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Abstrak

Kecanduan game online berbasis smartphone, disebabkan oleh remaja
cenderung bermain dengan berlebihan hingga melewati batas, dan juga mencontoh
dan mempraktikan apa yang remaja lihat di dalam game online berbasis
smartphone, hingga akhir nya memunculkan perilaku agresif berupa agresif verbal
dan agresif fisik Penelitian ini bertujuan untuk melihat apakah ada hubungan antara
kecanduan game online berbasis smartphone dengan perilaku agresif pada remaja
di Desa Kota Garo. Metode pengumpulan data menggunakan skala kecandua game
online berjumlah 24 aitem dan skala perilaku agresif berjumlah-27 aitem. Sampel
dalam penelitian ini berjumlah.sebanyak 300 orang remaja desa kota garo yang
bermain game online berbasis smartphone. Teknik pengambilan sampel yang
digunakan dalam penelitian ini ialah Purposive Sampling. Metode analisis yang
digunakan dalam penelitian ini.adalah pearson product moment. Hasil analisis statistic
yang diperoleh ialah menunjukkan hasil dengan:nifai-korelasi (r).=.0,508 dan sig. 0,000
(p<0,05). Hal ini menunjukkan bahwa terdapat hubungan yang positif antara kecanduan
game online berbasis smartphone dengan perilaku agrsif pada remaja di Desa Kota Garo
yang mana ini berarti semakin tinggi kecanduan game online maka akan semakin tinggi
pula perilaku agresif pada remaja di desa Kota Garo, begitupun sebaliknya. Berdasarkan
hasil Berdasarkan hasil uji determinan diatas diperoleh nilai koefisien (R-squared) 0,258
dalam penelitian ini. Hal tersebut bermakna bahwa variabel kecanduan game online
menjelaskan hubungannya terhadap perilaku agresif sebesar 25.8 %.” Sedangkan 74,2%
lainnya dipengaruhi oleh variabel lain.

Kata Kunci : Kecanduan game online berbasis smartphone, perilaku agresif, remaja,
Desa Kota Garo
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" THE RELATIONSHIP BETWEEN ADDICTION TO
SMARTPHONE-BASED ONLINE GAMES AND AGGRESSIVE
BEHAVIOR IN ADOLESCENTS IN KOTA GARO VILLAGE "
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Abstract

Addiction to smartphone-based online games, is caused by teenagers who tend to play
excessively to the point where they cross the line, and also imitate and practice what they
see in smartphone-based online games, which eventually leads to aggressive behavior in
the form of verbal aggression and physical aggression. Is there a relationship between
smartphone-based online game addiction and aggressive behavior in adolescents in Kota
Garo village. The data collection method used an online game addiction scale with a total
of 24 items and a scale of aggressive behavior with a total of 27 items. The sample in this
study amounted to 300 young people from the village of Kota Garo who played
smartphone-based online games. The sampling technique used in this research is purposive
sampling. The analytical method used in this research is Pearson's product moment. The
results of the statistical analysis obtained are showing the results with a correlation value
(r) = 0,508 and sig. 0.000 (p<0.05). This shows that there is a positive relationship between
smartphone-based online game addiction and aggressive behavior in adolescents in Kota
Garo Village, which means that-the higher the enline game addiction, the higher the
aggressive behavior in adolescents in“Kota Garo'village, and vice versa. Based on the
results of the determinant test, the coefficient value (r-squared) of 0.258 was obtained in
this study. This means that the online game addiction variable is able to explain the
relationship to aggressive behavior by 25.8%, while the other 74.2% is influenced by
variables not examined.

Keywords : Addiction to smartphone-based online games, aggressive behavior,
youth, Kota Garo Village
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PENDAHULUAN

Trisnawari (2014) me situasi anak muda di Indonesia begitu
memprihatinkan. Hal ini karena keadaan pemuda saat ini yang saat ini kaum
muda terikat untuk bebas dan tidak fokus pada kebajikan dan mereka juga
kurang khawatir tentang setiap langkah yang mereka ambil. Menurut Santrock
(2007), remaja memiliki kepribadian yang umumnya lebih kuat, bersemangat
luar biasa dan tidak mampu menangani motivasi keinginan. Contoh perilaku

pemaksaan remaja yang harus dilihat adalah dalam setiap kasus terdapat banyak



sekali informasi yang ditampilkan baik melalui media maupun media cetak atau
media elektronik terkait dengan disposisi brutal remaja baik secara sendiri-
sendiri maupun bersama-sama seperti berkelahi, menyerang , menyiksa dan
melecehkan, keduanya sebagai demonstrasi: kekejaman verbal. kata-kata) dan
non-verbal (Fisik).

Selama masa remajacatau, dewasa; remaja akan menghadapi bagian-
bagian yang berbeda dari unsur-unsur lingkungan mereka yang nantinya akan
menjadi alasan mereka untuk terpengaruh. Remaja yang tidak terbiasa pada
lingkungan yang terus berubah akan berpartisipasi dalam perilaku mal adaptif,
misalnya perilaku agresif kemudian tidak’' membantu sesama dan dirinya
(Santrock, +2017). Tindakan paksa tersebut dapat merugikan orang lain,
sebagaimana dikatakan Sarwono (2015) bahwa tindakan paksaan adalah
tindakan yang tidak dapat. membuahkan hasil. dan selanjutnya menimbulkan
korban jiwa yang berbeda bagi orang tersebut. Restu dan Yusri (2013)
mengatakan bahwa tindakan paksa dapat menimbulkan akibat yang tidak
menguntungkan baik bagi pelaku maupun yang bersangkutan. Alasan tersangka
ini akan lebih sering diabaikan oleh teman-temannya karena telah melakukan
kekejaman terhadap teman-temannya, sedangkan jika menjadi korban akan
menemui sebab dan perbedaan baik fisik maupun mental. kemalangan.

