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Abstract  

This result to found the relationship between the intensity playing online games contain hardness 

with verbal aggressiveness in junior high school students. The population in this study were students 

of class 8A-8I SMPN 34 Surabaya, totaling 242 students, while the participants in this study 

amounted to 151 respondents, with the technique of taking participants using purposive sampling. 

The research was conducted using a Likert scale and a questionnaire scale.The correlation technique 

used to determine the relationship between the intensity playing online games contain hardness with 

verbal aggressiveness in junior high school students is the Pearson product moment technique in the 

Statistical Package For Social Science (SPSS) version 25.0 program. The results showed that there 

was a significant relationship between the intensity playing online games contain hardness with 

verbal aggressiveness in junior high school students (Rxy = 0.172, r2 = 0.030, p = 0.035). Variable 

X affects Variable Y by 4.4%. This shows that the proposed hypothesis is accepted. This means that 

the higher the intensity playing online games contain hardness with verbal aggressiveness in junior 

high school students. On the other hand, if the intensity playing online games contain hardness is low, 

the verbal aggressiveness in junior high school students is also low. 

Keywords: intensity playing online games contain hardness, verbal aggressiveness, junior high 

school students.  

Abstrak 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui hubungan antara intensitas bermain game online berisi 

kekerasan dengan agresivitas verbal pada siswa SMP. Populasi dalam penelitian ini adalah siswa 

kelas 8A-8I SMPN 34 Surabaya, yang berjumlah 242 siswa, Sedangkan partisipan dalam  penelitian 

ini berjumlah 151 responden, dengan teknik pengambilan partisipan menggunakan puposive 

sampling. Penelitian dilakukan dengan menggunakan skala likert dan skala kuesioner. Teknik 

korelasi yang digunakan untuk mengetahui hubungan antara variabel intensitas bermain game online 

berisi kekerasan dengan agresivitas verbal pada siswa SMP adalah teknik pearson product moment 

pada program Statistic Package For Social Science (SPSS) versi 25.0. Hasil penelitian membuktikan 

bahwa terdapat hubungan signifikan antara intensitas bermain game online berisi kekerasan dengan 

agresivitas verbal pada siswa SMP (Rxy= 0,172, r2= 0,030, p = 0,035). Variabel intensitas bermain 

game online berisi kekerasan mempengaruhi Variabel agresivitas verbal sebesar 3%. Hal ini 

menunjukkan bahwa hipotesis yang diajukan diterima. Artinya semakin tinggi intensitas bermain 

game online berisi kekerasan maka semakin tinggi pula agresivitas verbal pada siswa SMP. 

Sebaliknya jika intensitas bermain game online berisi kekerasan redah maka agresivitas verbal pada 

siswa SMP juga rendah. 

Kata Kunci: intensitas bermain game online berisi kekerasan, agresivitas verbal, siswa SMP. 
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PENDAHULUAN 

 Usia remaja merupakan suatu periode transisi dan masa anak-anak menjadi dewasa awal dan 

mencapai kematangan mental, emosional, sosial, fisik, kemampuan kognitif maupun psikologinya 

(Hurlock, 1992). Usia remaja adalah usia perkembangan dimana individu ingin melakukan atau 

ingin mengetahui hal-hal yang baru reamaja temui walaupun tanpa disadari akan menghasilkan 

dampak yang buruk bagi dirinya sendiri ataupun orang lain yang berada dilingkungannya.  

Tugas perkembangan pada usia remaja adalah menerima bentuk fisiknya, mencapai 

kemandirian emosional dari orang tua atau figur-figur yang mempunyai otoritas, mengembangkan 

ketrampilan berkomunikasi interpersonal, belajar bergaul dengan teman sebaya atau orang lain, 

baik secara individual maupun kelompok, menemukan contoh model yang dijadikan panutan, 

memiliki kepercayaan terhadap kemampuan remaja, memperkuat self-control, mampu 

menyesuaikan diri dalam masa peralihan dari masa kanak-kanak menuju dewasa (Jahja, 2011). 

Namun, banyak remaja yang gagal dalam menyikapi hal ini, sehingga dapat menimbulkan 

berbagai masalah yang cukup meresahkan dan membuat situasi kurang nyaman bagi sebagian 

orang yang berada dilingkungannya. 

