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ABSTRAK 

HUBUNGAN KECANDUAN BERMAIN GAME ONLINE DENGAN 

PERILAKU AGRESIF PADA REMAJA DI DESA KEBOKURA 

KECAMATAN SUMPIUH 

Latar Belakang: Fenomena kecanduan game online dikalangan remaja yang 

terjadi di Desa Kebokura Kecamatan Sumpiuh didapatkan pada studi pendahuluan 

terdapat 5 orang remaja kecanduan game online dan berperilaku agresif. Dampak 

perilku agresif meliputi perilaku agresiv verbal seperti hinaan dan umpatan kotor 

dan perilaku agresif fisik seperti memukul,merampas, dan membanting benda. 

Tujuan: Untuk mengetahui hubungan antara kecanduan bermain game online 

dengan perilaku agresif pada remaja di des kebokura kecamatan Sumpiuh. 

Metode Penelitian: Penelitian ini menggunakan desain penelitian kuantitatif 

korelasional dengan pendekatan cross sectional, untuk sample menggunakan teknik total 

sampling dengan jumlah 50 responden. Instrumen menggunakan kuisioner kecandauan 

game online sebanyak 6 pertanyaan dan perilaku agresif 20 pertanyaan. Analisis data 

menggunakan analisis univariat dan analisis bivariat menggunakan spearman rank.  

Hasil Penelitian: Usia responden yang memainkan game online berusia 19-21 tahun 

sebanyak (56,0%). Jenis kelamin responden yang memainkan game online laki-laki 

(100%). Hasil kecanduan game online dengan tingkat rendah sebanyak (70%). Hasil 

perilaku agresif berperilaku agresif dengan tingkat tinggi sebanyak (56%). Didapatkan nilai 

p value = 0,00 dimana p value < 0,05. Maka Ha diterima yang artinya ada hubungan 

kecanduan bermain game online dengan perilaku agresif pada remaja di Desa Kebokura 

Kecamatan Sumpiuh.  
Kesimpulan: Ada hubungan antara kecanduan bermain game online dengan 

perilaku agresif pada remaja di Desa kebokura Kecamatan Sumpiuh. 

Rekomendasi: Untuk peneliti selanjutnya diharapkan meneliti mengenai faktor-

faktor yang mempengaruhi kecanduan bermain game online dengan perilaku 

agresif pada remaja. 

  

Kata Kunci: Game Online, Perilaku Agresif, Remaja.  

 
1) Mahasiswa Universitas Muhammadiyah Gombong 
2) Dosen Universitas Muhammadiyah Gombong  

 

 

  

mailto:graitoujuwanda25@gmail.com


 

                                                      vii 
 

Universitas Muhammadiyah Gombong 

 

Nursing Study Program of Nursing Bachelor 

Faculty of Health Sciences 

University Muhammadiyah Gombong 

Thesis, July 2023 

 

 

Graito Ujuwanda1), Sarwono2) 

Email: graitoujuwanda25@gmail.com 

 

ABSTRACT 

THE RELATIONSHIP BETWEEN ONLINE GAME ADDICTION WITH 

AGGRESSIVE BEHAVIOR IN ADOLESCENTS IN KEBOKURA 

VILLAGE, SUMPIUH DISTRICT 

Background: The phenomenon of online game addiction among adolescents that 

occurred in Kebokura Village, Sumpiuh District, was found in the preliminary study 

to be five teenagers addicted to online games and behaving aggressively. The 

impact of aggressive behavior includes verbal aggressive behavior such as insults 

and dirty swearing and physical aggressive behavior such as hitting, seizing, and 

slamming objects. 

Objective:To find out the relationship between addiction to playing online games 

and aggressive behavior in adolescents in the Kebokura village, Sumpiuh sub-

district. 