Dengan adanya perilaku kekerasan pada remaja tentunya dapat
menimbulkan akibat yang merugikan, misalnya menurut penelitian Masikouri
(2005), sekitar 5-10% anak kecil menunjukkan perilaku kekerasan. Sebagai

aturan umum, pria muda menunjukkan perilaku yang lebih kuat daripada wanita



muda. Seperti yang telah ditunjukkan oleh eksplorasi masa lalu, proporsinya
adalah 5 banding 1, artinya ada beberapa kali lebih banyak pria muda yang
menunjukkan perilaku koersif daripada wanita muda. Selain itu, hal ini juga
berdampak berbeda, misalnya data kependudukan dan-pengakuan pelanggar
hukum yang ditemukan dalam tindakan polisi yang mengungkapkan bahwa
selama tahun 2007 terdapat-3:415 pemtda berusia 18 tahun atau agak kriminal.
Semua keluar dari 2008 — 2009 menjadi sekitar 3.280 — 4.213 pemuda.
Adapun BPS Indonesia (2015) mencatat bahwa terjadinya pertikaian
massal antara mahasiswa di Indonesia terjadi peningkatan pada 2008 menjadi
108 kasus, 2011 menjadi 210 kasus dan menjadi 327 kasus di 2014. (Indonesian
Focal Insights Office, 2010) kenakalan remaja merupakan masalah mendesak
utama di Hong Kong. Seperti, pada 2001, tingkat penangkapan pemuda yang
matang 10 hingga 15 tahun adalah 779 untuk setiap 200.000, dan tingkat
penangkapan -untuk pemuda yang matang 16 hingga 20 tahun adalah
1357/100.000. Badan Registrasi dan Pengukuran 2012 mengalami peningkatan
tangkapan selama sepuluh tahun terakhir, dan pada tahun 2011, 3.343 pemuda
(usia 10-15) dan 4.350 remaja. (usia 16-20) ditangkap dikarenakan melakukan
kesalahan (Chui dan Cheng, 2014). Sementara di Indonesia, tingkat
kontaminasi anak-anak yang dihadapkan pada kejahatan di sekolah adalah 84%.
Dari 2011 hingga 2019, isu lengkap yang dirinci di KPAI mencapai 11.492
kasus, jauh melebihi jumlah kasus termasuk anak-anak yang terkait dengan
kesejahteraan dan kebiasaan narkoba yang sedang berlangsung (2.820

masalah), pornografi dan kejahatan digital (3.323 masalah), serta eksploitasi



ilegal dan penyalahgunaan (2.156 masalah). Jumlah kasus kejahatan seksual
pada umumnya akan meningkat secara radikal. Pada tahun 2011, ada 123 kasus
pelecehan seksual terhadap anak-anak. Angka ini meningkat menjadi 561 kasus
pada tahun 2014, setelah ituberkurang menjadi 157 kasus.tahun 2016, serta dari
Januari hingga Mei 2019, jumlah masalah ABH sebagai pelaku kebrutalan
seksual mendapat 102 kasus; Terlebth lagi,isu kebiadaban fisik dan mental pada
tahun 2018 mencapai 140 kasus, kasus kekejaman anak terhadap kolaborator di
sekolah dan di luar sekolah, sebagian besar kasus terjadi pada tingkat pelatihan
yang rendah atau sama, keseluruhan 25 masalah (67%). Tingkat SMP ada 5
soal, SMA ada 6 soal, dan sekolah ada 1 soal (KPAI 2019).

Baron dan Richarson (Thalib, 2010) berpendapat bahwa perilaku agresif
ialah suatu wujud perilaku ditujukan untuk menyakiti orang (fisik ataupun
verbal). Sebagian wujugd, .agresi remaja juga dikaitkan-dengan kekerasan,
seringkali disertai dengan kekerasan dan perusakan benda-benda di area, baik
sekolah, rumah, atau di masyarakat. Sebaliknya Myers (2012) menyatakan
bahwa perilaku agresif 1alah perilaku fisik dan.verbal yang ditujukan untuk
menyakiti seseorang. Anak-anak agresifiyang terlihat di lingkungan sosial lebih
ditakuti dan dihindari oleh teman mereka, yang mana ini pasti akan
memunculkan permasalah baru disebabkan oleh anak-anak terputus dari
lingkungan mereka. Buss & Perry (1992) mengambarkan agresi kedalam empat
bagian agresi, yaitu “agresi fisik (physical aggression), agresi verbal (verbal
aggression), kemarahan (anger) serta permusuhan (hostility) .

Menurut hasil observasi kecanduan bermain game online di Desa Kota
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Garo cenderung memunculkan aktivitas berupa perilaku agresif, dimana

perilaku agresif yang dimunculkan berupa: Berkata kotor, sering memaksa,

memukul teman, mengejek dan menghina. Survei yang dilakukan kepada 30

12.9%
12.9%
22.6%
19.8%
32.3%

permainan dalam satu harinya yaitu 5> jam. Adapun untuk perilaku agresif
yang ditunjukkan remaja Desa Kota Garo dapat dilihat pada tabel dibawah ini:

Tabel 1.2
Persentasi Perilaku Agresif Remaja Di Desa Kota Garo

Perilaku Agresif

Agresif Merusak Barang 35.5%
Fisik Berkelahi 29%



Melakukan
Kekesaran 29%
Memukul 29%
Agresif Berbicara Kotor 22.6%
Menghina 38.7%

Adu Mu %
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verbal seperti ejekan dan hinaan, tetapi hal ini dapat mengarah pada beberapa
bentuk kekerasan fisik.

Riset Trisnawati, Nauli & Agrina (2014) pula menciptakan bahwa
perilaku agresif ini juga bisa ditimbulkan oleh sebagian aspek contohnya
frustasi, teman seusia, pola asuh, dan dampak dari penayangan kekerasan di

media masa. Kemudian bagi Koeswara (1998) peran belajar model kekerasan



menjadi suatu aspek penentu dari perilaku agresif. Berdasarkan Sherry, John L.
dalam Satria dkk (2020), salah satu aspek yang menjadi pengaruh perilaku
agresif ialah kecendrungan bermain video games yang memuat ciri-ciri
kekerasan dan<mekanisme selalu disangkut pautkan pada perilaku agresif di
risetitu ialah “social learning theory”. Pada ‘“social learning theory”
disimpulkan hipotesis bahwasanya bermain video games yang bertabiat agresif,
hendak mendorong prilaku agresif sebab anak-anak akan mencontoh apa yang
diamati pada layar kala memainkan video games. King (2010) memberikan
uraian terkait kekerasan di media, seperti suatu adegan kekerasan yang
dimunculkan oleh tv, film, serta game online.

