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Abstract: Analysis of The Aggressive Behavior Forms of Online Games User Students. 
This research aims to provide a descriptive description of the aggressive behavior forms of 

online games user students at SMA Negeri 1 Natar in academic year 2018/2019. This 

research used descriptive quantitative methode. The research samples were taken from the 

entire population of 107 students, it was using saturated sampling technique. The data 

collection techniques used an online questionnaire of aggressiveness of online games users. 

The results showed that the aggressive behavior forms of online games user students at SMA 

Negeri 1 Natar were other behavior forms by 49%, angger by 30%, verbal aggression by 

14%, hostility by 4%, and physical aggression by 3%. 

 

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

 

Abstrak: Analisis Perilaku Agresif Siswa Pengguna Game Online. Penelitian ini bertujuan 

untuk memberikan gambaran deskriptif bentuk-bentuk perilaku agresif siswa pengguna game 

online di SMA Negeri 1 Natar. Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif deskriptif. 

Sampel penelitian diambil dari keseluruhan populasi, yaitu sebanyak 107 siswa dengan 

menggunakan teknik sampling jenuh. Teknik pengumpulan data menggunakan kuesioner 

online agresivitas pengguna game online. Hasil penelitian menunjukkan bahwa bentuk-

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

perilaku lain sebesar 49%, agresi kemarahan sebesar 30%, agresi verbal sebesar 14%, agresi 

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

Kata kunci: bentuk-bentuk perilaku agresif, bimbingan dan konseling, game online 
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PENDAHULUAN/ INTRODUCTION 

 

Perkembangan teknologi infor-

masi saat ini semakin pesat dan luar-

biasa. Segala informasi baik positif atau-

pun negatif dapat dengan mudah diakses 

oleh masyarakat. Perkembangan tekno-

logi juga dapat dinikmati pada media 

permainan. Salah satu permainan era 

modern saat ini yaitu game oline. 

 

Game online secara umum ada-

lah sebuah jenis video permainan yang 

menggunakan jaringan internet. Games 

online adalah sebuah permainan elek-

tronik yang terhubung dengan internet 

(Rini, 2011). Game online adalah per-

mainan yang dapat diakses oleh banyak 

pemain, dimana mesin-mesin yang digu-

nakan pemain dihubungkan oleh jari-

ngan internet (Adams dan Rollings, 

2010). Game online berbeda dengan per-

mainan lainnya yaitu gamers atau sese-

orang dapat bermain dengan teman yang 

berada di sampingnya dan juga bisa ber-

main dengan para pemain lain di lokasi 

lain, bahkan negara lain dan diseluruh 

dunia (Young, 2009). 

 

Berdasarkan pendapat beberapa 

ahli di atas, dapat dipahami bahwa game 

online merupakan permainan yang dapat 

diakses oleh banyak pemain di waktu 

yang bersamaan dengan menggunakan 

jaringan internet. Di dalam game online, 

pemain dapat berkomunikasi dengan pe-

main lain dengan cara chatting ataupun 

voice note. Game online juga dapat di-

mainkan secara single-player dan multi-

player. 

 

Game online menjadi salah satu 

bentuk perkembangan internet yang be-

lakangan ini marak digemari mulai dari 

anak-anak hingga orang dewasa. Hal ini 

didukung dengan hasil survei yang di-

lakukan oleh Asosiasi Penyelenggara Ja-

sa Internet Indonesia (APJII) pada tahun 

2018 yang menunjukkan bahwa 5,7% 

dari 5.900 sampel menggunakan internet 

untuk bermain game online. 

 

Dibalik keseruan bermain game,   

ternyata terdapat berbagai dampak bagi 

pemainnya. Dampak ini sangat berpe-

ngaruh terutama pada usia remaja me-

ngingat usia remaja ini masih sangat ren-

tan terhadap hal-hal yang baru menu-

rutnya, yang bisa menjadikan dirinya le-

bih baik ataupun sebaliknya. Dampak-

dampak dari bermain game online dian-

taranya kecanduan bermain game, dima-

rahi orang tua, malas, boros, berkata-ka-

ta kasar dan kotor, nilai merosot, berbo-

hong kepada orang tua, sulit mengikuti 

pelajaran, kekerasan pada anak, dan me-

rusak mata (Harsono, 2014). 

 

Seiring dengan perkembangan 

zaman, produksi game online semakin 

bervariasi. Genre-genre yang tersedia 

dalam game online yaitu action game, 

arcade game, strategy game, sport 

game, vehicle simulation, construction 

and simulaton games (CMSs), adventure 

game, dan puzzle game (Adams dan 

Rollings, 2010). Banyaknya jenis dan te-

ma game yang berkembang memuncul-

kan game yang bertema kekerasan yang 

memicu perilaku agresif pada remaja. 

 

Hal ini didukung dengan hasil 

penelitian yang dilakukan oleh Apriyanti 

(2015) pada remaja yang gemar bermain 

game online di Kelurahan Ngagel Rejo 

Kecamatan Wonokromo Surabaya, bah-

wa game online dapat menimbulkan pe-

rilaku agresif, baik perilaku agresif fisik 

dan perilaku agresif verbal. Perilaku ag-

resif tersebut berupa memukul, dan me-

nendang. Sedangkan perilaku agresif 

verbal merupakan perilaku yang berasal 

dari kata-kata jorok yang ada di per-

mainan dan dilakukan peniruan didalam 

kehidupan nyata yakni berkata fuck, cok, 

gateli. 



 

 

Konsep perilaku agresif didasar-

kan kepada pengertian dasarnya yaitu 

agresi. Agresi sebagai perilaku fisik atau 

verbal yang bertujuan untuk menyakiti 

orang lain (Widyastuti, 2013). Senada 

dengan pendapat tersebut, perilaku ag-

resi adalah suatu perilaku yang dilaku-

kan untuk menyakiti, mengancam atau 

membahayakan individu-individu atau 

objek-objek yang menjadi sasaran peri-

laku tersebut baik (secara fisik atau ver-

bal) dan langsung atau tidak langsung 

(Buss dan Perry dalam Saputra, 2017).  