Method: This study used a correlational quantitative research design with a cross-

sectional approach for the sample using a total sampling technique with a total of 50 

respondents. The instrument used an online game addiction questionnaire with six 

questions and 20 questions for aggressive behavior. Data analysis used univariate analysis, 

and bivariate analysis used Spearman rank.  
Results: The age of respondents who play online games is 19–21 years old (56.0%). The 

gender of respondents who play online games is male (100%). The results of online game 

addiction are low (70%). The results of aggressive behavior showed a high level of 

aggressive behavior (56%). The p value is 0.00, where the p value is 0.05. Then Ha is 

accepted, which means there is a relationship between online game addiction and 

aggressive behavior in adolescents in Kebokura Village, Sumpiuh District.  
Conclusion: There is a significant correlation between online games addiction with 

aggressive behavior of adolescents in Kebokura Village, Sumpiuh District. 

Recommendation: For future researchers, it is hoped to examine the factors that 

influence addiction to playing online games and aggressive behavior of adolescents. 

 

Keys words: Game Online, Aggressive Behavior, Teens. 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Kemajuan teknologi saat ini sangat membantu dan bermanfaat bagi 

semua penggunanya, kemajuan teknologi memberikan dampak yang signifikan 

pada berbagai kelompok yang saat ini menggunakan sumber daya internet 

untuk melayani kebutuhan konsumen mereka, seperti untuk tujuan hiburan dan 

pendidikan (Alfitri & Widiatrilupi, 2020). Pengguna internet di Indonesia saat 

ini selalu terjadi adanya peningkatan dari tahun ke tahun. Menurut sumber data 

di Provinsi Jawa Tengah penggunaan internet sebanyak 63,8% dan untuk 

pengguanaan internet permainan game online sebanyak 36,2% (APJII, 2022). 

Kemajuan internet saat ini yang begitu pesat diikuti dengan munculnya 

permainan online atau bisa juga di sebut game online.  

Game online merupakan suatu permainan menggunakan sambungan 

internet yang dapat dimainkan dengan menggunakan handphone dalam 

berbagai konteks dan memiliki aturan yang jelas tentang keberhasilan atau 

kegagalan dengan tujuan semata-mata untuk hiburan (Suryadi, 2018). Game 

online sebenarnya cukup membantu para pemainnya terutama bagi para remaja 

yang ingin bersantai atau menghabiskan waktu, namun jika kecanduan akan 

membuat para pemain menyia-nyiakan waktu. Perilaku remaja biasanya sangat 

dipengaruhi oleh jumlah waktu yang mereka habiskan untuk bermain game 

online misalnya, mereka cenderung tidak termotivasi untuk melakukan 

kegiatan yang lebih bermanfaat (Ismi & Akmal, 2020). Pada fenomena yang 

terjadi masa kini banyak yang memainkan game online tanpa adanya batasan 

waktu memungkinkan terjadinya kecanduan yang nantinya dapat  

menimbulkan dampak buruk bagi kesehatan pada remaja. Kecanduan game 

online tersebut bisa dikatakan jika seorang remaja sudah memainkan game 

tersebut selama 3 jam atau lebih. Menurut Kementrian Kesehatan RI (2018) 
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kecanduan game online telah resmi di tetapkan oleh Organisasi 

Kesehatan Dunia atau World Health Organization (WHO) terutama pada 

kalangan remaja. 

Masa remaja merupakan masa peralihan seseorang dari masa kanak-

kanak menuju masa dewasa yang ditandai dengan adanya perubahan fisik, 

psikologis, sosial, dan kognitif yang dapat meningkatkan ketegangan 

emosional, menyebabkan kesadaran diri menjadi tidak stabil, mudah 

tersinggung, dan menampilkan perilaku agresif. Pada dasarnya, perilaku 

agresif yaitu setiap aktivitas yang  dapat merusak atau melukai orang lain. 

Remaja sering terlibat dalam agresivitas fisik dengan meninju teman sebaya, 

menghancurkan benda-benda, membuat keributan dengan orang lain, dan 

perilaku kasar secara verbal termasuk mencaci maki, mengejek, dan berteriak. 

Seorang remaja yang kecanduan game online akan sangat rentan terhadap 

pemicu emosional karena sering mengalami kekalahan yang dapat 

menyebabkan kemarahan dan intimidasi dari pengguna lain (Arrias et al., 

2019).  