Banyaknya game online menimbulkan pemain jadi ketagihan kepada
permainan itu. Lain hal itu pada game pula terdapat sebuah jalan cerita yang
bagus serta lama, terlepas dari bermacam permasalah yang wajib dipecahkan
olen pemain serta didalam game terdapat banyak event-event yang wajib
diselesaikan dengan kurung waktu yang ditentukan dan muncul pada waktu
yang tertentu pula. Gampang serta murahnya harga untuk dapat login game
online ialah aspek utama penyebab para.pemain jadi candu, terlebih lagi dikala
ini ditambah dengan kedatanga smartphone yang telah dapat dijadikan modal
serta juga sudah ditambah dengan fitur-fitur yang mendukung untuk
memainkan game online kapapun dan di manapun. Menurut Williams &
Sawyer (2011) smartphone ialah telpon seluler yang menggunakan sebagian
layanan berupa mikroprosesor, layar, memori, serta modem bawaan. Maka,

smartphone mempunyai fitur yang lebih lengkap dibandingkan hp biasa.



Menjadi seorang gamer bukan cuma jadi penikmat game online namun
bisa membuat sebagai pecandu (Pratiwi, 2012). Di mana menurut Soettjipto.
2007 (dalam Hafiza, 2017), kecanduan game online ialah salah satu tipe sifat
kecanduan yang diakibatkan.oleh teknolegi internet ataupun biasa disebut
dengan “internet addictive disorder . Semacam sudah dikatakan bahwa internet
bisa menimbulkan kecanduan, yaitu “Computer game Addiction” (kelewatan
bermain game). Sedangkan menurut DSM-V (APA, 2018) kecanduan game
online ataupun Internet Gaming Disorder (IGD) sesuatu perilaku kompulsif
yang mementingkan keperluan yang lain semacam pekerjaan, akademik, dan
waktu yang dibuang hingga dapapi gejala menarik diri sebab bermain game
online. Waktu yang digunakan sekiranya kurang lebih 4 jam sehari serta
sedikitnya 30 jam serminggu. Jumlah waktu para pemain game sekitar 5 hingga
6 jam serhari, untuk dikala ini bermain_game yang siswa kerap lakukan
memunculkan perilaku memukul meja kemudia mengucapkan kata kasar tanpa
memperdulikan area sekitar.

Lemmens, Valkenburg & Peter (2009) mengartikan kecanduan game
online selaku pemakaian melebiht batas.dan kompulsif kepada video game
ataupun game online menimbulkan permasalah sosial ataupun emosional.
Walaupun memunculkan permasalah bagi pemakai tidak bisa mengatur
penggunaan game online yang sudah kelewatan. Chou, Condron & Belland
(2005) berkata kalau kecanduan game online bisa dipandang dari penggunaan
waktu sepanjang 20-25 jam (rata-rata) dalam perminggu. Ahmad Baedowi

(dalam Pratiwi, Yakub & Umari, 2018) berkata kalau kecanduan game online
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mempunyai lama permaianan antara 3-4 jam ataupun lewat dalam sehari.
Menurut riset di Amerika, 70% remaja memainkan game online PC

serta 65% antara lain ialah pemakai game online personal computer yang

estari 3 di Indonesia penyuka

‘\“‘ .Qé atan sebesar

lebih 100 juta gamer di Google Play. Perkiraan total gamer COC hendak
bertambah dan sanggup menggapai 500 juta kali unduhan. (Ghustara, 2019).
Menurut penjelasan yang telah dipaparkan, dapat terlihat perilaku agresif
yang disebabkan oleh remaja ini disebabkan oleh adanya kecanduan game
online. Munculnya fenomena perilaku agresif tersebut kemungkinan besar

dikaranakan oleh video game yang marak dimain kan sekarang ini yang mana
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game ini menarik untuk dimainkan sehingga membuat si anak menjadi
kecanduan, seperti yang di jelaskan diatas di dalam video game tersebut dapat

mengandung unsur kekerasan baik secara verbal atau non verbal. Dari hasil

C. Tujuan dan Manfaz
1. Tujuan Penelitian
Adapun tujuan penelitian ini untuk “melihat terdapat ataupun tidaknya
hubungan antara kecanduan game online yang berbasis smartphone dengan
perilaku agresif pada remaja di desa Kota Garo”.
2. Manfaat penelitian
Awal mulanya sesuatu penelitian yang dilakukan oleh seorang untuk

mendapatkan manfaat. Sama hal nya dengan penelitian ini yang mana
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diharapkan dapat menjadi manfaat, yaitu:
a. Manfaat Teori

1. Membagikan sumbangan pemikiran, informasi dan pengetahuan

3. Bagi Masyarakat Umum
Diharapkan penelitina ini meningkatkan pengetahuan bagi
masyarakat terkait gejala terjadinya kecanduan game online dan

hubungannya dengan perilaku agresif pada remaja.
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perlakuan. Myers (2012) berkata agresif yang diucapkan pula suatu bentuk
penyerangan. Perilaku agresif ialah “perilaku fisik ataupun verbal yang
diteruntukan menimbulkan kerusakan serta bertujuan membuat orang lain
kesakitan”. Perilaku yang masuk kedalam agresif ini berupa: menampar
serta menendang, mengancam serta menghina, hingga menyindir maupun

bergunjing.