Berdasarkan pendapat beberapa tokoh 

tersebut, dapat disimpulkan perilaku 

agresif adalah perilaku yang bertujuan 

menyakiti atau melukai orang lain baik 

secara fisik maupun verbal dan me-

nyerang atau merusak benda-benda yang 

ada di sekitar baik secara langsung mau-

pun tidak langsung. 

 

Perilaku agresi terdiri dari empat 

bentuk diantaranya agresi fisik merupa-

kan tindakan agresi yang menyakiti indi-

vidu lain secara fisik, seperti memukul, 

menendang dan lain-lain; agresi verbal 

yaitu respon vokal yang menyampaikan 

stimulus yang menyakiti mental dalam 

bentuk penolakan dan ancaman, seperti 

mengumpat, menyebarkan cerita yang 

tidak menyenangkan tentang seseorang 

kepada orang lain, memaki, mengejek, 

membentak, dan berdebat; kemarahan 

yakni emosi negatif yang disebabkan 

oleh harapan yang tidak terpenuhi dan 

bentuk ekspresinya dapat menyakiti 

orang lain serta dirinya sendiri; dan 

permusuhan yakni tindakan yang meng-

ekspresikan kebencian, permusuhan, an-

tagonisme ataupun kemarahan yang sa-

ngat kepada pihak lain (Buss dan Perry 

dalam Saputra, 2017). 

 

Perilaku agresif memiliki dam-

pak bagi pelaku perilaku agresif maupun 

korban dari perilaku tersebut. Dampak 

bagi pelaku perilaku agresif ialah pelaku 

menjadi memiliki konsep diri yang ne-

gatif dan mengalami kesulitan dalam 

hubungan sosial. Sementara dampak 

yang dirasakan oleh korban adalah me-

rasa ketakutan, terancam, dan cenderung 

menghindar dari pelaku (Handayani 

dalam Affandi, 2017). 

 

Perilaku agresif tidak terjadi se-

cara kebetulan, melainkan terdapat sti-

mulus yang melatarbelakangi. Perilaku 

agresif dapat dipengaruhi oleh dua fak-

tor utama, yaitu faktor personal dan fak-

tor situasional. Faktor personal merupa-

kan faktor dari dalam individu, seperti 

sifat, jenis kelamin, keyakinan, sikap, ni-

lai, tujuan jangka panjang. Sementara 

faktor situasional merupakan stimulus 

dari luar, seperti petunjuk untuk mela-

kukan tindakan agresif (aggressive cu-

es), provokasi frustasi, rasa sakit dan ke-

tidaknyamanan, obat-obatan, dan inten-

sif (Buss dan Perry dalam Saputra, 

2017). 

 

Perilaku agresif pada pengguna 

game online dipengaruhi oleh faktor ag-

gressive cues melalui video game online 

yang dimainkan. Hal ini didukung de-

ngan hasil penelitian yang dilakukan 

oleh Amanda (2016) bahwa terdapat pe-

ngaruh agresif yang signifikan antara be-

rmain game online dengan perubahan 

perilaku gamers di Samarinda. Game 

online sekarang ini banyak mengandung 

adegan atau aksi-aksi kekerasan baik 

secara verbal maupun secara fisik. Me-

mainkan video game yang berisi keke-

rasan secara berulang dapat mening-

katkan pikiran, perasaan, dan perilaku 

agresif, bahkan lebih rentan dibanding-

kan dengan menonton televisi atau film, 

karena video games melibatkan parti-

sipan secara aktif dibandingkan media 

lainnya (Myers, 2002). 

 

Peneliti melakukan studi penda-

huluan di SMA Negeri 1 Natar untuk 

mendalami bentuk fenomena perilaku 

agresif siswa pengguna game online de-

ngan menggunakan teknik wawancara 



 

dan survei. Guru BK menyatakan bahwa 

terdapat sebagian siswa pengguna game 

online yang melakukan perilaku agresif 

kepada temannya, seperti memaki, me-

ngejek, mengumpat dengan kata-kata 

kasar atau kotor. 

 

Sementara itu, berdasarkan hasil 

survei ditemukan bahwa 37,3% dari 83 

siswa mengaku mengejek orang yang 

kalah dalam permainan game online, 

38,6% dari 83 siswa mengaku mengum-

pat dengan kata-kata kasar atau kotor di-

karenakan sinyal yang berubah jelek saat 

bermain game online, dan 44,6% dari 83 

siswa mengaku memaki orang yang 

mengganggunya saat bermain game on-

line. Hal ini menunjukkan bahwa peri-

laku agresif benar-benar terjadi pada po-

pulasi penelitian. 

 

Tujuan dari penelitian ini adalah 

memberikan gambaran deskriptif terkait 

bentuk-bentuk perilaku agresif siswa 

pengguna game online di SMA Negeri 1 

Natar. 

 

METODE PENELITIAN/ METHOD 

RESEARCH 

 

Penelitian ini dilaksanakan di 

SMA Negeri 1 Natar, Jl. Dahlia III, 

Natar, Kabupaten Lampung Selatan. 

Waktu pelaksanaan penelitian ini pada 

semester genap tahun ajaran 2018/2019. 

 

Metode penelitian yang diguna-

kan pada penelitian ini adalah kuantitatif 

deskriptif, dimana metode penelitian ini 

ditujukan untuk menggambarkan feno-

mena-fenomena yang ada, yang berlang-

sung pada saat ini atau saat yang lam-

pau. Metode deskriptif mengkaji bentuk 

aktivitas, karakteristik, perubahan, hubu-

ngan, persamaan dan perbedaannya de-

ngan fenomena yang lain (Sukmadinata, 

2010). 

