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MOTTO 

  

There’s no need to compare your self to other because your life is your own.  

                  (Bangchan Stray Kids) 
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ABSTRAK 

 

Zaman sekarang ini banyak teknologi baru bermuculan salah satunya game. 

Game yang dimainkan oleh kebayakan orang adalah game yang berkonten 

kekerasan. Tingginya intensitas gamer dalam memainkan sebuah game 

menyebabkan gamer mengalami hambatan dan kekalahan saat bermain game. 

Kegagalan dalam bermain game memunculkan perilaku-perilaku agresif baik 

secara verbal maupun non verbal. Pengalaman bermain game ini akan 

mempengaruhi pikiran, perilaku, emosi remaja yang memainkannya. Dampak dari 

game tersebut, dapat memicu remaja berperilaku agresif, yaitu perilaku melukai 

orang lain atau merusak benda disekitar. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui adanya pengaruh intensitas 

bermain game berkonten kekerasan terhadap perilaku agresif mahasiswa Fakultas 

Dakwah dan Komunikasi UIN Walisongo Semarang. Penelitian ini merupakan 

penelitian kuantitatif dengan pendekatan korelasi yaitu penelitian yang melihat 

pengaruh antara vriabel, dua atau lebih variabel yang diteliti untuk melihat 

hubungan yang terjadi untuk merubah atau mengadakan perlakuan terhadap 

variabel-varibel tersebut. Adapun subjek penelitian ini adalah mahasiswa fakultas 

dakwah dan komunikasi UIN Walisongo Semarang Selain itu teknik pengumpulan 

data yang digunakan yaitu metode angket. 

Hasil penelitian menunjukan bahwa ada pengaruh yang signifikan intensitas 

bermain game berkonten kekerasan terhadap perilaku agresif pada mahasiswa 

Fakultas Dakwah dan Komunikasi UIN Walisongo Semarang. Hal ini dapat 

dibuktikan dari hasil nilai R square sebesar 0,115. Nilai tersebut dapat diartikan 

bahwa pengaruh intensitas bermain game berkonten kekerasan (X) terhadap 

perilaku agresif (Y) sebesar 11,5% dan perilaku agresif dipengaruhi oleh variabel 

lain yang tidak diketahui sebesar 88,5% sehingga ada pengaruh yang sangat 

signifikan. 

 

 

Kata Kunci : Intensitas Bermain Game, Perilaku Agresif. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang  

Masa remaja merupakan masa krisis identitas dimana saat mereka 

menghadapi posisi yang membingungkan sehingga menyebabkan remaja tidak 

stabil, cenderung berperilaku agresif, ketidakstabilan emosional, sensitive, 

terburu-buru dalam mengambil keputusan.1 Remaja sebagai generasi penerus 

bangsa diharapkan mampu untuk menjadi pemimpin di masa depan harus dapat 

menjadi pribadi yang baik, berprestasi, pantang menyerah, memiliki semangat 

yang tinggi dalam mengejar cita-cita dan berusaha menahan diri dari segala hal 

yang dapat menggugurkan cita-cita. 

 Fenomena permasalahan remaja yang sering muncul pada saat ini 

adalah rasa keingintahuannya pada perkembangan ilmu pengetahuan dan 

teknologi. Salah satu perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi ialah 

internet. Layanan internet yang banyak digunakan oleh remaja adalah game. 

Game merupakan permainan yang dapat diakses oleh banyak pemain, di mana 

mesin-mesin yang digunakan pemain dihubungkan oleh suatu jaringan. Game 

berkisar dari permainan yang menggunakan teks sederhana sampai permainan 

yang melibatkan grafis yang komplek dan dunia virtual yang dipenuhi oleh 

banyak pemain secara serempak.2 

Tingginya intensitas bermain seorang gamer saat bermain 

menyebabkan gamer mengalami banyak hambatan dan kekalahan saat bermain. 

Kegagalan dalam mencapai tujuan mereka saat bermain dalam waktu yang lama 

dan berulang-ulang memunculkan frustasi yang menimbulkan kecenderungan 

para gamer untuk memunculkan perilaku agresif baik secara verbal dan non-

verbal. Setiap karakter yang dimainkan memiliki peran dengan kelebihan dan 

kekurangan masing-masing sehingga dituntut untuk bekerja-sama dengan 

                                                   
1Santrock, John. W. Adolescence. (Jakarta: Erlangga, 2013), hlm. 74. 
2Rooij, V. Online video game addiction. (The Netherlands: Erasmus University Rotterdam, 

2011). 
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anggota tim untuk memenangkan permainan.3 Remaja yang menghabiskan 

waktu berjam-jam untuk bermain game akan terstimulasi secara visual untuk 

melakukan suatu tindakan seperti yang ditayangkan dalam video game tersebut. 