Permasalahan yang terjadi pada remaja usia SMP sering dijumpai dan ditemukan dari sisi 

psikososialnya yang dimana remaja tertarik membentuk suatu kelompok bersama dengan teman 

sebaya, bahwa remaja mempunyai tekanan untuk memiliki suatu kelompok semakin kuat. Ketika 

remaja mampu membetuk suatu kelompok yang baik maka remaja menganggap bahwa memiliki 

kelompok adalah hal yang penting karena mereka merasa menjadi bagian dari kelompok dan 

kelompok dapat memberi mereka status (Erikson, 1997). Tetapi kenyataannya beberapa remaja 

menunjukkan perilaku yang destruktif, seperti mengejek, mengumpat, mencaci, berkata kotor 

(Berkowitz 2003) sehingga akan menunjukkan perilaku agresif pada remaja tersebut.   

Perilaku agresif remaja dari tahun ketahun yang diambil dari Badan Pusat Statistik (BPS). Pada 

tahun 2013 angka perilaku agresif remaja di Indonesia mencapai 6325 kasus, sedangkan pada 

tahun 2014 jumlahnya mencapai 7007 kasus dan pada tahun 2015 mencapai 7762 kasus. 

Sedangkan tahun 2016 mencapai 8597,97 kasus, dan tahun 2017 sebesar 9523.97 kasus. Artinya 

dari tahun 2013-2017 mengalami kenaikan sebesar 10,7%. Kasus tersebut terdiri dari berbagai   

kasus perilaku agresif remaja diataranya, tawuran, pembunuhan, pemerkosaan dan penyiksaan. 

Dari data tersebut kita dapat mengetahui pertumbuhan jumlah perilaku agresif remaja yang terjadi 

tiap tahunnya. Untuk prediksi tahun 2018 sebanyak 10549,70 kasus, 2019 mencapai 11685,90 

kasus dan pada tahun 2020 mencapai 12944,47 kasus. Mengalami kenaikan tiap tahunnya sebesar 

10,7% (Sub Direktorat Statistik Politik dan Keamanan, 2017).  

Peneliti telah melakukan observasi dan survei pada tanggal 3 Juni 2022 pada siswa SMPN 34 

di kawasan Kota Surabaya, pada waktu siswa SMP sedang istirahat jam kelas. Perilaku yang 

peneliti amati adalah para siswa SMP ini berteriak-teriak sambil memainkan game onlinenya, tidak 

jarang siswa SMP melontarkan kata-kata kasar, kotor, mencaci pada saat bermain game online 

seperti marah-marah, mencaci, dan berkata kotor seperti, goblok, jancok, asu, matamu, gatel dan 

lainnya dan siswa SMP akan saling mengejek apabila ada salah satu temannya yang kalah. Peneliti 

juga melakukan pengambilan data pada siswa SMPN 34 Surabaya, dari 302 siswa terdapat 84% 

siswa yang bermain game online yang berisi kekerasan 57% siswa laki-laki dan bermain game 

online berisi kekerasan tidak hanya terjadi pada siswa laki-laki saja namun juga terjadi pada siswa 

perempuan di SMPN 34 Surabaya mencapai 43% siswa perempuan yang bermain game online 

berisi kekerasan. Beberapa game online berisi kekerasan yang di mainkan oleh siswa SMPN 34 

Surabaya adalah Mobile Legends (ML), Free Fire (FF), PUBG, AOV, dan Call Of Duty. 



Perilaku agresif verbal banyak terjadi pada remaja maupun mahasiswa, hal ini didukung oleh 

penelitian (Onukwufor, 2013) bahwa terdapat 48,3% siswa SMP laki-laki maupun perempuan 

melakukan agresif verbal daripada agresif fisik dan agresif verbal pada remaja SMA 56,7%. Hal 

ini sesuai dengan yang dilakukan oleh (Omoteso, 2010) yang menyatakan bahwa 58,2% siswa 

mendapatkan agresif verbal dari lingkungan. Sama halnya penelitian yang dilkukan oleh Teng, 

dkk (2014) dalam penelitian mengemukakan bahwa mahasiswa yang melakukan agresif verbal 

terdapat 57%. 

Perilaku agresif verbal adalah suatu perilaku yang dilakukan individu terhadap individu lain 

untuk menyakiti, mengejek melalui kata-kata baik secara langsung atau tidak langsung, dengan 

kata-kata kotor yang bersifat cacian seperti, jancok, gatel, asu, cacat, goblok, dan lain-lain (Haqq, 

2016). Menurut Buss & Perry (1992), perilaku agresi verbal adalah suatu perilaku yang dilakukan 

untuk menyakiti, mengancam atau membahayakan individu-individu atau objek-objek yang 

menjadi sasaran tersebut secara verbal atau melalui kata-kata dan langsung ataupun tidak 

langsung, seperti memaki, menolak berbicara, menyebar fitnah, tidak memberi dukungan. 