 

Populasi adalah wilayah genera-

lisasi yang terdiri atas obyek/subyek 

yang mempunyai kualitas dan karak-

teristik tertentu yang ditetapkan oleh 

peneliti untuk dipelajari dan kemudian 

ditarik kesimpulannya (Sugiyono, 2017). 

Populasi pada penelitian ini adalah siswa 

kelas X dan XI di SMA Negeri 1 Natar 

tahun ajaran 2018/2019 dengan jumlah 

107 siswa. 

 

Sampel adalah bagian dari jum-

lah karakteristik yang dimiliki oleh po-

pulasi (Sugiyono, 2017), Adapun sampel 

pada penelitian ini sebanyak 107 siswa 

yang diambil dengan menggunakan tek-

nik sampling jenuh. Sampling jenuh me-

rupakan teknik penentuan sampel bila 

semua anggota populasi digunakan seba-

gai sampel (Sugiyono, 2017). Istilah lain 

sampel jenuh adalah sensus, dimana 

semua anggota populasi dijadikan sam-

pel penelitian. Berikut merupakan tabel 

yang menjelaskan tentang sebaran sam-

pel penelitian ini: 

 

Tabel 1. Sampel Penelitian 

No. Kelas Jumlah 

1. X 61 

2. XI 46 

Jumlah 107 

 

Variabel penelitian adalah segala 

sesuatu yang berbentuk apa saja yang 

ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari 

sehingga diperoleh informasi tentang hal 

tersebut, kemudian ditarik kesimpulan-

nya (Sugiyono, 2017). Berdasarkan pe-

ngertian variabel tersebut, penelitian ini 

terdapat satu varibel, yaitu bentuk-

bentuk perilaku agresif siswa pengguna 

game online. 

 

Definisi operasional merupakan 

suatu definisi mengenai variabel yang 

dirumuskan berdasarkan karakteristik-

karakteristik variabel tersebut yang da-

pat diamati (Azwar, 2012). Definisi ope-

rasional variabel pada penelitian ini ya-

itu perilaku agresif siswa pengguna ga-

me online merupakan perilaku yang 

dilakukan oleh pemain game online un-



 

tuk menyakiti atau melukai seseorang 

baik secara fisik maupun verbal dan me-

nyerang atau me-rusak benda-benda di 

sekitar, baik secara langsung maupun 

tidak langsung saat bermain. Bentuk-

bentuk perilaku agresif diantaranya 

agresi fisik seperti memukul dan me-

rusak; agresi verbal seperti berdebat dan 

menolak, kemarahan seperti emosional, 

dan permusuhan seperti cemburu, iri ha-

ti, dan curiga. 

 

Teknik pengumpulan data adalah 

cara-cara yang digunakan untuk mem-

peroleh data atau informasi yang diper-

lukan guna mencapai objektivitas yang 

tinggi. Teknik pengumpulan data kuan-

titatif yang digunakan dalam penelitian 

ini adalah kuesioner atau angket perilaku 

agresif pengguna game online. Metode 

angket adalah teknik pengumpulan data 

yang dilakukan dengan cara memberi 

seperangkat pertanyaan atau pernyataan 

tertulis kepada responden untuk dija-

wabnya. 

 

Teknik pengumpulan data pada 

penelitian ini yaitu dengan menyebarkan 

link kuesioner online agresivitas peng-

guna game online pada siswa di SMA 

Negeri 1 Natar. Kuesioner perilaku ag-

resif siswa pengguna game online dibuat 

berdasarkan teori Buss and Perry dan 

informasi yang didapatkan dari studi 

pendahuluan. Kuesioner terdiri dari sem-

bilan pertanyaan dan sembilan opsi ja-

waban. 

 

Validitas adalah derajat ketepa-

tan antara data yang terjadi pada objek 

penelitian dengan daya yang dapat dila-

porkan oleh peneliti (Sugiyono, 2017). 

Pada penelitian ini, peneliti tidak mela-

kukan uji validitas. Validitas kuesioner 

lebih ditentukan oleh kejelasan tujuan 

dan lingkup informasi yang hendak di-

ungkap (Azwar, 2012). Hal ini dibuk-

tikan dengan memberikan kuesioner pa-

da sejumlah siswa pengguna game on-

line dari SMA lain untuk memperoleh 

informasi bahwa tujuan dan informasi 

yang hendak diungkap dalam hal ini 

adalah bentuk-bentuk perilaku agresif 

siswa pengguna game online sudah jelas 

dan terpenuhi pada kuesioner. 

 

Instrumen bisa dikatakan reliabel 

apabila instrumen tersebut digunakan be-

berapa kali untuk mengukur objek yang 

sama akan menghasilkan data yang sama 

pula. Peneliti tidak melakukan uji relia-

bilitas kuesioner. Reliabilitas hasil kue-

sioner tergantung pada terpenuhinya 

asumsi bahwa siswa akan menjawab 

dengan jujur seperti apa adanya (Azwar, 

2012). Berdasarkan hasil kuesioner yang 

disebar pada sejumlah siswa pengguna 

game online dari SMA lain, diperoleh 

data bahwa siswa mengisi kuesioner ber-

dasarkan kondisi mereka yang sebenar-

nya dan tidak bermaksud untuk faking 

good. 

 

Analisis data merupakan kegiatan 

yang dilakukan setelah data dari seluruh 

subjek telah terkumpul. Penelitian ini 

menggunakan teknik analisis data des-

kriptif. Analisis deskriptif pada peneli-

tian ini memberikan gambaran atau des-

kripsi data mengenai bentuk-bentuk peri-

laku agresif siswa pengguna game online 

dan bentuk perilaku agresif yang domi-

nan dilakukan. Deskriptif persentase di-

olah dengan cara frekuensi dibagi de-

ngan jumlah responden dikali 100% 

(Sudjana, 2012). 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN/ 

RESULT AND DISCUSSION 

 

Penelitian ini dilaksanakan di 

SMA Negeri 1 Natar, Jl. Dahlia III, 

Natar, Kabupaten Lampung Selatan. 