12
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Buss & Perry (1992), menyatakan perilaku agresif suatu tindakan

ataupun kecenderungan perilaku yang ditujukan untuk merugikan seseorang

baik secara fisik ataupun psikologis. Dayakisni & Hudaniah (2009)

. Jenis-Jenis Perilaku Agresif

Perilaku agresif dibagi menjadi 2 jenis oleh Myers (2012), yaitu:
1) Emotional aggression, ialah perilaku agresif yang didasari karena rasa
marah serta emosi. Perilaku agresif merupakan suatu gambaran dari

meluapnya emosional dari didalam diri seorang.
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2) Instrumental aggression, ialah perilaku agresif tidak berkaitan pada
rasa marah. Jenis ini ialah sesuatu alat untuk memperoleh tujuan

tertentu yang dilihat lebih menarik perhatian seperti duit maupun

elukai ataupun
gresi fisik dapat

asan, mengancam,

apabila jengkel, adu mulu a pendapat wajib diterima.
c. Anger

Kemarahan ialah suatu kondisi di mana perasaan emosional yang
beragam tigkatnya, diawali dengan perasaan kesal yang ringan
kemudian berakhir hingga mengamuk yang berlebihan. Orang dengan

tingkatan kemarahan tinggi akan lebih gampang tersinggung. Adapun

wujud kemarahan merupakan Kkesal, perasaan marah, sebal, serta
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gimana mengendalikan perihal tersebut. Tercantum kedalamnya
merupakan irritability, ialah kecenderungan untuk cepat marah,

mengenai temperamental, serta sulitnya dalam pengendalian amarah.

aruhi Terjadinya Perilaku Agresif.
Berdasarkan Sears, Taylor dan Peplau (2009), perilaku agresif remaja
bisa diketahui dengan 2 faktor pendorong ialah dengan terdapatnya bentuk
serangan dan frustasi. Serangan adalah suatu faktor yang sangat kerap jadi
pemicu utama perilaku agresif serta timbul kedalam berupa serangan verbal
ataupun fisik. Kemudian frustasi muncul apabila individu dihalangin oleh

sesuatu perihal dalam menggapai sesuatu tujuan, keinginan, kebutuhan,
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penghargaan serta aksi tertentu. Faktor yang lain merupakan terdapatnya

kekerasan di media, imitasi, dan kekerasan dalam musik juga video game.

Dayakisni dan Hudaniah (2009) mengemukakan kalau terdapat empat

desakan untuk beradaptasi.
c. Provokasi
Menurut Moyer (Dayakisni & Hudaniah, 2009), provokasi yang
diperbuat oleh pelaku agresi dipandang selaku ancaman yang wajib
dialami menggunakan respon agresif untuk mentiadakan bahaya dari

ancaman tersebut.
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d. Pengaruh obat-obatan terlarang
Menurut riset Pihl & Ross (Dayakisni & Hudaniah, 2009), konsumsi

alkohol pada dosis berlebih dapat memungkinkan peningkatan responn

kurang sehat

an untuk berhenti

waktu dan mungkin orang g terkait tidak sanggup menahan atau

mengendalikan (Imanuel, 2009).

Menurut DSM-V, Internet GamingDissorder (IGD) dapat disebut
dengan istilah “internet use disorder, gaming addiction, atau internet
gaming addiction yang maksunya sebagai independent disorder”. 1GD
adalah pemakaian Internet yang terus menerus serta berulang untuk terlibat

dalam permainan, yang mengakibatkan pembatasan guna sehari-hari
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seseorang. Ini pula menimbulkan tanda-tanda lain, semacam penarikan diri

dan kehilangan kendali atas permainan, menyebabkan pengguna

menghabiskan berjam-jam bermain dan menepikan kegiatan lain.

game online semacam penarikan diri dan juga hilangannya minat dan
hilangannya kontrol pada permainan mengakibatkan pemakainya

menghabiskan waktu lebih dari 20 hingga 30 jam dalam seminggu.

Aspek-Aspek Yang Mempengaruhi Kecanduan Game Online
Lemmens dkk (Trinani, P, R., & Wardani, Y, S, 2018) mengatakan ada

7 aspek kecanduan game online:
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. Salience

Bermain game online itu merupakan kegiatan yang sangat utama

pada kehidupan seseorang serta menguasai pikiran, perasaan, serta

fisik cenderung berupa murung dan lekas marah.

. Relapse

Kegiatan bermain game online yang kelewatan lebih sering
mendesak orang dengan cepat mengulangi permainan game online

setelah tidak memainkannya selama periode tertentu atau masa kontrol.

. Conflict
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Konflik yang berlangsung mengarah kepada konflik antar individu
yang berasal dari kesibukan bermain game online dengan berlebihan.

Konflik dapat muncul antara pemain dan orang disekitar. Konflik dapat

:E game online

= R

= w n lain seperti

W .

- timbul pada

® O p

E‘ 5 dan hilangnya

2 5

= 2

=)

B »

< = 3. Fakt

e =

iy - arul seorang bermain

- .

-,

g @ al menimbulkan
=

@ 2

—

B =

E =

E g tidak tertahankan membuat

o

= mendapatkan hasil pesar dalam game online, sebab game

online dibuat supaya para pemain terus menjadi ingin tahu dan terus
ingin dapat menghasilkan hasil yang lebih besar.

b. Bosan yang dialami remaja saat di rumah ataupun sekolah, ketidak
sanggupan untuk mengendalikan yang prioritas dalam mengerjakan
kegiatan yang berarti lainnya pula jadi pemicu timbulnya adiksi

terhadap game online.
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c. Kontrol diri, minimnya kontrol diri, sehingga remaja kurang
mengambil inisiatif, mengakibatkan negatif yang muncul dari

bermain game online secara berlebihan.

\g@ﬁmmsm ng.ye

dan besar pada
kursus ataupun

amaan, bermain

dampak luar yang membuat remaja terpengaruh oleh iklim. Orang-orang muda
yang tidak dapat beradaptasi dengan iklim yang secara umum akan berubah
perlu menyelesaikan perilaku maladaptif. Misalnya, perilaku memaksa yang
dapat menyakiti orang lain maupun dirinya (Santrock, 2007). Myers (2012)
mengisolasi 2 macam perilaku agresif, perasaan agresif, yang merupakan sikap

yang dipaksakan mengingat sensasi kemarahan dan perasaan. Kedua agresif

instrumental adalah tindakan paksa yang tidak dihubungkan oleh imajinasi apa
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pun dengan sensasi kemarahan, agresif instrumental ditujukan untuk membawa

uang tunai atau siap pakai.

Buss dan Perry (Wahidah, P. W, 2019) menyatakan bahwa perilaku agresif

dalam pertemuan, contohnya perkelahian, pelecehan, penyiksaan, belum lagi
pembunuhan. kehidupan seorang individu.