Baron dan Bryne (2005) menyatakan faktor yang mempengaruhi agresif verbal terdapat 3 

faktor yaitu faktor sosial, faktor pribadi dan faktor situasional. Salah satu faktor sosial yang 

mempengaruhi agresivitas verbal pada siswa SMP adalah intensitas game online. Hal ini di dukung 

oleh Sherry (2012) salah satu faktor yang dapat mempengaruhi perilaku agresif seseorang adalah 

kebiasaan bermain game online yang mengandung unsur kekerasan. Hasil penelitian Hollingdale 

(2014) menyatakan bahwa bermain game online berunsur kekerasan dapat meningkatkan perilaku 

agresif seseorang. Berdasarkan pemaparan diatas, peneliti ingin meneliti faktor dari sosial yaitu 

intensitas bermain game online untuk mengetahui bahwa intensitas bermain game online yang 

berisi kekerasan cenderung memperngaruhi siswa SMP atau pemainnya menjadi lebih agresivitas 

verbal pada orang lain maupun teman sebaya. 

Berkembangnya popularitas game online terutama yang bersifat kekerasan, dan bukti yang 

menunjukkan bahwa permainan yang melawan manusia di dalamnya dapat meningkatkan 

pengalaman bermain game itu sendiri. Kondisi permainan yang seperti ini juga meningkatkan 

agresif secara signifikan. Hal ini menunjukkan bahwa game dengan unsur kekerasan dapat 

meningkatkan agresi pemainnya (Hollingdale dan Greitemeyer, 2014).  

Perilaku agresif yang sering tayang di media elektronik banyak dihubungkan dengan perilaku 

agresif yang terjadi di dunia nyata. Peristiwa yang baru-baru ini terjadi misalnya, penembakan 

massal oleh seorang laki-laki terhadap jamaah di sebuah masjid di Selandia Baru yang hendak 

melaksanakan shalat Jum’at bersama. Dalam video yang pelaku tayangkan secara live tersebut 

sebelum memasuki masjid, ia menyebutkan agar para penontonnya tidak lupa memberikan 

subscribe pada situs Youtube milik PewDiePie dimana situs tersebut berisi video-video game 

online dan spekulasi-spekulasi terhadap berbagai peristiwa di dunia. Hal ini membuat berbagai 

lapisan masyarakat menganggap bahwa sang pelaku telah mendapat pengaruh buruk dari tayangan 

video pada situs Youtube yang telah disebutkan dan juga sebagai akibat dari pengaruh game online 

PUBG (DailyMail UK, 2019).  

Kasus agresif verbal karena game online juga terjadi di Indonesia, kasus pertama yang dimuat 

dalam artikel vice (2022) berisi seorang remaja membunuh seluruh keluarga, karena terpengaruh 

game PUBG. Berdasarkan pelaku, dia menembak mati ibu dan kakak-beradiknya untuk 

meluapkan kekesalan setelah kalah bermain video game. “Saya stres karena selalu kalah dalam 

game. Saya menembak semua orang karena mengira mereka akan hidup lagi seperti karakter 

game”. Kasus kedua yang dimuat dalam artikel (liputan 6, 2022) berisi pembunuhan bocah di 

banjarnegara dipicu kecanduan game online. Berdasarkan motif pembunuhan yang dilakukan oleh 



pelaku terungkap bahwa pelaku kecanduan game online dan kebetulan HP miliknya sedang rusak. 

Sehingga pada saat melihat HP milik sepupunya, dia kalap dan tega menghabisi nyawa sepupunya. 

Hal tersebut di dukung oleh penelitian yang dilakukan oleh (Setiawati, dkk, 2019) bahwa 

dimana ditemukan siswa yang bermain Mobile Legends dan PUBG Mobile menunjukkan perilaku 

agresif paling tinggi dibandingkn siswa yang bermain game online lain. Mobile Legends dan 

PUBG Mobile merupakan salah satu game online yang didalamnya mengandung unsur-unsur 

kekerasan, seperti memukul karakter lawan, menembak menggunakan senjata, mencabik-cabik 

menggunakan pedang, dan masih banyak lagi yang dapat membuat remaja awal meniru hal-hal 

tersebut yang berada didalam konten game terkait (Teofanda, 2020).  