Kosanke, (2019) yang meneliti hubungan kecanduan game online 

dengan perilaku agresif siswa di SMP Negeri 4 Ungaran adanya hubungan 

antara kecanduan game online dengan perilaku agresif pada siswa di SMP 

Negeri 4 Ungaran. Juliami & Wulandari, (2022) yang meneliti hubungan 

tingkat kecanduan gadget dengan gangguan emosi dan perilaku remaja kelas 8. 

Didapatkan hasil terdapat hubungan yang signifikan antara tingkat kecanduan 

gadget dengan gangguan emosi remaja kelas 8. 

Fenomena tersebut terjadi di Desa Kebokura yang rata-rata pemainnya 

adalah remaja. Hal tersebut yang melatarbelakangi peneliti memilih Desa 

Kebokura sebagai tempat penelitian. Berdasarakan studi pendahuluan yang 

dilakukan pada tanggal 9 Oktober 2022 di Desa Kebokura terdapat 55 remaja 

yang aktif bermain game online. Setelah peneliti melakukan penyebaran 

kuesioner kepada 5 orang remaja yang semuanya laki-laki didapatkan hasil 3 

orang remaja bermain game online selama 3 jam, 2 orang remaja bermain game 

online selama 2 jam, pada perilaku agresif fisik terdapat terdapat 3 orang 
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remaja sering merusak barang jika sedang mengalami kekalahan, 2 orang 

remaja jarang merusak barang jika sedang mengalami kekalahan, selanjutnya 

pada agresif verbal didapatkan 3 orang remaja sering menghina teman Ketika 

sedang bermain bersama, 2 orang remaja jarang menghina teman ketika sedang 

bermain bersama. Berdasarkan uraian tersebut maka peneliti tertarik untuk 

melakukan penelitian mengenai “Hubungan Kecanduan Bermain Game Online 

dengan Perilaku Agresif pada Remaja di Desa Kebokura Kecamatan 

Sumpiuh”. 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan uraian dalam latar belakang, maka didapatkan rumusan 

masalah pada penelitian ini adalah “Apakah ada hubungan kecanduan bermain 

game online dengan perilaku agresif pada remaja di Desa Kebokura Kecamatan 

Sumpiuh?” 

C. Tujuan 

1. Tujuan Umum 

Mengetahui hubungan kecanduan bermain game online dengan perilaku 

agresif pada remaja di Desa Kebokura Kecamatan Sumpiuh. 

2. Tujuan Khusus 

a. Mengidentifikasi karakteristik responden (usia dan jenis kelamin). 

b. Mengidentifikasi tingkat kecanduan bermain game online pada remaja 

di Desa Kebokura Kecamatan Sumpiuh. 

c. Mengidentifikasi perilaku agresif pada remaja di Desa Kebokura 

Kecamatan Sumpiuh. 

D. Manfaat 

1. Manfaat teoritis 

Penelitian ini dapat menambah ilmu pengetahuan mengenai dampak 

kecanduan bermain game online yang berakibat merugikan para 

pemainnya seperti depresi, gelisah, dan berperilaku agresif. 

2. Manfaat praktis 

a. Bagi Orang Tua 
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Hasil penelitian ini dapat dimanfaatkan sebaik mungkin bagi orang tua 

dalam memberi informasi yang positif dalam memberikan inovasi, serta 

membatasi waktu dan mengawasi anak dalam menggunakan fasilitas 

internet. 

b. Bagi Responden 

Penelitian ini memberikan informasi kepada responden mengenai 

dampak dari kecanduan bermain game online sehingga responden dapat 

mengetahui dan menghindari bahanya jika sudah kecanduan bermain 

game online. 

c. Bagi Peneliti  

Penelitian ini menambah wawasan, pengetahuan, serta pengalaman 

dalam melakukan penelitian mengenai hubungan kecanduan bermain 

game online dengan perilaku agresif pada remaja di Desa Kebokura. 