Trisnawati, Nauli and Agrina (2014) mengatakan salah satu sudut pandang
yang mengarah pada perilaku agresif ialah kekecewaan, teman sepantaran, pola
asuh dan hasil tayangan kebrutalan di media masa. Satu hal yang baru-baru ini

menjadi tema utama yaitu bahwa ada banyak game online di ponsel
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menawarkan game yang tampak seperti menyelesaikan kebrutalan fisik atau
verbal. Sejak saat itu, seperti yang ditunjukkan oleh Koeswara (1998) jenis
model pembelajaran kekerasan adalah elemen fundamental dari tindakan paksa.
Remaja dan_anak-anak sering melihat. .adegan kekejaman lewat peralatan
elektronik yang dimiliki saat ini, seperti televisi, perangkat PC/PC dan juga
“games” atau mainan dengan:judul kebiadaban. Banyaknya penggunaan yang
dapat ‘diklaim, seperti games, Facebook, Twitter, WhatsApp, dan lain
sebagainya, mendorong remaja dan remaja untuk cenderung kecandua,
sehingga siklus peniruan sangat kuat. Tidak hanya itu, mendapatkan jenis
kebrutalan dari sekolah, keluarga, dan teman juga dapat memicu permusuhan.

Menurut Lemmens, Valkenburg dan Peter (Trinani, P, R.; & Wardani, Y, S,
2018) kecanduan game online yang menggunakan secara tidak masuk akal dan
mendesak dari permaipan_komputer atau, permainan berbasis web yang
menghasilkan isu-isu yang bersahabat dan penuh gairah. Kecandua game online
atau 1IGD adalah perilaku impulsif yang membingungkan berbagai minat seperti
pekerjaan, skolastik, dan duduk-duduk menghadapi tanda-tanda penarikan diri
dari bermain game online (American Mental Affiliation, 2013).

Pratiwi, Yakub dan Umari (2018) menunjukkan apabila remaja yang
Kecanduan game online ialah orang-orang yang cenderung memperlihatkan
perilaku agresif. Tingkah laku keras yang dibawakan oleh game online ini
memiliki kata-kata yang dapat dipakai untuk saling menyerang antara kelompok
satu dan kelompok lawan. Dengan kata itu bisa menimbulkan perasaan antara

pemain satu dengan yang lain yang ujungnya berujung pada diskusi atau
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bahaya. Amanda (2016) menunjukkan bahwa ada pemicu dari game online
untuk penyesuaian perilaku agresif remaja dari berulangnya bermain game

online dan lamanya mereka telah terlibat dalam kehidupan sehari-hari biasa

5%. Menuru spea : a n.game online pada
perilak 2Majé > C elas 2 diperoleh p
value = 0,04 <0,00¢ _- G ehut sebenarnya bermaksud

bahwa terdaps asi anta :‘ candl ‘: ngan perilaku agresif

(94,3%).

Rondo, A. A. A., Wungouw, H. 1., dan Onibala, F. (2019).
Mendemonstrasikan penelitian yang menyebabkan jenis efek samping dari
pengujian ini, diamati bahwa dari 78 siswa, 76,9% mempunyai kecanduan game
online dan perilaku agresif (57,7%), memakai chi-square pada tingkat

kepentingan 95 %, ditemukan bahwa p-value = 0,035 < 0,05. Akhir dari
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penelitian ini adalah “ada hubungan antara kecanduan game online dan Perilaku
Agresif pada siswa di SMA N 2 Ratahan”.

Sesuai penelitian, ketergantungan kecanduan game online bisa diperkirakan
dengan kekambuhan dan lamanya bermain game online. Kekambuhan atau
pengulangan game membuat banyak waktu digunakan untuk bermain hingga
Anda tidak melakukan latihandan latihan,yang berbeda. Istilah kecanduan
game online membuat seseorang percaya bahwa game berbasis web lebih
penting daripada hal lain. Perilaku Agresif yang terjalin meliputi, misalnya,
kebiadaban yang sebenarnya, yaitu sering memukul teman ketika merasa
terganggu, berkelahi, dan tidak bisa menahan keinginan untuk terkena hasil
yang didapat dari survei, bukan hanya siswa yang benar-benar kuat juga
menunjukkan permusuhan verbal, misalnya, melontarkan kata-kata vulgar
melalui sumpah serapah;dalam bahasa lokal.

Menurut riset kecanduan game online bisa dilihat lewat frekuensi serta
lamanya bermain.game online. Frekuensi bermain game menyebabkan banyak
waktu terpakai untuk bermain hingga tidak -melaksanakan kegiatan lain.
Lamanya bermain game online. membuat individu menyangka game online
lebih berarti dari hal yang lain. Perilaku Agresif yang teerjalin semacam
kekerasan fisik ialah kerap memukul teman bila merasa jengkel, berkelahi, serta
tidak bisa mengontrol Hasrat untuk memukul cocok dengan hasil yang
ditemukan dari kuesioner, tidak hanya agresif fisik siswa pula membuktikkan
agresif verbal semacam melontarkan kata kotor berbentuk cemoohan dengan

bahasa wilayah.
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Memicu kepada sebagian komentar para pakar, jelaslah terdapat

“keterkaitan antara kecanduan game online smartphone terhadap perilaku

agresif”. Sebab perilaku agresif ialah wujud rasa kecewa yang diakibatkan tidak
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nyata atau mental. Menurut Hudaniah & Dayakisni (2005) agresi ialah
serangan yang diperbuat seseorang kepada orang lain, barang lain atau
khususnya terhadap dirinya. obyek lain ataupun apalagi pada diri sendiri.
Baron & Byrne (2005) menyatakan jika agresi ialah tindakan yang

dikoordinasikan dengan alasan untuk menyakiti orang lain yang perlu

dijauhkan dari tindakan tersebut.

27
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2. Kecanduan Game Online Berbasis Smartphone

Menurut Lemmens, Valkenburg & Peter (Trinani, P, R., & Wardani,

orang, tetapi sesuatu objek“ataupun benda alam lainnya. Maksudnya
populasi yaitu seluruh ciri atau sifat yang terdapat pada subjek ataupun
objek tersebut.