Waktu pelaksanaan penelitian ini pada 

semester genap tahun ajaran 2018/2019. 

 

Data pada penelitian ini dipero-

leh dari sebaran kuesioner online agresi-

vitas pengguna game online yang telah 

diisi oleh siswa. Berdasarkan penelitian 



 

yang telah dilakukan kepada 107 siswa, 

diketahui jumlah siswa yang teridenti-

fikasi bermain game online berdasarkan 

jenis kelamin dapat dilihat pada pie 

chart berikut: 

 
 

Gambar 1. Persentase Siswa 

Pengguna Game Online Berdasarkan  

Jenis Kelamin 

 

Berdasarkan gambar di atas, da-

pat diketahui jumlah siswa yang teriden-

tifikasi bermain game online berdasar-

kan jenis kelamin, yaitu pada siswa laki-

laki sebanyak 46 siswa atau sebesar 

43%, dan pada siswa perempuan seba-

nyak 61 siswa atau sebesar 57%. 

 

Siswa dalam penelitian ini mem-

punyai durasi bermain game online yang 

beragam. Berikut merupakan persentase 

durasi bermain game online siswa dalam 

bentuk colume chart: 

 

 
 

Gambar 2. Persentase Durasi Siswa 

Bermain Game Online per Hari 

 

Berdasarkan data di atas, dapat 

disimpulkan durasi bermain game online 

yang banyak dihabiskan siswa, yaitu 

pada siswa berjenis kelamin perempuan 

selama <1 jam/hari sebanyak 31 siswa, 

dan pada siswa berjenis kelamin laki-

laki sekitar 1-2 jam/hari sebanyak 17 

siswa. 

 

Sementara jenis game online 

yang sering dimainkan oleh siswa juga 

beragam, mulai dari action game hingga 

puzzle game. Berikut merupakan per-

sentase jenis game online yang dimain-

kan oleh siswa dalam bentuk column 

chart: 

 

 
Gambar 3. Nama Game Online yang 

Dimainkan 

 

Berdasarkan gambar di atas, da-

pat diketahui terdapat 13 game online 

yang dimainkan oleh 107 siswa. Free 

Fire menjadi game online terbanyak per-

tama yang dimainkan oleh 52 siswa atau 

sebesar 34%. Game online terbanyak ke-

dua yang dimainkan siswa adalah PUBG 

sebanyak 37 siswa atau sebesar 24%. 

Sementara Mobile Legend menjadi game 

online terbanyak ketiga yang dimainkan 

oleh 32 siswa atau sebesar 21%. 

 

Bentuk-bentuk perilaku agresif 

terbagi menjadi empat bentuk, yaitu ag-

resi fisik, agresi verbal, kemarahan, dan 

permusuhan. Berikut merupakan persen-

tase bentuk-bentuk agresi siswa dalam 

bentuk pie chart: 

 

 
 

Gambar 4. Bentuk-bentuk Perilaku 

Agresif Siswa Pengguna Game Online 

 



 

Berdasarkan gambar di atas, di-

ketahui bentuk persentase terbesar ialah 

bentuk perilaku lainnya sebanyak 49%. 

Pada bentuk perilaku lainnya, siswa 

mengisi perilaku lain yang dilakukannya 

selain dari 8 opsi bentuk perilaku agresif 

yang telah disediakan peneliti pada 

kuesioner. Bentuk-bentuk perilaku lain 

yang dilakukan oleh respon yang ter-

masuk dalam perilaku agresif, yaitu 

kesal dan emosi (K), membanting ponsel 

(AF), mengolok atau menghujat teman 

(AV), dan marah (K). Agresi kemara-

han (K) memiliki persentase sebesar 

30%, bentuk agresi verbal (AV) memi-

liki persentase sebesar 14%, bentuk ag-

resi permusuhan (P) dan agresi fisik 

(AF) merupakan bentuk agresi dengan 

persentase kecil dari yang lainnya, yaitu 

sebesar 4% untuk bentuk kemarahan (K) 

dan 3% untuk bentuk agresi fisik (AF).  

 

Perilaku agresif yang dilakukan 

siswa dirinci berdasarkan kondisi atau 

stimulus yang melatarbelakanginya. Be-

rikut ini merupakan kesembilan kondisi 

atau stimulus yang menyebabkan siswa 

melakukan perilaku agresi saat bermain 

game online: 

 

 
 

Gambar 5. Hasil Persentase Bentuk 

Perilaku Agresif Siswa Pengguna 

Game Online saat Mengalami 

Kekalahan 

 

Bentuk agresi yang dominan di-

lakukan oleh siswa saat mengalami ke-

kalahan adalah bentuk perilaku lain se-

banyak 56 siswa atau sebesar 52%. Pada 

hal ini perilaku lain yang termasuk da-

lam perilaku agresif yaitu membanting 

ponsel sebagai bentuk perilaku agresi fi-

sik, dan kesal sebagai bentuk perilaku 

agresi kemarahan. Sementara agresi ma-

rah sebanyak 16 siswa atau sebesar 15% 

menjadi persentase terbesar kedua, dan 

iri karena orang lain lebih mampu seba-

nyak 14 siswa atau sebesar 12% menjadi 

persentase terbesar ketiga. 

 

 

 
 

Gambar 6. Hasil Persentase Bentuk 

Perilaku Agresif Siswa Pengguna 

Game Online saat Sinyal Menghilang 

 

Bentuk agresi yang dominan di-

lakukan oleh siswa saat sinyal meng-

hilang adalah bentuk perilaku lain se-

banyak 54 siswa atau sebesar 50%. Pada 

hal ini perilaku lain yang termasuk da-

lam perilaku agresif, yaitu kesal dan 

emosi sebagai bentuk perilaku agresi ke-

marahan. Sementara agresi marah seba-

nyak 44 siswa atau sebesar 41% menjadi 

persentase terbesar kedua, dan berdebat 

dengan orang lain atau teman satu tim 

sebanyak 4 siswa atau sebesar 4% men-

jadi persentase terbesar ketiga. 