Intensitas bermain game online adalah tingkatan atau kuantitas perilaku bermain game online 

yang dilakukan oleh seseorang yang diukur secara kuantitatif. Menurut Sarwono (1999) 

mengatakan perilaku yang terjadi berulang kali pada manusia dipengaruhi oleh pengalaman atau 

hasil positif yang diterima seseorang tersebut saat melakukan perilaku itu. Intensitas dalam 

melakukan perilaku bermain game online juga didasari oleh keputusan dasar untuk melakukan 

perilaku tersebut.  

Dampak negatif dari intensitas penggunaan game online salah satunya adalah berperilaku 

agresif verbal. Menurut (Febrina, 2013) bahwa remaja yang mempunyai intensitas bermain game 

online maka bisa terbawa untuk berperilaku agresif verbal karena remaja akan meniru apa yang 

dilihat dipermaianan. Dengan demikian permainan game online yang berintensitas tinggi 

merupakan salah satu dampak negatif individu bermain game online yaitu dapat memicu perilaku 

agresivitas verbal.  

Penelitian Anderson dan Bushman (2010) yang menyatakan bahwa perilaku bermain game 

online dapat menjadi kasar dan agresif karena terpengaruh dari yang dilihat dan yang dimainkan 

dalam permainan game online tersebut. Jurnal oleh Fasya (2017) memperkuat penelitian ini yaitu 

terdapat pengaruh intensitas bermain game online terhadap agresivitas, game online yang 

bertemakan kekerasan secara tidak langsung membuat anak dan remaja meniru apa yang mereka 

lihat ketika bermain game online. Peneliti juga melakukan survei pada siswa SMPN 34 Surabaya, 

peneliti mendapatkan data bahwa banyak siswa melakukan intensitas bermain game online berisi 

kekerasan yang mencapai 55% siswa yang bermain setiap hari. siswa menyempatkan waktu ketika 

sekolah untuk bermain game online berisi kekerasan.  

Menurut Lemmens (2009) bahwa usia remaja lebih sering dan lebih rentan dibanding dengan 

orang dewasa dalam penggunaan permainan game online, sebab rasa penasaran dan keinginan 

untuk menang dalam dalam permainan game online menjadikan mereka sangat tertarik dan 

tertantang untuk terus menggunakannya. Berdasarkan artikel dari tek.id mengatakan bahwa jumlah 

intensitas penggunaan game online memiliki rentan usia mulai dari umur remaja 13-24 tahun 

sebanyak 27%, usia dewasa awal 25-34 tahun sebanyak 27%, usia dewasa madya 35-44 tahun 

sebanyak 24%, usia dewasa akhir 45-54 tahun sebanyak 12%, dan anak-anak usia dibawah 13 

tahun dengan persentase 10%. Usia remaja dan dewasa mendominasi penggunaan game online 

mobile di Indonesia dengan nilai sebesar 27% (Maulida, 2018). Dapat dikatakan bahwa pemain 

game online memang di dominasi oleh kalangan usia remaja, dan hasil survei tersebut 

dikhawatirkan akan terus meningkat jumlahnya sehingga membawa dampak yang buruk bagi para 

remaja jika tidak terkendali.  

Demikian dengan hasil penelitian Musthafa (2015) menyatakan terdapat pengaruh intensitas 

bermain game online terhadap perilaku agresif dan menunjukan bahwa game online dapat 

memberikan efek negatif kepada anak yang memainkannya yaitu anak bisa melakukan tindakan 

atau perilaku agresivitas. Perilaku agresif anak terbentuk dari apa yang mereka lihat dan game 



online yang banyak mengandung unsur kekerasan dan agresivitas yang biasa mereka mainkan 

merupakan model yang bisa menjadi contoh model yang ada disekitar kita. Hal ini sama dengan 

penelitian yang Haqq (2016) menunjukan bahwa ada hubungan positif yang sangat signifikan 

antara intensitas bermain game online dan perilaku agresivitas pada remaja awal hal ini berarti 

semakin tinggi skor intensitas bermain game online maka semakin tinggi pula skor perilaku 

agresivitas pada remaja awal, sebaliknya semakin rendah skor intensitas bermain game online 

maka semakin rendah pula skor perilaku agresivitas pada remaja awal.  