Populasi pula bisa diartikan selaku kelompok subjek yang akan
dilakukan penelitian. Populasi wajib mempunyai indentitas ataupun ciri

yang cocok dengan tujuan penelitian serta bersifat tidak sama dengan

kelompok subjek lain. Populasi pula bersifat tak terbatas, maksdunya terdiri
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dari karakteristik orang yang hendak diteliti (Azwar, 2001). Populasi pada
penelitian ini merupakan remaja yang terdapat di desa Kota Garo berjumlah

1.200 Jiwa (Disdukcapil Kampar, 2018).

N = Jumlah populasi

e = Batas toleransi eror
b. Teknik Pengambilan Sampel
Teknik sampling yang dipakai kedalam penelitian ini merupakan
“Nonprobability Sampling dengan teknik Purposive Sampling”.
“Purposive Sampling” merupakan metode penentuan sampel

menggunakan pertimbangan tertentu, hingga sampel bisa mewakili ciri
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populasi yang diinginkan (Sugiyono, 2013). Dengan kriteria selaku

berikut:

1. Bermain game online smartphone selama 12 bulan, sesuai dengan

2017). Skala Likert terdiri dari item statment yang wajib terjawab oleh
responden dengan memilah salah satu dari sebagian statment yang sudah
diberikan. Skala penelitian ini terdiri dari 2 berbagai pernyatan sikap yaitu,
“favorable” serta “unfavorable”. Menurut Azwar (2001) favorable ialah
“pernyataan yang cocok dengan objek sikap yang hendak diukur” serta

pernyataan yang unfavorable merupakan “pernyataan yang tidak cocok dengan
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objek ataupun sikap yang akan ukur”. Penilaian atas tiap pernyataan
mempunyai nilai ataupun skor yang tidak sama.

1. Skala Perilaku Agresif

*vALY 2 ).

g
2
2 4
@.
o
i

L/
%

penilaian untuk favorable yaitu: SS mendapatkan skor 5, S mendapatkan
skor 4, N mendapatkan skor 3, TS mendapatkan skor 2, STS mendapatkan
skor 1, kebalikanya bobot penilaian untuk pernyataan unfavorable yaitu SS
mendapatkan skor 1, S mendapatkan skor 2, N mendapatkan skor 3, TS
mendapatkan skor 4, STS mendapatkan skor 5. Deskripsi penyebaran aitem

terlihat pada tabel 3.1 dibawah ini.
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Tabel 3.1
Blueprint Skala Agre

" 3
Agresif ' 22, 25, 26, 28,
Marah % 32
Sika ﬁ
PermusShan 'ﬁ 35, 36, 39
Total 41Aitem

Berbasis Smartphone

Pada penelitian ini, pengumpulan data dibuat dengan pembagian
skala kepada sampel penelitian. Pengukuran kecanduan game online
smartphone memakai skala yang dirangkai sendiri oleh peneliti sesuai
dengan kriteria Lemmens dkk (Trinani, P, R., & Wardani, Y, S, 2018) yang

mana Kriteria itu terdiri dari aspek “salience, tolerance, mood, withdrawal,
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relapse, conflict, problems . Pada skala ini terdiri dari 38 aitem yang mana
terdiri dari alternatif jawaban, disusun bersumber model skala likert yang

mana hendak diseleksi oleh subjek. Aitem ini pula terdiri dari aitem

A\
o
QD
o
=
=
QD
>
w
P
o
=
o1

“l‘:‘\%‘i‘ |
=z

Unfavorable

Salience 3,5
Tolerance 8,10, 11
12,13, 14, 15,

Mood 16, 17

Withdrawal 19, 21, 22, 24 18, 20, 23
Relapse 25, 26

Conflict 28, 30, 31, 32 27, 29, 33
Problems 34, 35, 36, 38 37

Total 38 Aitem




nery wesy sejisidAu) ueeyeisndiag

iy disay yejepe il udwnyo(]

34

E. Validitas Dan Reliabilitas Alat Ukur

Tujuan validitas untuk memandang ketepatan serta kecermatan alat ukur

aksud “selaku
erhadap tujuan serta

a didefenisikan

\ =
(=]
=
2
(o3
=
c
=
c
=

-
&
3
2

berbagai arti yaitu dapat dipercaya, reliabilitas, konsistensi, stabilitas,
konsistensi dan sebagainya, tetapi esensi dan tujuan reliabilitas adalah
berusaha untuk melihat sejauh mana pengukuran tersebut terpercaya
(Azwar, 2014).

Tujuan awal diadakannya uji reliabilitas ialah “untuk melihat sejauh

mana alat ukur memiliki konsistensi yang tetap walaupun dicoba dengan

subjek yang berbeda, dengan syarat aspek yang diukur pada subjek tersebut
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tidak berubah”. Harus selalu ada tolerance untuk hasil pengukuran
meskipun ada perbedaan kecil yang terlihat. Jika perbandingannya begitu

besar, maka hasil pengukurannya tidak reliabel (Azwar, 2014). Ukuran

1. Uji Normalitas
Uji normalitas untuk “menguji apakah dalam model regresi, variabel
pengganggu ataupun residual mempunyai distribusi normal” (Ghozali,
2018). Menurut Hadi (2000), terdapat asumsi kalau skor variabel yang
dianalisis mejajaki hukum sebaran kurva dari Gauss. Bila sebaran normal,
Maksudnya tida terdapat perbandingan signifikan antara frekuensi yang

diamati dengan frekuensi teoritis kurva. Kaidah yang dipakai, apabila p dari
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nilai Z (kilmogrov- Smirnov) > 0,05 maka sebaran normal, kebalikanya bila

jika p <0,05 maka sebaran tidak normal.

. Uji Linearitas

apakah variabel Y

“E“!\“ .@$ ak. Jika nilai
< Iﬂmﬁﬁ’wm it ‘ apabila sig.

ni bertujuan untuk
erbasis smartphone
”. Uji analisis

mengevaluasi
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HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

dakan peneliti
entang umur 10-21

eneliti kemudian

14 Ta
15 Tahun. 27

16 Tahun. 46
17 Tahun. 40
18 Tahun. 21
19 Tahun. 5
20 Tahun. 2
180
12 Tahun. 6
13 Tahun. 22
Perempuan 14 Tahun. 11

37
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15 Tahun. 18
16 Tahun. 34
17 Tahun. 21
18 Tahun. 7
19 Tahun. 1

alat ukur yang

2.