 

 
 

Gambar 7. Hasil Persentase Bentuk 

Perilaku Agresif Siswa Pengguna 



 

Game Online saat Smartphone 

Mengalami Hang/Lag 

 

Bentuk agresi yang dominan di-

lakukan oleh siswa saat smartphone 

mengalami hang/lag adalah bentuk peri-

laku lain sebanyak 55 siswa atau sebesar 

51%. Pada hal ini perilaku lain yang 

termasuk dalam perilaku agresif, yaitu 

membanting ponsel sebagai bentuk peri-

laku agresi fisik, serta kesal dan emosi 

sebagai bentuk perilaku agresi kemara-

han. Sementara agresi marah sebanyak 

46 siswa atau sebesar 43% menjadi per-

sentase terbesar kedua, dan persentase 

terbesar ketiga ialah iri karena orang lain 

lebih mampu sebanyak 3 siswa atau se-

besar 3%. 

 

 
 

Gambar 8. Hasil Persentase Bentuk 

Perilaku Agresif Siswa Pengguna 

Game Online saat Skill Teman Satu 

Tim Buruk 

 

Bentuk agresi yang dominan di-

lakukan oleh siswa saat skill teman satu 

tim buruk adalah bentuk perilaku lain 

sebanyak 59 siswa atau sebesar 55%. 

Pada hal ini perilaku lain yang termasuk 

perilaku agresi yaitu kesal sebagai ben-

tuk agresi kemarahan, dan mengolok se-

bagai bentuk perilaku agresi verbal. Se-

mentara persentase terbesar kedua yaitu 

berdebat dengan orang lain atau teman 

satu tim sebanyak 22 siswa atau sebesar 

20%, dan bentuk agresi marah sebanyak 

15 siswa atau sebesar 14% menjadi 

persentase terbesar ketiga. 

 

 

 
Gambar 9. Hasil Persentase Bentuk 

Perilaku Agresif Siswa Pengguna 

Game Online saat Teman 

Mengganggu Bermain Game Online 

 

Bentuk agresi yang dominan di-

lakukan oleh siswa saat teman meng-

ganggu bermain game online adalah ma-

rah sebanyak 58 siswa atau sebesar 54%. 

Pada hal ini perilaku lain yang termasuk 

dalam perilaku agresif yaitu kesal seba-

gai bentuk perilaku agresi kemarahan. 

Persentase terbesar ketiga, yaitu menya-

lahkan orang lain sebanyak 7 orang atau 

sebesar 6% dan memukul orang lain se-

banyak 6 orang atau sebesar 6%. 

 

 
 

Gambar 10. Hasil Persentase Bentuk 

Perilaku Agresif Siswa Pengguna 

Game Online saat Smartphone 

Mengalami Lowbat 

 

Bentuk agresi yang dominan di-

lakukan oleh siswa saat smartphone 

mengalami lowbat bentuk perilaku lain 

sebanyak 85 siswa atau sebesar 79%. 

Pada hal ini perilaku lain yang termasuk 

perilaku agresif, yaitu kesal sebagai ben-

tuk perilaku agresi kemarahan. Semen-

tara agresi marah sebanyak 17 orang 

atau sebesar 16% menjadi persentase 

kedua terbesar, dan persentase terbesar 



 

ketiga yaitu merusak barang sebanyak 2 

siswa atau sebesar 2%. 

 

 
 

Gambar 11. Hasil Persentase Bentuk 

Perilaku Agresif Siswa Pengguna 

Game Online saat Teman Satu Tim 

tidak Membantu 

 

Bentuk agresi yang dominan di-

lakukan oleh siswa saat teman satu tim 

tidak membantu adalah bentuk perilaku 

lain sebanyak 42 siswa atau sebesar 

39%. Pada hal ini perilaku lain yang 

termasuk dalam perilaku agresif, yaitu 

menghujat teman sebagai bentuk peri-

laku agresi verbal, dan emosi sebagai 

bentuk perilaku agresi kemarahan. Se-

mentara agresi marah sebanyak 33 siswa 

atau sebesar 31% menjadi persen-tase 

terbesar kedua, dan berdebat dengan 

orang lain atau teman satu tim sebanyak 

20 siswa atau sebesar 19% menjadi per-

sentase terbesar ketiga. 

 

 

 
 

Gambar 12. Hasil Persentase Bentuk 

Perilaku Agresif Siswa Pengguna 

Game Online ketika Tim Bermain 

tidak Kompak 

 

Bentuk agresi yang dominan di-

lakukan oleh siswa saat tim bermain 

tidak kompak adalah bentuk perilaku 

lain sebanyak 41 siswa atau sebesar 

39%. Pada hal ini perilaku lain yang 

termasuk dalam perilaku agresif yaitu 

kesal dan emosi sebagai bentuk perilaku 

agresi kemarahan. Sementara berdebat 

dengan orang lain atau teman satu tim 

sebanyak 33 siswa atau sebesar 30% 

menjadi persentase kedua terbesar, dan 

persentase terbesar ketiga, yaitu agresi 

marah sebanyak 24 siswa atau sebesar 

22%. 

 

 
 

Gambar 13. Hasil Persentase Bentuk 

Perilaku Agresif Siswa Pengguna 

Game Online ketika Teman Satu Tim 

Keluar dari Game 

 

Bentuk agresi yang dominan di-

lakukan oleh siswa saat teman satu tim 

keluar dari game adalah bentuk perilaku 

lain sebanyak 50 siswa atau sebesar 

47%. Pada hal ini perilaku lain yang 

termasuk perilaku agresif yaitu kesal 

sebagai bentuk perilaku agresi kema-

rahan. Sementara agresi marah sebanyak 

38 siswa atau sebesar 35% menjadi 

persentase kedua terbesar, dan persen-

tase terbesar ketiga yaitu berdebat de-

ngan orang lain atau teman satu tim se-

banyak 9 siswa atau sebesar 8%. 