Menurut Infante dan Wigley (1986) menjabarkan ada delapan aspek penting dari perilaku 

agresif verbal, kedelapan aspek tersebut adalah sebagai berikut: (a) Character Attacks (Menyerang 

karakter), siawa SMP menyerang atau mengganggu siswa lainnya secara lisan (b) Competence 

Attacks (Menyerang kompetensi), siswa SMP menganggap kemampuan bermain game online 

temannya dan meremehkannya secara lisan (c) Insults (Penghinaan), siswa SMP dengan sengaja 

menghina, menista, mencemooh, dan mencaci maki dengan tujuan menyiksa temannya yang juga 

bermain game online (d) Maledictions (Mengutuk), siswa SMP dengan sengaja mengutuk atau 

mengeluarkan sumpah serapah pada temannya yang mengalahkannya saat bermain game online 

(e) Teasing (Menggoda), siswa SMP menggoda temannya dengan sengaja mengejek, menyindir, 

dan mengolok temannya dengan bercanda. (f) Ridicule (Ejekan), siswa SMP biasanya dengan 

sengaja menertawakan temannya secara tiba-tiba tanpa sebab (g) Profanity (Berkata kotor), siswa 

SMP sering kali mengucapkan kata-kata yang tidak sopan dan tidak senonoh kepada temannya (h) 

Nonverbal Emblems (Isyarat non-verbal), siswa SMP ketika tidak menyukai temannya secara tidak 

langsung akan menunjukkan isyarat yang buruk pada temannya menggunakan ekspresi wajah, 

gesture tubuh dan ekspresi mata, secara tidak langsung digunakan untuk menunjukkan sikap 

bermusuhan.  

Dinamika psikologis intensitas bermain game online dengan agresif verbal berdasarkan teori 

belajar sosial (social learning theory) (dalam Oktaviani, dkk 2020) perilaku agresif dapat 

dipelajari dengan mengamati dan meniru perilaku agresivitas dari apa yang dilihat dan seseorang 

akan berperilaku agresivitas setelah mengamati model dan mempraktekkannya. King (2010) 

mengatakan faktor yang memicu perilaku agresivitas itu salah satunya adalah pengaruh dari sosio-

kultural, dalam hal ini agresivitas dipengaruhi oleh tingkat menonton adegan kekerasan dari media. 

Adegan kekerasan yang dilihat oleh remaja dalam hal ini adalah berasal dari adegan kekerasan 

yang ditunjukan dalam permainan yang dimainkan oleh subjek. 

Tujuan akhir dilakukannya penelitian untuk mengetahui dan memperoleh data apakah ada 

hubungan antara intensitas bermain game online berisi kekerasan dengan agresivitas verbal pada 

siswa SMPN 34 Surabaya. Selanjutnya, hasil Penelitian ini diharapkan mampu mengembangkan 

keilmuan psikologi khususnya pada bidang psikologi sosial.  

METODE 

Partisipan 

Kriteria partisipan dalam penelitian ini terdapat pada siswa SMPN 34 Surabaya pada kelas 

8A-8I berjumlah 242 siswa. Kemudian yang telah memenuhi syarat berjumlah 151 siswa, diperoleh 

menggunakan Purposive Sampling. 

  



Definisi Operasional  

Variabel yang digunakan adalah: Variabel tergantung (Y) agresivitas verbal dan variabel 

bebas (X) intensitas bermain game online berisi kekerasan. Intensitas bermain game online 

merupakan ukuran frekuensi atau banyaknya waktu yang digunakan remaja untuk bermain game 

online dengan dorongan emosi (Febriana, 2013). 

Agresivitas Verbal merupakan sebagai suatu bentuk perilaku atau aksi agresivitas verbal yang 

diungkapkan untuk menyakiti orang lain, perilaku agresivitas verbal dapat berbentuk umpatan, celaan 

atau makian, ejekan, fitnah, dan ancaman melalui kata-kata (Berkowitz, 2003).  

Desain Penelitian  

Penelitian ini merupakan penelitiamn kuantitatif korelasional, penelitian ini digunakan untuk 

mengetahui hubungan antar variabel. Instrumen pengumpulan data menggunakan skala Likert. Skala 

model Likert adalah data yang diperoleh akan diubah menjadi angka.  

Teknik Analisis Data  

Teknik analisis data yang digunakan yaitu teknik analisis product moment dengan bantuan 

Statistic Product and Service Solution (SPSS) for windows versi 25.0. Dilakukan uji normalitas untuk 

mengetahui sebaran datanya dan diperoleh hasil bawa penelitian ini terdistribusi normal. Kemudian 

dilakukan uji lineritas dan diperoleh hasil bahwa penelitian ini linier.  