Tahap ini bertuju ntuk mengetahui kemapuan aitem yang
membedakan subjek trait tinggi dengan rendah. Awar (2014)
memperkirakan item yang sangat baik memiliki koefisien perbedaan >
0,25. Daya pembeda item dan reliabilitas alat ukur ditentukan dengan
menggunakan rumus “alfa Cronbach’s ” dengan SPSS IMB untuk MacOS.

Hasil analisis skala perilaku agresif sebelum melakukan analisis

daya beda di mana reliabilitas perilaku agresif itu awal nya adalah sebesar
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0, 801. Kemudian setelah dilakukan analisis beda aitem maka didapatkan
sebanyak 14 butir aitem yang di gugurkan dari total 41 butir aitem. Aitem

yang gugur dalam skala ini yaitu 2, 5, 13, 14, 21, 25, 26, 27, 32, 34, 35,

| A A LS

%
..1;:. 2
=

Agresif 27 22, 25, 26,

Marah 28, 32
Cepat marah

Kesulitan mengontrol amarah

Sik Iri hati .

I ap L-ALE . |

Permusuhan Dendam 38, 40, 41 35, 36, 39
Berprasangka yang buruk

Total 27 Aitem

Keterangan: Tanda yang digaris bawahi adalah aitem yang gugur
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b. Skala Kecanduan Game Online

Ada beberapa proses yang peneliti kerjakan saat persiapan alat ukur

perilaku agresifitas, yaitu:

ari selasa
ian ini ialah

sebanyak 99

emasuki setiap

enjelaskan tata

puan aitem yang

Awar (2014)

SAER AN

menganalisis daya bec ana reliabilitas kecanduan game online
itu awal nya adalah sebesar 0, 789. Kemudian setelah dilakukan
analisis beda aitem maka didapatkan sebanyak 14 butir aitem yang
di gugurkan dari total 38 butir aitem. Aitem yang gugur dalam skala
ini yaitu 3, 5, 8, 10, 11, 13, 18, 19, 20, 23, 27, 29, 33 dan 37. Setelah

peneliti mengugurkan aitem tersebut maka indek koefisien

reliabilitas nya meningkat jadi 0,910, sehingga aitem yang akan
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dipakai ialah sebanyak 24 butir aitem. Gambaran penyebaran aitem

dapat dilihat pada tabel 4.3:

Tabel 4.3

subjek. Skala ini diberikan kepada subjek dan kemudian diambil pada hari itu

juga.

. Deskripsi Penelitian

Deskripsi data penelitian ialah terkait “hubungan antara kecanduan game

online berbasis smartphone dengan perilaku agresif pada remaja di desa Kota



nery wesy sejisidAu) ueeyeisndiag

iy disay yejepe il udwnyo(]

42

Garo”. Hasil dari data penelitian lapangan setelah memindahkan data ke tabel

excel, kemudian di olah data itu menggunkan SPSS IMB, maka peneliti

memperoleh gambaran sperti pada tabel 4.4:

Perilaku

Agresif 67,5 18

Kecanduan

Game Onli 60 16
Dari tabe i mean untuk pe & alah 67.5 dengan

standar dev

kecanduan

kemudian dibuatkan kategorisasi. Kategorisasi dibuat dengan maksud untuk
kelompok terpisah secara berjenjang memakai aspek yang akan diukur.
Pengelompokkan ini dibuat menurut data empiris dari tabel 4.4. Rumusnya dapat

dilihat pada tabel 4.5:
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Tabel 4.5

Sangat Tinggi

Tinggi 4 1
Sedang 56 19
Rendah 36 <X <55 190 63
Sangat Rendah X <35 50 17

Jumlah 300 100

Dari klasifikasi variabel perilaku agresif pada Tabel 4.6 di atas, sebagian
besar responden dalam penelitian ini mendapat skor dalam kategori rendah

untuk perilaku agresif, dengan 190 dari 300 individu mendapat skor dalam
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kelompok rendah, jumlah persentase yaitu 63%. Selain itu, tabel 4.7 di bawah

ini mengkategorikan skor kecanduan game online:

Tabel 4.7
Rentang Nilaidan Kategorisasi Skala Kecz

oW QI YN
)
7

1. Uji Asumsi
Sebelum menguji hipotesis, dilakukan uji asumsi yang terdiri dari uji
normalitas dan uji linieritas.
a. Uji Normalitas
Uji normalitas untuk mengetahui “apakah data yang diteliti
berdistribusi normal atau tidak”. Uji normalitas dilakukan pada kedua

variabel yaitu variabel perilaku agresif dengan kecanduan game online
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menggunakan program SPSS IMB. Jika data yang diperoleh normal,
berarti tidak ada perbandingan yang signifikan antara jumlah partisipan

yang diamati dengan jumlah subjek kurva teoritis. Jika nilai Z

ecanduan Game

Keterangan

Normal

Normal

b. Uji Linieritas

Uji linieritas digunakan untuk mengetahui derajat hubungan antara
dua variabel yang diteliti. Jika variabel bebas memiliki nilai lebih dari
0,05, kedua variabel tersebut dikatakan linier; jika variabel bebas

memiliki nilai lebih kecil dari 0,05 maka kedua variabel tersebut
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dikatakan nonlinier (Hadi, 2000).

Tabel 4.9
Hasil Uji Linieritas

Linieritas

Keterangan

Linier

perhitungan
dan perilaku
0,05). Dengan

online keduanya

an positif antara
aja di desa Kota

“Pearson product

nery we[sy sejsIdAiu ) ueeyeisndidg
DA disay yepepe i uamnjo(

Correlations
Kecanduar)_Gam Perilaku_Agresif
e_Online

Kecanduan_Game_Onl Pearson Correlation 1 .508
ine Sig. (2-tailed) .000

N 300 300

Pearson Correlation 508" 1
Perilaku_Agresif

A Sig. (2-tailed) 000
N 300 300

**_Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed).
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Dari hasil uji korelasi diantara perilaku agresif dengan kecanduan

game online, didapatkan hasil koefisien korelasi (r) = 0,508 dan nilai sig.

0,000 (p<0,05). Hal ini mengartikan adanya korelasi positif yang signifikan

Eta
Squared

Perila gres
Kecandua Same 6 480
Online

variabel lain.