 

Hasil penelitian ini diketahui 

bahwa siswa yang memainkan game on-

line di SMA Negeri 1 Natar didominasi 

oleh perempuan sebanyak 61 siswa atau 

sebesar 57%, dan laki-laki sebanyak 46 

siswa atau sebesar 43% dari 107 siswa. 

Hasil penelitian ini berbeda dengan hasil 



 

penelitian yang dilakukan oleh Fasya, 

Satriawan, Alfian, dan Ayu (2017) yang 

menyatakan bahwa peng-guna game 

online didominasi oleh laki-laki se-

banyak 148 orang atau sebesar 92,5% 

dan perempuan sebanyak 12 orang atau 

sebesar 7,5% dari 160 responden. Sama 

halnya dengan hasil penelitian yang 

dilakukan oleh Amanda (2016), diketa-

hui pengguna game online dalam pene-

litiannya didominasi oleh laki-laki seba-

nyak 68 orang atau sebesar 67,33%, se-

dangkan perempuan sebanyak 33 orang 

atau sebesar 32,67% dari 101 siswa. 

 

Fenomena ini terjadi pada siswa 

perempuan di SMA Negeri 1 Natar di-

latarbelakangi oleh dua faktor. Faktor 

pertama yaitu rasa ingin tahu yang di-

miliki siswa perempuan terhadap game 

online yang dimainkan oleh anak laki-

laki. Mereka sering memperhatikan be-

berapa teman laki-lakinya saat bermain 

game online di sekolah. Saat sedang 

bermain game online, teman-temannya 

tersebut terlihat sangat histeris dan 

heboh. Hal itu membuat mereka pena-

saran terhadap game online dan ber-

tanya-tanya apa yang membuat teman-

temannya berteriak heboh. Hal ini se-

jalan dengan hasil penelitian yang di-

lakukan oleh Yanto (2011) bahwa pe-

ngaruh game online terhadap remaja di-

sebabkan oleh beberapa faktor, yaitu 

faktor internal seperti rasa ingin tahu dan 

prestise, dan faktor eksternal seperti pe-

ngaruh dari teman sebaya (lingkungan 

teman bermain) dan keluarga. 

 

Sementara faktor kedua yaitu 

perasaan bosan. Perasaan bosan ini dapat 

muncul karena adanya waktu luang 

namun tidak memiliki kegiatan yang 

dapat dilakukan. Individu yang merasa 

bosan akan berusaha mencari kegiatan 

lain ataupun hiburan agar dapat meng-

hilangkan kebosanannya. Pada hal ini 

game online menjadi sarana hiburan 

yang mereka pilih berdasarkan rasa 

ingin tahu, rasa bosan, dan juga reko-

mendasi dari teman-teman untuk me-

mainkan game online. Hal ini sesuai 

dengan penelitian yang dilakukan oleh 

Bahtiar (2013) yang mengatakan bahwa 

dengan bermain games seorang anak 

mencapai sebuah tujuan untuk berse-

nang-senang, mengisi waktu luang dan 

berolahraga ringan. 

 

Siswa bisa menghabiskan banyak 

waktu untuk bermain game online hing-

ga mengabaikan tugas sekolah. Mereka 

jadi malas untuk mengerjakan tugas dan 

lebih memilih bermain game online 

yang mana dapat memberikan kesena-

ngan di sana. Bahkan mereka sampai 

begadang hanya untuk bermain game 

online, sehingga hal ini menyebabkan 

mereka terlambat datang ke sekolah, me-

rasa kesulitan mengikuti pelajaran kare-

na tidak konsentrasi dan mengantuk saat 

di kelas. Hal ini sejalan dengan teori 

bahwa bermain game online dapat mem-

berikan dampak yaitu kecanduan ber-

main game, dimarahi orang tua, malas, 

boros, berkata-kata kasar dan kotor, nilai 

merosot, berbohong kepada orang tua, 

sulit mengikuti pelajaran, kekerasan pa-

da anak, dan merusak mata (Harsono, 

2014). 

 

Disamping dampak negatif ter-

sebut, terdapat dampak positif dari ber-

main game online yang dirasakan oleh 

siswa pada penelitian ini, yaitu siswa 

dapat mengoreksi dan memperbaiki ke-

salahan saat mengalami kekalahan, sis-

wa membaca wattpad dan pergi meman-

cing saat sinyal menghilang, siswa me-

nabung untuk membeli smartphone baru 

agar tidak mengalami hang/lag saat 

bermain game, siswa mengajari teman 

yang memiliki skill bermain yang buruk, 

mengajak bicara teman saat teman tidak 

membantu, teman bermain tidak kom-

pak, dan teman keluar dari game. 

 

Durasi bermain game online 

yang banyak dihabiskan siswa pada 

penelitian ini yaitu pada siswa berjenis 



 

kelamin perempuan selama <1 jam/hari 

sebanyak 31 siswa, dan pada siswa ber-

jenis kelamin laki-laki sekitar 1-2 jam/ 

hari sebanyak 17 siswa. Seorang laki-

laki dapat menghabiskan banyak waktu 

dalam bermain game online daripada se-

orang perempuan (Gaol, 2007). Pada 

penelitian ini, fenomena ini dilatarbela-

kangi oleh berbagai faktor diantaranya 

yaitu keinginan untuk mengasah dan 

meningkatkan skill bermain terlebih saat 

ingin mengikuti perlombaan, motivasi 

siswa laki-laki untuk memenangkan 

game lebih besar daripada siswa perem-

puan yang bermain game hanya untuk 

keseruan, dan rasa senang menerima tan-

tangan sehingga mereka ingin terus 

bermain bahkan saat mengalami kekala-

han. 