 

HASIL 

Penelitian dilakukan pada tanggal 20 Juni 2022 dengan membagikan kuesioner ke setiap kelas 

8 di SMPN 34 Surabaya. Subjek dalam penelitian ini terdiri dari 151 partisipan. Pada uji prasyarat ini 

terdiri dari uji normalitas dan linieritas. Uji normalitas menggunakan uji One Sample Kolnmogorov 

Smirmnov dengan menggunakan SPSS 25 for Windows. Taraf signifikamn pada normalitas atau nilai 

p> 0,05 maka variabel tersebut berdistribusi normal dan Hasil uji normalitas data variabel agresivitas 

verbal dan intensitas bermain game online berisi kekerasan dijabarkan sebagai berikut: 

 

Tabel 1.Uji Normalitas Variabel Intensitas Bermain Game Online Berisi Kekerasan dan 

Agresivitas Verbal 

Variabel Zscore Kolmogorov-

Smirnov 

ρ Keterangan 

Y 0,066 0,200 Normal 

X 0,061 0,200 Normal 

Sumber : Hasil Output Uji Normalitas SPSS 25 for Windows 

Pada uji linieritas yang digunakan adalah melihat koefisien F dan p dimana apabila p > 0,05 

maka hubunganmnya linier dan sebaliknya. Uji linieritas variabel dijabarkan sebagai berikut:  

 

Tabel 2. Hasil Uji Linieritas 

Hubungan F ρ Keterangan 

Agresivitas Verbal,  

Intensitas Bermain Game Online Berisi Kekerasan 

1,119 0,324 Linier 

Sumber : Hasil Output Uji Linieritas SPSS 25 for Windows 

Hasil penelitian dihitung menggunakan SPSS 25 for windows dengan product moment. 

Analisa product moment adalah analisis yang digunakan untuk menguji hubungan antara dua variabel 



yang berskala interval atau rasio. Hasil perhitungan menyebutkan skor koefisien rxy sebesar 0,172 

dengan nilai p 0,00 (p<0,01) yang berarti sangat signifikan. 

Tabel 3. Korelasi Product Moment 

Variabel rxy ρ Keterangan 

X,Y 0,172 0,035 Signifikan 

Sumber : Hasil Output Uji Product Moment SPSS 25 for Windows  

Hasil penelitian ini menunjukkanm bahwa ada hubungann positif yang signifikan antara intensitas 

bermain game online berisi kekekerasan dengan agresivitas verbal. Hasil analisis koefisien determinasi 

(r2) menunjukkan bahwa prosentase pengaruh variabel independent (intensitas bermain game online berisi 

kekerasan) mampu memberikan sumbangan efektif sebesar 3%. Sedangkan, 97% kemungkinan dapat 

disebabkan faktor lain yang dapat mempengaruhi agresivitas verbal yaitu religiusitas, kontrol diri, tekanan 

teman sebaya, kematangan emosi, konformitas, kecerdasan emosional, vicarious learning, dan konsep diri. 

PEMBAHASAN 

 Rumusan masalah penelitian ini “apakah ada hubungan antara intensitas bermain game online 

berisi kekerasan dengan agresivitas verbal pada siswa SMPN 34 Surabaya?” diperoleh jawaban 

bahwa antara variabel intensitas bermain game online berisi kekerasan dengan agresivitas verbal 

memiliki hubungan yang signifikan sehingga hipotesis “ada hubungan positif antara intensitas 

bermain game online berisi kekerasan dengan agresivitas verbal pada siswa SMP” menunjukkan hasil 

bahwa hipotesis tersebut diterima. Diterimanya hipotesis ini karena terbukti ada hubungan yang 

signifikan dan bersifat searah atau positif antara intensitas bermain game online berisi kekerasan 

dengan agresivitas verbal pada siswa SMP, maka diartikan semakin tinggi intensitas bermain game 

online berisi kekerasan semakin tinggi pula agresivitas verbal pada siswa SMP. Sebaliknya semakin 

intensitas bermain game online berisi kekerasan maka semakin rendah pula agresivitas verbal pada 

siswa SMP. 

 Agresivitas verbal merupakan serangan terhadap konsep diri orang lain, atau posisi seseorang 

dalam sebuah topik pembicaraan yang bertujuan untuk menyakiti secara psikologis agar orang lain 

tersebut tidak disukai (Infante dan Wigley, 1986). Menurut Straus dan Sweet (1992) menambahkan 

bahwa agresif verbal merupakan sebuah perilaku komunikasi yang dilakukan seseorang dengan 

tujuan untuk menyakiti orang lain secara psikis.  

 Anantasari (2006) mengatakan bahwa ciri-ciri perilaku agresi verbal yaitu pertama perilaku 

menyerang, siswa SMP lebih menekankan pada suatu perilaku yang menyerang temannya saat kalah 

bermain game online berisi kekerasan dengan mengolok-olokan yang menyakiti hati temannya. 