E. Keaslian Penelitian 

Table 1.1 Keaslian Penelitian 

 
Nama 

Peneliti dan 

Tahun 

Penelitian 

Judul 

Penelitian 

Metode 

Penelitian 

Hasil 

Penelitian 

Persamaan dan 

Perbedaan 

dengan Penelitian 

ini 
(Halisyah, 

2022) 

Hubungan 

Kecanduan Game 

Online dengan 

Gangguan 

Emosional Anak 

Sekolah Dasar 

Jenis 

penelitian ini 

adalah 

penelitian 

kuantitatif 

dengan 

pendekatan 

cross 

sectional 

dengan 

sample 60 

siswa 

menggunaka

n 

proporsional 

random 

sampling 

Hasil penelitian 

menunjukkan 

bahwa dari 60 

responden hampir 

seluruhnya 

mengalami 

kecanduan 

bermain game 

online sebanyak 

53 siswa (88,3%) 

dan hampir 

seluruhnya 

responden 

memiliki 

gangguan 

emosional 

sebanyak 57 

siswa (95,0%). 

Sehingga ada 

hubungan antara 

kecanduan game 

online dengan 

gangguan 

Persamaannya 

variable bebas yaitu 

kecanduan game 

online dan 

pendekatan 

menggunakan cross 

sectional 

 

Perbedaannya pada 

variable terikat 

tentang perilaku 

agresif, loksi 

penelitian, populasi 

penelitian, dan 

sample penelitian  
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emosional anak 

sekolah dasar. 

(Novela et 

al., 2022) 

Hubungan Antara 

Kualitas Tidur 

dengan 

Kecenderungan 

Berperilaku 

Agresif pada 

Mahasiswa 

Penelitian ini 

adalah cross 

sectional 

dengan 

metode 

analitik 

dengan 

sample 79 

orang 

Hasil penelitian 

mendapatkan 

bahwa ada 

hubungan positif 

antara kualitas 

tidur dengan 

kecenderungan 

berperilaku 

agresif yang 

dibuktikan 

dengan nilai 

koefisien korelasi 

sebesar 0,333 dan 

signifikansi 0,003 

(p< 0,05). 

Persamaannya 

variable terikatnya 

yaitu perilaku 

agresif dan 

pendekatannya 

menggunakan cross 

sectional 

 

Perbedaannya 

variable bebasnya 

yaitu Kualitas tidur, 

lokasi penelitian, 

populasi penelitian, 

dan sample 

penelitian 

(Wiguna et 

al., 2020) 

Hubungan 

Kecanduan 

Bermain Game 

Online dengan 

Motivasi Belajar 

pada Anak Usia 

10-12 Tahun 

Peneliti 

Penelitian ini 

mengunakan 

desain 

penelitian 

kuantitatif 

dengan 

metode cross 

sectional 

dengan 

sample 51 

siswa dengan 

menggunaka

n purposive 

sampling. 

Hasil penelitian 

menunjukkan 

bahwa kecanduan 

bermain game 

online 

mempunyai 

hubungan yang 

signifikan 

terhadap motivasi 

belajar anak yang 

ditunjukan dari 

nilai p-value 

0,003. 

Persamaannya 

variable bebas yaitu 

kecanduan game 

online dan 

pendekatan 

menggunakan cross 

sectional 

 

Perbedaannya 

variable terikatnya 

yaitu motivasi 

belajar, lokasi 

penelitian, populasi 

penelitian, dan 

sample penelitian 

(Kosanke, 

2019) 

Hubungan 

Kecanduan Game 

Online dengan 

Perilaku Agresif 

Siswa di SMP 

Negeri 4 Ungaran 

Desain 

penelitian ini 

adalah 

deskriptif 

korelasional 

dengan 

sample 225 

siswa dengan 

teknik 

purposive 

sampling. 

Penelitian dengan 

menggunakan uji 

chi square 

diperoleh p- 

value sebesar 

0,000 ≤ α (0,05), 

yang menunjukan 

ada hubungan 

antara kecanduan 

game online 

dengan perilaku 

agresif pada 

siswa di SMP 

Negeri 4 

Ungaran. 

Persamannya 

variable bebas 

kecanduan game 

online dan variable 

terikatnya perilaku 

agresif dan 

menggunakan 

pendekatan cross 

sectional. 