 

Hal ini didukung dengan pene-

litian Reiss (2008), yang menemukan 

bahwa otak laki-laki punya keinginan 

untuk menang lebih besar dalam sebuah 

permainan dibandingkan dengan wanita 

dan lebih termotivasi untuk menyele-

saikan tantangan atau level yang ter-

dapat dalam game. Pada prinsipnya 

game online memiliki banyak tantangan 

didalam permainannya, sehingga memi-

cu seseorang untuk menyelesaikan tanta-

ngan tersebut. Ketika tantangan tersebut 

terselesaikan seseorang akan mendapat-

kan reward di dalam permainannya. Ba-

gi laki-laki hal ini merupakan sebuah ke-

senangan psikologis dan sebuah penca-

paian. 

 

Terdapat 3 jenis action game 

yang dimainkan oleh siswa pada pe-

nelitian ini yaitu Free Fire dimainkan 

oleh 52 siswa atau sebesar 34%, PUBG 

dimainkan oleh 37 siswa atau sebesar 

24%, dan Mobile Legend menjadi game 

online terbanyak ketiga yang dimainkan 

oleh 32 siswa atau sebesar 21%. Perole-

han data ini sesuai dengan hasil pene-

litian yang dilakukan oleh DS Research 

yang bekerja sama dengan Hybrid dan 

JakPat (dilansir dari TRIBUNMADU-

RA.COM) mengenai game online yang 

banyak dimainkan di Indonesia. Mobile 

Legend menduduki urutan pertama 

dengan jumlah 78,1%, PUBG Mobile 

menguasai urutan kedua dengan jumlah 

65,1%, PUBG pada posisi ketiga dengan 

jumlah 60,2%, dan Free Fire menjadi 

urutan keempat dengan jumlah 52,7%. 

Berdasarkan sebuah artikel pada laman 

IDN Times (2019), ketiga game tersebut 

termasuk dalam kategori 4 games ter-

populer bahkan terdapat turnamennya 

baik tingkat nasional maupun interna-

sional. 

 

Diketahui siswa pada pene-litian 

ini memainkan game Free Fire ka-rena 

ukuran game yang ringan sehingga tidak 

membuat smartphone mengalami hang/ 

lag, sementara PUBG dirasa lebih seru 

karena memiliki grafis yang bagus dan 

dapat dimainkan banyak orang, dan 

Mobile Legend memiliki kontrol game 

yang mudah, grafis yang baik, dan mu-

dah untuk dimainkan sehingga banyak 

yang memainkannya. Semakin interaktif 

suatu game, nyata gambar, seru alur ce-

rita, baik pengemasan fitur-fitur suatu 

game-nya akan membuat game tersebut 

semakin disukai dan diminati oleh anak 

(Fauziawati, 2015). 

 

Ketiga action game tersebut da-

pat memicu perilaku agresif pada siswa 

pengguna game online. Hal ini dikare-

nakan ketiga game tersebut mengan-

dung kekerasan, seperti memukul dan 

menembak lawan main. Memainkan vi-

deo game yang berisi kekerasan secara 

berulang dapat meningkatkan pikiran, 

perasaan, dan perilaku agresif, bahkan 

lebih rentan dibandingkan dengan me-

nonton televisi atau film, karena video 

games melibatkan partisipan secara aktif 

dibandingkan media lainnya (Myers, 

2002). 

 

Perilaku agresi adalah suatu peri-

laku yang dilakukan untuk menyakiti, 

mengancam atau membahayakan indivi-



 

du-individu atau objek-objek yang men-

jadi sasaran perilaku tersebut baik 

(secara fisik atau verbal) dan langsung 

atau tidak langsung (Buss dan Perry 

dalam Saputra, 2017). Perilaku agresif 

siswa pengguna game online merupa-

kan perilaku yang dilakukan oleh pe-

main game online untuk menyakiti atau 

melukai seseorang baik secara fisik 

maupun verbal dan menyerang atau me-

rusak benda-benda di sekitar, baik secara 

langsung maupun tidak langsung saat 

bermain game online. Bentuk-bentuk pe-

rilaku agresi dibagi kedalam empat ma-

cam yaitu agresi fisik, agresi verbal, ke-

marahan, dan permusuhan (Buss dan 

Perry dalam Saputra, 2017). 

 

Berdasarkan hasil analisis data 

penelitian menunjukkan bahwa bentuk 

perilaku agresif yang dominan dilakukan 

oleh siswa pengguna game online di 

SMA Negeri 1 Natar, yaitu bentuk 

perilaku lainnya sebanyak 49%. Semen-

tara bentuk agresi kemarahan (K) memi-

liki persentase sebesar 30%, bentuk ag-

resi verbal (AV) memiliki persentase se-

besar 14%, bentuk agresi permusuhan 

(P) memiliki persentase sebesar 4%, dan 

bentuk agresi fisik (AF) memiliki per-

sentase sebesar 3%. Perilaku lain ialah 

perilaku yang dilakukan siwa selain dari 

8 pilihan bentuk perilaku agresif yang 

telah disediakan peneliti pada kuesioner 

online. 

 

Pada bentuk-bentuk perilaku lain 

tersebut terdapat beberapa perilaku yang 

teridentifikasi masuk kedalam bentuk 

perilaku agresif, yaitu membanting pon-

sel sebagai bentuk perilaku agresi fisik 

saat mengalami kekalahan dan saat 

smartphone mengalami hang/lag, me-

ngolok teman atau menghujat teman 

sebagai bentuk perilaku agresi verbal 

saat skill teman satu tim buruk, saat 

teman tidak membantu dalam game, dan 

saat tim tidak kompak, kesal dan emosi 

sebagai bentuk perilaku kemarahan saat 

mengalami kekalahan, saat sinyal meng-

hilang saat bermain game online, saat 

smartphone mengalami hang/lag, saat 

skill teman satu tim buruk, saat smart-

phone lowbat, saat teman satu tim tidak 

membantu, saat tim bermain tidak kom-

pak, dan saat teman keluar dari game. 