Kedua, perilaku menyakiti atau merusak diri sendiri, orang lain, atau objek-objek penggantinya baik 

secara fisik maupun psikis, teman yang tidak disukai oleh siswa SMP ketika bertemu dengan teman 

tersebut maka siswa SMP sering kali menyindir dengan kata-kata yang menyakitkan. Ketiga, perilaku 

yang tidak diingkan orang yang menjadi sasarannya, ketika siswa SMP kalah bermain game online 

berisi kekerasan siswa SMP akan menyalahkan temannya yang membantunya saat bermain game 

online berisi kekerasan.  

 Keempat, perilaku yang melanggar norma sosial, masa beradaptasi secara tidak langsung ketika 

ada teman yang berbeda keyakinan sering kali menistakan keyakinan teman yang berbeda dengan 

siswa SMP tersebut. Kelima, sikap bermusuhan terhadap orang lain, siswa SMP secara tidak sadar 

akan bersikap sinis dengan memberikan tatapan tajam terhadap teman yang di benci oleh siswa SMP. 

Keenam, perilaku agresi yang dipelajari, siswa SMP mempelajari perilaku agresif bisa melalui 



bermain game online berisi kekerasan ataupun pengalaman yang dilihat oleh siswa SMP yang 

mendorong perwujudan perilaku agresif verbal pada siswa SMP.  

 Bermain game online berisi kekerasan sudah menjadi kebiasaan mereka dalam mengisi waktu 

luang disekolah ataupun setelah pulang sekolah untuk menghilangkan rasa jenuh ataupun untuk 

menambah kedekatan dengan teman. Kebiasaan siswa dalam bermain game online dengan intensitas 

waktu yang tinggi membuat siswa terlalu fokus dalam bermain akibatnya siswa mulai tidak 

mempedulikan lingkungan sekitar, tidak mudah menerima kekalahan ataupun diganggu oleh 

temannya saat bermain dan mereka cenderung berkata kasar, saling mengejek satu sama lain sehingga 

menunjukkan perilaku mulai mengancam terhadap lawan mainnya.  

 Variabel ini menarik untuk diteliti dengan penggunaan bermain game online yang sudah tidak 

asing lagi, apalagi bagi siswa SMP yang berdampak berperilaku agresif verbal. Hal tersebut sejalan 

dengan penelitian yang dilakukan oleh Isnaini, dkk (2021) dengan judul Intensitas Bermain Game 

Online Dengan Perilaku Agresif Verbal Remaja memperoleh hasil penelitian yang menunjukkan 

bahwa intensitas bermain game online berpengaruh terhadap agresif verbal pada remaja. Hasil uji 

statistik p value 0,002 < (0,05) sehingga di dapatkan hubungan yang signifikan antara intensitas 

bermain game online PUBG dengan perilaku agresif verbal remaja 

Tabel 4 Hasil Hitung Mean Empiris dan Mean Teoritis 

Variabel Mean teoritis Mean empiris Keterangan 

Intensitas bermain game 

online berisi kekerasan (X) 
50 46,40 Sedang 

Agresivitas Verbal (Y) 107 83,05 Rendah 

 

Hasil dari mean empiris dan teoritis diketahui bahwa intensitas bermain game online berisi 

kekerasan (X) untuk mean empiris adalah 46,40 dan hasil mean teoritis 50, hasil dari uji tersebut 

menunjukkan bahwa intensitas bermain game online berisi kekerasan termasuk pada kategori sedang 

pada siswa SMPN 34 Surabaya. Hasil agresivitas verbal mendapatkan mean empiris 83,05 dan mean 

teoritis bernilai 107, hal ini menunjukkan bahwa agresivitas verbal pada siswa SMPN 34 Surabaya 

termasuk kategori rendah.  

 Sumbangan efektif pada penelitian ini bahwa intensitas bermain game online berisi kekerasan 

dengan agresivitas verbal sebesar 3%, Sedangkan, 97% kemungkinan dapat disebabkan faktor lain 

yang dapat mempengaruhi agresivitas verbal yaitu religiusitas, kontrol diri, tekanan teman sebaya, 

kematangan emosi, konformitas, kecerdasan emosional, vicarious learning, dan konsep diri. Hal ini 

di dukung penelitian (Faturochman, 2006) bahwa untuk memahami agresivitas verbal, tidak mungkin 

dilakukan hanya dengan melihat dari satu perspektif. Hal ini didasarkan pada kenyataan bahwa 

hampir tidak pernah dijumpai adanya agresi verbal yang hanya disebabkan oleh satu faktor. Pada 

umumnya agresivitas disebabkan oleh beberapa faktor yang saling berinteraksi.  