 

Perbedaannya 

metode ini 

menggunakan 

desain penelitian 

analitik, lokasi 

penelitian, populasi 

penelitian, dan 

sample penelitian 
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Lampiran 3. Balasan Surat Ijin Pendahuluan 
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Lampiran 4. Surat Ijin Peneliatian 
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Lampiran 5. Balasan Surat Ijin Peneliatian 
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Lampiran 8. Lembar Maksud dan Tujuan Penelitian 

 

LEMBAR MAKSUD DAN TUJUAN PENELITIAN 

Kepada 

Yth. Calon Responden 

Di Tempat 

Assalamualaikum Warahmatullahi Wabarakatuh 

Dengan Hormat 

Saya yang bertanda tangan di bawah ini adalah Mahasiswa Program Studi 

Keperawatan Program Sarjana Universitas Muhammadiyah Gombong. 

Nama : Graito Ujuwanda 

NIM : A12019042 

Akan mengadakan penelitian dengan judul “HUBUNGAN KECANDUAN 

BERMAIN GAME ONLINE DENGAN PERILAKU AGRESIF PADA REMAJA 

DI DESA KEBOKURA KECAMATAN SUMPIUH”. Penelitian ini tidak akan 

menimbulkan akibat yang yang merugikan bagi saudara/i sebagai responden, 

kerahasiaaan semua informasi responden akan akan dijaga, dan hanya 

dipergunakaan untuk kepentingan penelitian. Jika anda tidak bersedia menjadi 

responden, maka tidak ada paksaan dan ancaman bagi anda dan keluarga. Apabila 

saudara/i bersedia menjadi responden, maka saya mohon untuk menandatangani 

lembar persetujuan yang telah disediakan. 

Demikian surat permohonan ini saya ajukan, atas perkenaan dan kesediaan 

responden dalam penelitian ini, saya ucapkan terimakasih. 

Hormat Saya 

                                                                                                        

      (Graito Ujuwanda) 
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Lampiran 9. Formulir Persetujuan Partisipan 

LEMBAR PERSETUJUAN MENJADI RESPONDEN 

Setelah membaca dan memahami penjelasan pada lembar permohonan menjadi 

responden, saya yang bertanda tangan di bawah ini : 

Nama  : 

Umur  : 

Alamat  : 

Jenis Kelamin : 

Dengan ini menyatakan bersedia sebagai responden dalam penelitian yang 

berjudul “HUBUNGAN KECANDUAN BERMAIN GAME ONLINE DENGAN 

PERILAKU AGRESIF PADA REMAJA DI DESA KEBOKURA KECAMATAN 

SUMPIUH” yang diteliti oleh mahasiswa Program Studi Keperawatan Program 

Sarjana Universitas Muhammadiyah Gombong. 

Nama : Graito Ujuwanda 

NIM : A12019042 

Saya memahami bahwa penelitian ini tidak berakibat negatif dan merugikan 

bagi saya, oleh karena itu saya bersedia menjadi responden dalam penelitian ini. 

Apabila saya merasa tidak nyaman, maka saya berhak mundur dari penelitian ini 

dan tidak ada paksaan dari pihak manapun. 

Gombong, Maret 2023 

Responden 

 

  (…………………….) 
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Lampiran 10. Informed Concent 

LEMBAR PENJELASAN PENELITIAN (INFORMED CONSENT) 

Assalamualaikum warahmatullahi wabarakatuh 

Salam Hormat, 

Saudara / Saudari ………Perkenalkan 

Nama  : Graito Ujuwanda 

NIM  : A12019042 

Alamat  : Kebokura RT 02/04, Kecamatan Siumpiuh, Kabupaten  

  Banyumas, Jawa Tengah 

Status  : Mahasiswa Program Studi Keperawatan Program Sarjana Fakultas  

Ilmu Kesehatan Universitas Muhammadiyah Gombong 

Dengan ini saya sampaikan bahwa saya sedang melakukan penelitian dengan 

judul “HUBUNGAN KECANDUAN BERMAIN GAME ONLINE DENGAN 

PERILAKU AGRESIF PADA REMAJA DI DESA KEBOKURA KECAMATAN 

SUMPIUH”. Penelitian ini merupakan kuntitatif dengan desain penelitian 

korelasional dengan pendekatan Cross Sectional. Penelitian ini menggunakan Total 

Sampling dengan jumlah responden 50 remaja di Desa Kebokura. Oleh karena itu, 

berikut saya akan menjelaskan beberapa hal terkait dengan penelitian yang akan 

saya lakukan: 

1. Tujuan Penelitian ini 

Tujuan Umum: Untuk mengetahui hubungan antara kecanduan bermain game 

online dengan perilaku agresif pada remaja di Desa Kebokura Kecamatan 

Sumpiuh. 