Perilaku tersebut merupakan perilaku 

agresi yang tidak terdapat pada opsi 

jawaban kuesioner. 

 

Siswa membanting smartphone 

sebagai bentuk kekesalan yang dirasakan 

saat tidak berhasil memenangkan game. 

Begitu juga saat smartphone yang digu-

nakan mereka mengalami hang/lag ke-

tika sedang asyik bermain. Smartphone 

yang mengalami hang/lag tidak dapat 

berfungsi semestinya. Hal ini sangat 

mengganggu kenyamanan mereka saat 

bermain game online dan dapat menye-

babkan kekalahan. Sebagai penyaluran 

rasa kesal mereka membanting smart-

phone karena perangkat tersebut meru-

pakan barang yang terdekat dan terjang-

kau oleh mereka. Kondisi ini sejalan de-

ngan hasil penelitian yang dilakukan 

Asyakur (2017) pada anggota komunitas 

gaming Surabaya bahwa anggota memi-

liki keinginan untuk menyerang secara 

fisik lebih ditujukan pada perusakan pe-

rangkat yang digunakan untuk bermain 

game seperti memukul meja atau mem-

banting keyboard atau hand-phone. 

 

Selain agresi fisik, siswa pada 

penelitin ini juga melakukan agresi 

verbal yaitu mengolok atau menghujat 

teman ketika teman tidak membantu, tim 

bermain tidak kompak, dan teman satu 

tim memiliki skill bermain yang buruk. 

Siswa mengolok atau menghujat teman 

dengan mengatakan noob, bego, dan 

anjing dalam voice note atau percakapan 

game. Hal ini juga ditemukan pada ke 

lima subjek penelitian Ramadani (2018) 

yang cenderung bersifat agresif yang 

merugikan orang lain ditunjukkan de-

ngan reaksi berteriak-teriak, berkata ko-

tor hingga membanting handphone ka-

rena alasan yang sama, mendapatkan tim 



 

atau rekan yang noob, maen sak-sak e, 

sehingga mereka melakukan tindakan 

tersebut. 

 

Agresi selanjutnya yang dilaku-

kan oleh siswa adalah agresi kema-

rahan. Siswa merasa kesal dan emosi 

saat sinyal menghilang, mengalami ke-

kalahan, dan juga ketika teman meng-

ganggunya bermain game online. Mere-

ka mendapatkan gangguan secara lang-

sung maupun tidak langung. Gangguan 

secara langsung yaitu diajak bicara dan 

disenggol tangannya berulang kali. Hal 

ini memancing emosi siswa sampai 

membuatnya merespon dengan agresi 

verbal, yaitu mengucapkan kata-kata 

kasar seperti mengatakan anjing pada 

teman. Sementara gangguan tidak lang-

sung berupa pesan dan telepon yang 

dilakukan secara berulang kali hingga 

membuat mereka marah dan sampai 

memblokir nomor teman yang meng-

ganggu tersebut. 

 

SIMPULAN/ CONCLUSION  

 

Berdasarkan hasil penelitian pa-

da siswa pengguna game online di SMA 

Negeri 1 Natar, maka dapat diambil 

kesimpulan yaitu: 

 

Bentuk-bentuk perilaku agresif 

siswa pengguna game online berdasar-

kan sembilan kondisi atau stimulus, ya-

itu: 

a. perilaku lain sebesar 52% 

saat mengalami kekalahan 

b. perilaku lain sebesar 50% 

saat sinyal menghilang 

c. perilaku lain sebesar 51% 

saat smartphone mengalami 

hang/lag 

d. perilaku lain sebesar 55% 

saat skill teman satu tim 

buruk 

e. marah (K) sebesar 54% saat 

teman mengganggu bermain 

game online 

f. perilaku lain sebesar 79% 

saat smartphone lowbat 

g. perilaku lain sebesar 39% 

saat teman satu tim tidak 

membantu bermain 

h. perilaku lain sebesar 39% 

saat tim bermain tidak 

kompak, dan 

i. perilaku lain sebesar 47% 

saat teman satu tim keluar 

dari permainan. 

 

Bentuk perilaku agresif yang do-

minan dilakukan oleh siswa pengguna 

game online secara keseluruhan yaitu 

bentuk perilaku lainnya sebanyak 49%. 

Bentuk perilaku lain yang termasuk 

dalam perilaku agresif, yaitu kesal dan 

emosi (K), membanting ponsel (AF), 

mengolok atau menghujat teman (AV), 

dan marah (K). 

 

Setelah penulis menyelesaikan-

penelitian, membahas dan mengambil 

kesimpulan dari penelitian ini, maka de-

ngan ini penulis mengajukan saran seba-

gai berikut: 

 

Bagi sampel penelitian, perlu pema-

haman mengenai bentuk-bentuk perilaku 

agresif, sehingga dapat mengetahui bah-

wa perilakunya termasuk dalam bentuk 

perilaku agresif yang dapat memberikan 

dampak negatif baik dari segi pribadi 

maupun sosial. 

 

Bagi sekolah, diharapkan dapat 

memberikan penyuluhan terkait perilaku 

agresif dan pelatihan terkait manajemen 

emosi pada siswa. 

 

Bagi peneliti selanjutnya, hendak-

nya membuat kuesioner berdasarkan ke-

butuhan di lapangan dan memperdalam 

penelitian ini dengan melihat perbedaan 

bentuk-bentuk perilaku agresif pengguna 

game online berdasarkan jenis kelamin 

dan jenis game yang dimainkan secara 

spesifik. 
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