 Intensitas Bermain Game Online berisi kekerasan tidak hanya berpengaruh terhadap agresif 

verbal saja namun juga bisa berperngaruh agresif yang bisa verbal maupun fisik. Hal ini didukung 

oleh penelitian yang dilakukan oleh Terok, dkk (2018) yang melakukan penelitian dengan judul 

Intensitas Bermain Game online Berunsur Kekerasan Dan Perilaku Agresif Siswa dengan 

memperoleh hasil pada siswa kelas X SMK Negeri 1 Tumpaan yaitu ada hubungan yang sangat 

bermakna pada intensitas bermain game online berunsur kekerasan dengan perilaku agresif siswa.  

 Penelitian diatas sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Purnomo (2019) yang berjudul 

Hubungan Intensitas Bermain Game online Bertema Kekerasan Dengan Perilaku Agresif Pada 

Remaja Komunitas Gamer yang mendapatkan hasil bahwa “ada hubungan intensitas bermain game 



online bertema kekerasan dengan perilaku agresif pada remaja komunitas gamer”. Hasil penelitian 

ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Taufan Akbar Haqq (2016) yang berjudul hubungan 

antara intensitas bermain game online terhadap agresivitas remaja awal di warnet “A, B, dan C” 

kecamatan Lowok Waru kota Malang, yang menyatakan terdapat hubungan antara intensitas bermain 

game online terhadap agresivitas remaja awal di warnet “A, B, dan C” kecamatan Lowok Waru kota 

Malang.  

 Berdasarkan pemaparan diatas maka dapat disimpulkan bahwa adanya hubungan antara 

intensitas bermain game online berisi kekerasan dengan perilaku agresif verbal dikarenakan akibat 

dari bermain game online secara berulang-ulang yang menyebabkan banyaknya hambatan dan 

kekalahan ketika bermain game, sehingga cendrung memunculkan perilaku agresif verbal seperti 

mengumpat dan berkata-kata kasar saat bermain game. Intensitas bermain game online yang tinggi 

juga dapat menimbulkan adanya penularan perilaku agresif verbal dari hasil sosialisasi antar pemain 

dalam game online berisi kekerasan.  Tingginya intenstitas bermain game online berisi kekerasan 

pada siswa SMP saat bermain mengakibatkan siswa SMP mengalami banyak hambatan serta 

kekalahan saat bermain. Kekalahan saat bermain dapat memunculkan perilaku agresivitas verbal.  

 

KESIMPULAN 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui apakah terdapat hubungan antara intensitas bermain 

game online berisi kekerasan dengan agresivitas verbal pada siswa SMP dan Subyek pada penlitian 

ini diperoleh sebanyak 151 siswa di SMPN 34 Surabaya. Proses penyebaran data dengan 

mengunjungi lokasi SMPN 34 Surabaya yang diambil pada kelas 8B-8I dan partisipan kelas 8A yang 

berjumlah 32 siswa diambil peneliti sebagai partisipan uji coba. Teknik Analisa data menggunakan 

teknik Pearson Product Moment untuk mengetahui hubungan setiap variabel, menggunakan analisis 

data dengan teknik purposive sampling. Hasil dari penelitian ini membuktikan bahwa ada hubungan 

positif yang signifikan antara intensitas bermain game online berisi kekerasan dengan agresivitas 

verbal pada siswa SMP, yang artinya semakin tinggi intensitas bermain game online berisi kekerasan 

maka semakin tinggi pula agresivitas verbal pada siswa SMP. Sebaliknya jika intensitas bermain 

game online berisi kekerasan redah maka agresivitas verbal pada siswa SMP juga rendah. Selain itu 

dari hasil analisa penelitian ini juga sesuai dengan hipotesis yang diajukan oleh peneliti, maka 

hipotesis penelitian ini di terima. Intensitas bermain game online berisi kekerasan memiliki hubungan 

yang signifikan terhadap agresivitas verbal pada siswa SMP sehingga siswa SMP memiliki intensitas 

bermain game online berisi kekerasan yang cukup dengan sumbangan sebesar 3%. Intensitas bermain 

game online berisi kekerasan paling dominan pada siswa laki-laki namun ada pula siswa perempuan 

yang memiliki intensitas bermain game online berisi kekerasan.  
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