Tujuan Khusus: 

a) Untuk mengidentifikasi karakteristik responden (usia dan jenis kelamin). 

b) Untuk mengidentifikasi tingkat kecanduan bermain game online pada 

remaja di Desa Kebokura Kecamatan Sumpiuh. 

c) Untuk mengidentifikasi perilaku agresif pada remaja di Desa Kebokura 

Kecamatan Sumpiuh. 

2. Manfaat penelitian ini 

Hasil penelitian ini diharapkan menambah ilmu pengetahuan mengenai 

pengaruh kecanduan bermain game online dengan perilaku agresif pada remaja. 

3. Responden dalam penelitian ini adalah remaja yang suka bermain game online. 

4. Waktu dan tempat dilakukan sesuai kontrak dengan responden 

5. Penelitian ini dilakukan dengan mengisi  kuesioner. 

6. Setiap responden membutuhkan waktu 15 menit untuk mengisi lembar 

kuesioner . 
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7. Penelitian ini dilakukan satu kali untuk setiap responden, jika ada satu atau lebih 

pertanyaan yang belum diisi oleh responden, maka akan dikembalikan  ke 

responden untuk melengkapinya. 

8. Sebelum pengisian kuesioner, peneliti akan menjelaskan tentang cara pengisian 

kuesioner untuk membentu dalam pengumpulan data. 

9. Apabila responden tidak bersedia untuk mengisi kuesioner maka tidak akan 

dipaksa. 

10. Apabila responden bersedia maka harus mengisi lembar persetujuan menjadi 

responden dan menandatanganinya. 

11. Penelitian ini tidak merugikan saudara/saudari. 

12. Semua catatan dan data yang berhubungan dengan penelitian ini akan disimpan 

dan dijaga kerahasiaannya. 

13. Pelaporan hasil penelitian ini nantinya akan menggunakan nama inisial bukan 

nama lengkap. 

14. Responden dalam penelitian ini bersifat sukarela dan berhak untuk megajukan 

keberatan pada peneliti jika terjadi hal-hal yang tidak berkenan dan selanjutnya 

dicari penyelesaian masalahnnya berdasarkan dengan kesepakatan antara 

peneliti dan responden. 

15. Setelah selesi pengisian kuesioner, selanjutnya akan dilakukan pengumpulan 

data dengan komputer.  

Atas perhatian dan kerjasamannya saya ucapkan terimakasih. 

 

Gombong,  Maret 2023 

Hormat Saya 

 

 

 

 

  (Graito Ujuwanda) 
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Lampiran 11. Kuisioner 

 

BIODATA RESPONDEN KECANDUAN BERMAIN GAME ONLINE 

TERHADAP PERILAKU AGRESIF REMAJA DI DESA KEBOKURA 

KECAMATAN SUMPIUH 

 

Cara menjawab: berilah tanda centang (  )  pada setiap jawaban dari pertanyaan di 

bawah ini. 

A. Data umum 

1. No. responden :     

2. Jenis kelamin : laki-laki        

: perempuan 

3. Umur  :  tahun 

4. Jenis Game  : 1. First Person Shooter/ Pertempuran senjata 

                                                  2. Real Time Strategy/ Strategi/ misi 

                                                  3. Croos Platform/ Kartu Remi 

                                                  4. Game Browser/ Java script 

                                                  5. Massive Multiplayer Online/ permainan tim 

 

B. Data khusus 

1. Game online 

No Pertanyaan Selalu Sering Jarang Tidak 

pernah 

1. Saya setiap hari bermain 

game online lebih dari 

3jam 
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2. Saya setiap hari bermain 

game online kurang dari 

3 jam 

    

3. Saya bermain game 

online sehari 2x lebih 

dari 1 jam 

    