E. Pembahasan
Dari hasil analisis memakai teknik “korelasi Pearson Product Moment”
maka diketahui terdapat korelasi positif antara kecanduan game online dengan

perilaku agresif pada rema di desa Kota Garo. Perihal ini dapat ditunjukkan
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dengan nilai korelasi (r) = 0,508 dan sig. 0,000 (p<0,05), yang mana ini berarti
semakin tinggi kecanduan game online maka akan semakin tinggi pula perilaku
agresif pada remaja di desa Kota Garo, begitupun sebaliknya.

Berdasarkan hasil ujindeterminan_diatas diperoleh. nilai koefisien (R-
squared) 0,258 dalam penelitian ini. Hal tersebut bermakna bahwa variabel
kecanduan game online menjelaskan hubungannya terhadap perilaku agresif
sebesar 25.8 %.” Sedangkan 74,2% lainnya dipengaruhi oleh variabel lain. Hal
ini terjadi akibat dari seperti kurangnya pengetahuan dan ketertarikan remaja
dalam mengisi angket, pengisian angket yang dilakukan tergesah-gesah oleh
remaja, dan remaja cenderung mengisi dengan tidak jujur hanya sekedar
formalitas saja.

Penelitian riset ini menggunakan nonprobability sampling jenis purposive
sampling yang mana ini yang menjadi kelemahan dalam penelitian ini, di mana
ini disebabkan oleh suatu kondisi yang tidak dapat ditangani oleh peneliti atau
di luar kondisi peneliti, di luar kondisi peneliti yaitu, tidak semua remaja yang
ada di desa Kota Garo bermain game sehingga peneliti harus memilih orang nya
terlebih dahulu, ada remaja yang hanya bermain game karena sekedar viral saja
dan agar data yang diperoleh dapat disesuaikan dengan kebutuhan penelitian.

Perihal tersebut penelitian ini sesuai pada riset yang dilakukan sebelumnya
oleh Wahidah, PW (2020) dilakukan kepada siswa MTsN 1 Kampar, dengan
jumlah sampel sebanyak 42 siswa yang didapatakan memakai teknik
“Purposive Sampling”. Data penelitian ini didapatkan dengan memakai skala

kecanduan game online smartphone (DSM-V). Pada penelitan ini membuktikan
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bahwa adanya korelasi yang signifikan diantara kecanduan game online
smartphone dengan perilaku agresif didapatkan nilai korelasi (r) = 0,603 serta
nilai sig = 0,000 (p<0,01). Ini membuktikan bahwa hipotesis diterima, yang
mana artinya_ terdapat “hunbungan antara.kecanduan game online smartphone
dengan perilaku agresif pada siswa”. Selain itu juga kecanduan game online
smartphone dengan perilaku fagresif 4 sebesar 55,1%. Penelitian ini
mengharapkan menumbuhkan kesadaran siswa akan efek negatif bermain game
online terhadap perilaku yang membuat siswa mudah memperlihatkan perilaku
agresif, hingga dianjurkan kepada siswa untuk meminimalisir penggunaan
bermain game online smartphone sebagai bentuk untuk mengurangi tingkah
perilaku agresif.

Sesuai dengan penelitian Lestari, M. A. (2018) menunjukkan bahwa hasil
analisis data diuji dengan menggunakan “spearman rank test” menggunakan
SPSS pada tingkat kesalahan 5%. Uji rank spearman mengungkapkan nilai p
value 0,04 antara variabel kecanduan game online dengan perilaku agresif
remaja di SMP Sawunggaling Jombang kelas-2. Hingga H1 diterima, ada
hubungan antara kecanduan game online.dengan perilaku agresif remaja di SMP
Sawunggaling Jombang, kelas 2. Untuk tingkat hubungan diperoleh hasil r =
0,342 yang berada pada kisaran 0,21-0,40, menunjukkan bahwa penelitian ini
memiliki ikatan yang rendah. Hal ini menunjukkan bahwa semakin kecanduan
seseorang terhadap game online, maka semakin tinggi perilaku agresif remaja
tersebut. Hal ini menunjukkan bahwa ketika seseorang kecanduan game online,

mereka akan melakukan tindakan agresif seperti memukul, memaki, dan lain-
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lain.

Pratiwi, Yakub, dan Umari (2018) menunjukkan bahwa remaja yang

kecanduan game online memiliki kecenderungan untuk melakukan perilaku

dari nilai signifikan 0,05. Hasil penelitian menyimpulkan bahwa “ada hubungan
antara Kecanduan Game Online dengan Perilaku Agresif pada Siswa SMA N 2
Ratahan”.

Kecanduan game online, menurut penelitian, dapat diukur dengan frekuensi
dan lamanya bermain game online. Frekuensi bermain game menghabiskan

banyak waktu, sehingga tidak melakukan aktivitas lain. Lamanya waktu yang
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dihabiskan untuk bermain game online membuat individu menyangka bahwa
game online lebih berarti daripada aktivitas lainnya. Perilaku agresif sering

dikaitkan dengan kekerasan fisik, seperti memukul teman ketika sedang kesal,

merup ifestasi ~ ketidakpuasan  sese uk memenuhi

kebutuhe

perilaku agresif

desa Kota Garo

perilaku agrrsif berhubungan positif, aspek yang lebih dominan dari kedua

variabel yang muncul yaitu aspek mood dan agresif verbal.
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saran yang diberikan yaitu:
1. Kepada orang tua

Orang tua hendaknya harus memberikan perhatian yang lebih

kepada anak yang mengalami kecanduan game online ini , bukanya hanya

memarahi si anak yang sudah mengalami kecanduan game online, sebab

jika orang tua memarahi si anak maka ini akan berpengaruh di lingkungan

52
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sekitar anak. Di mana nantinya dia akan mencari solusi atau cara bagaimana

cara nya si anak ini akan meluapkan emosi karena dimarahi oleh keluarga

nya.

penelitian dengan subjek yang berbeda dengan usia yang lebih beragam.
Peneliti juga berharap agara peneliti selanjutnya melakukan kepada orang
yang sering bermain game online atau sudah menjadi kebiasaan dalam

bermain game online agar data yang didapatkan lebih homogen.
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