beberapa kalangan. Berikut merupakan saran yang 

akan dijelaskan lebih lanjut sebagai berikut: 

1. Remaja Pemain Game online 

Memainkan game online memang merupakan salah satu coping stress yang 

cukup populer bagi semua kalangan, terkhusus untuk remaja yang setiap 

harinya harus belajar dengan intensitas yang tinggi dan masih diharuskan 

mengerjakan pekerjaan rumah (PR). Akan tetapi remaja yang bermain game 

online terkhusus Mobile legend diharapkan untuk sedikit lebih bijak dalam 

mengatur waktu bermain, bermain memang bisa menghilangkan stres akan 

tetapi apabila dilakukan secara berlebihan akan cenderung menimbulkan 

dampak buruk pada salah satunya perilaku agresi verbal. Peneliti dengan tulus 

memberi saran pada remaja pemain game online Mobile legend untuk 

menyisihkan sedikit waktu bermainnya pada hal-hal lain yang bersifat lebih 

positif agar terhindar dari dampak intensitas bermain game online yang salah 

satunya adalah perilaku agresi verbal.  
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2. Peneliti Selanjutnya 

  Subjek pada penelitian ini dalam konsep sudah bagus karena mencakup 

dari remaja di seluruh Daerah Istimewa Yogyakarta, akan tetapi saat peneliti 

mencoba untuk mendapatkan data dari seluruh kabupaten yang berada di DIY 

mengalami banyak kendala karena kurangnya mobilitas dari peneliti dan waktu 

yang bersamaan dengan selesainya ujian semester sekolah adalah libur 

semester. Saran untuk peneliti selanjutnya adalah memaksimalkan mobilitas 

sehingga ada sampel dari tiap-tiap kabupaten secara merata. 

  Dikarenakan responden dari penelitian ini merupakan remaja dengan 

rentang umur 12-18 tahun dibutuhkan persetujuan dari orang tua, peneliti 

mengalami banyak kendala di awal dikarenakan susahnya mendapat 

persetujuan dari orang tua apabila di sebar melalui online. Saran untuk peneliti 

selanjutnya adalah dengan mempersiapkan dengan matang agar lebih 

memudahkan peneliti selanjutnya dalam proses pengambilan data. Saran 

selanjutnya untuk peneliti selanjutnya adalah untuk pencarian data pada masa 

aktif sekolah, sehingga data bisa lebih cepat masuk. 

  Saran lain untuk penelitian selanjutnya adalah untuk mencoba 

menggunakan metode lain seperti kualitatif, diharapkan dengan adanya data 

kualitatif akan di dapat kedalaman pembahasan yang jauh lebih terperinci 

mengenai tema ini. Juga penelitian selanjutnya bisa mencoba menggunakan 

metode eksperimen, dengan salah satu tujuan yang bisa menurunkan tingkat 

agresi verbal dari remaja yang bermain game online, dengan begitu tidak hanya 

fakta bahwa intensitas bermain game online yang mempengaruhi perilaku 

agresi verbal saja yang tersaji, akan tetapi ada juga sajian dimana ada treatment 

khusus yang bisa tersebar luas. Disamping itu alat ukur yang digunakan tidak 

bisa mendeteksi perbedaan agresi verbal antara laki-laki dan Perempuan, 

dengan begitu penelitian selanjutnya bisa menggunakan alat ukur yang lebih 

terfokus pada perbedaan jenis kelamin. 
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3. Orang Tua 

 Bagi orang tua yang menjumpai anak-anak mereka gemar bermain game online 

dengan intensitas tinggi, penelitian ini diharapkan bisa memberikan gambaran 

bahwa tingginya intensitas bermain game online cenderung dapat 

memunculkan perilaku agresi verbal. Sehingga orang tua dapat melakukan 

arahan kepada anak-anak mereka seperti merancang manajemen waktu antara 

bermain game online, belajar, dll. Lebih bagus lagi apabila dengan penelitian 

ini orang tua bisa memberikan pencegahan dini pada anak-anak mereka yang 

mulai tertarik dengan bermain game online, bisa dengan cara seperti diberikan 

pengertian dampak baik dan buruknya. 
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