4. Saya bermain game 

online sehari 3x lebih 

dari 3 jam 

    

5. Saya bermain game 

online sehari 2x kurang 

dari 2 jam 

    

6. Saya bermain game 

online lebih dari 4x 

sehari dalam waktu lebih 

dari 3 jam 

    

 

 

 

2. Perilaku agresif 

 

No Pertanyaan Selalu Sering Jarang Tidak 

pernah 

1. Saya memukul teman 

yang menjadi musuh 

dalam permainan saya 

    

2. Saya menghindar bila 

ada teman yang 

berusaha membuat saya 

marah 
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3. Meski diejek, saya tidak 

membalas hal tersebut 

    

4. Saya membanting benda 

di sekitar ketika sedang 

marah 

    

5. Saya tidak melempar 

benda ketika sedang 

marah 

    

6. Saya merebut barang 

teman ketika saya 

menginginkannya 

    

7. Saya tidak merusak 

barang teman ketika 

telah membuat saya 

marah 

    

 8. Saya memukul teman 

yang telah mengejek 

saya 

    

9. Saya tetap berbicara 

sopan dengan orang 

yang telah berbicara 

kasar kepada saya 

    

 

10. 

Saya akan menendang 

pintu jika sedang marah 

    

11. Saya lebih suka berdiam 

diri ketika sedang marah 

    

12. Saya akan merawat 

barang teman yang saya 

pinjam 
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13.  Saya merebut barang 

teman ketika sedang 

marah 

    

14. Saya tetap bersikap baik 

kepada teman yang telah 

menyakiti saya 

    

15. Saya suka berbicara 

kotor ketika bermain 

game online 

    

16. Saya tidak merebut 

barang teman yang 

bukan milik saya 

    

17. Saat dijahili teman saya 

langsung membalasnya 

tanpa berfikir panjang 

    

18. Saya suka berteriak 

ketika sedang mengalami 

kekalahan 

    

19. Saya diam walaupun 

teman mengolok-oloki 

saya 

    

20. Saya akan memukul 

benda ketika sedang 

marah 
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Lampiran 11. Analisa Data 

 

Usia responden 

 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid 16-18 tahun 4 8.0 8.0 8.0 

19-21 tahun 28 56.0 56.0 64.0 

22-24 tahun 18 36.0 36.0 100.0 

Total 50 100.0 100.0  

 

 

Jenis kelamin responden 

 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Laki-laki 50 100.0 100.0 100.0 

 

 

Jenis game 

 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid First Person 

Shooter/Pertempuran 

Senjata 

17 34.0 34.0 34.0 

Massive Multiplayer 

Online/Permainan Tim 
33 66.0 66.0 100.0 

Total 50 100.0 100.0  
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Kecanduan game online 

 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Tinggi 1 2.0 2.0 2.0 

Sedang 14 28.0 28.0 30.0 

Rendah 35 70.0 70.0 100.0 

Total 50 100.0 100.0  

 

 

Perilaku agresif 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Tinggi 28 56.0 56.0 56.0 

Sedang 22 44.0 44.0 100.0 

Total 50 100.0 100.0  

 

 

Correlations 

 

 

Kecanduan 

game online Perilaku agresif 

Spearman's rho Kecanduan game online Correlation Coefficient 1.000 .492** 

Sig. (2-tailed) . .000 

N 50 50 

Perilaku agresif Correlation Coefficient .492** 1.000 

Sig. (2-tailed) .000 . 

N 50 50 

**. Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed). 
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Kecanduan game online * Perilaku agresif Crosstabulation 

 

 

Perilaku agresif 

Total Tinggi Sedang 

Kecanduan game online Tinggi Count 1 0 1 

% within Kecanduan game 

online 
100.0% 0.0% 100.0% 

Sedang Count 13 1 14 

% within Kecanduan game 

online 
92.9% 7.1% 100.0% 

Rendah Count 14 21 35 

% within Kecanduan game 

online 
40.0% 60.0% 100.0% 

Total Count 28 22 50 

% within Kecanduan game 

online 
56.0% 44.0% 100.0% 
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Lampiran 12. Kegiatan Bimbingan 
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