Pengalaman bermain game ini akan mempengaruhi pikiran, perilaku dan emosi 

para remaja yang memainkannya. Banyak remaja yang meniru adegan-adegan 

yang ada dalam video game dan kemudian mempraktikkannya dalam dunia 

nyata. 

Saat seseorang bermain game online, sesungguhnya game tersebut 

dapat emberikan manfaat bagi penggunanya. Akan tetapi, saat ini banyak orang 

yang telah menjadi pecandu berat game. Game online yang dimainkan secara 

berlebihan dampaknya akan sangat merugikan. Karakteristik game online 

membuat pemainnya beresiko mengalami kecanduan. Kecanduan pada game 

online memiliki dua tanda yaitu ketergantungan secara psikologis, ada rasa 

membutuhan, modifikasi mood, serta kehilangan kontrol kemudian 

menyebabkan kerugian sebagai dampak dari perilaku kecanduan.4 

Lebih dari 500 juta orang mendownload aplikasi game berkonten 

kekerasan seperti mobile legend, free fire, PUBG dan game lainnya. Banyak 

game yang berorientasi pada hubungan sosial masyarakat khususnya kekerasan. 

Hal ini dapat dilihat dari misi permainan ketika menyelesaikan permasalahan 

sosial karakter utama, seperti memperoleh poin dari mulai memukul, 

menembak, membunuh kerumunan orang termasuk polisi. Kriminalitas ini 

dapat dilakukan di ruang-ruang publik seperti rumah sakit, super market dan 

jalan raya. Selain itu, dapat juga menghancurkan kendaraan yang sedang parkir 

maupun berjalan, mencuri mobil, dan melakukan bisnis narkoba.5 

Dampak dari permainan game di atas, dapat memicu remaja berperilaku 

agresif yaitu perilaku untuk melukai orang lain atau merusak harta benda 

                                                   
3Asyakur, M., & Puspitadewi, N. Hubungan Antara Intensitas Bermain Game Online dengan 

Kecenderungan Agresivitas pada Komunitas Gaming Surabaya (Psikologi Pendidikan, 4, 1–6, 
2017.) 

4Ulin Nihayah, Ajeng Meli Oktaviana, Wafa Saefitri, Hardiyanti Zainuddin, Tarisa Sifa 

Gurnianingsih, Strategi Konseling dalam Menumbuhkan Kesehatan Mental pada Penderita 

Gaming Disorder, ( Universitas Islam Negeri Walisongo, 2021), hlm. 78 
5Irianto, K. Seksologi kesehatan. (Bandung: Alfabeta, 2014), hlm. 37. 
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dengan sengaja. Perilaku agresif diarahkan dengan tujuan untuk membahayakan 

orang lain. Konsep Islam mengenai perilaku agresif, disebutkan dalam Al-

Qur’an ada beberapa istilah yang menunjuk pada perilaku agresif. Ayat-ayat 

tersebut secara umum menunjukan bahwa islam merupakan agama yang 

melarang perilaku agresif. Bagi Islam, membunuh seseorang yang bukan karena 

membunuh orang lain atau karena membuat kerusakan dimuka bumi, sama 

dengan membunuh semua orang di muka bumi sebagaimana disebutkan dalam 

surat Al Mu’minun ayat 3. 

 
َ

ون
ُ

وِ مُعْرِض
ْ
غ

َّ
مْ عَنِ الل

ُ
ذِينَ ه

َّ
 وَال

dan orang-orang yang menjauhkan diri dari (perbuatan dan perkataan) 

yang tiada berguna, (Q.S. Al-Mu’minun : 3)6 

Berdasarkan ayat di atas, dapat diketahui bahwa menjauhkan diri dari 

setiap perbuatan atau perkataan yang tidak berguna. Dalam ayat ini Allah 

menjelaskan sifat yang ketiga, yaitu bahwa seorang mukmin yang bahagia itu 

ialah yang selalu menjaga waktu dan umurnya supaya jangan sia-sia. 

Sebagaimana ia khusyuk dalam salatnya, berpaling dari segala sesuatu kecuali 

dari Tuhan penciptanya, demikian pula ia berpaling dari segala perkataan yang 

tidak berguna bagi dirinya atau orang lain. 

Game kekerasan mempunyai pengaruh terhadap pembentukan perilaku 

remaja. Dengan adanya game berkonten kekerasan, remaja cenderung meniru 

apa yang dilihatnya pada game kekerasan yang mereka mainkan. Pengaruh awal 

mereka akan mulai kecanduan game, namun lambat laun mereka akan meniru 

apa yang ada di dalam game kekerasan seperti memukul, menendang atau 

mereka bisa juga melukai temannya. Dan juga berupa perilaku verbal seperti 

memaki, mengejek, menghina juga mengumpat dengan kata-kata kotor. Adanya 

game online yang berkonten kekerasan memicu terjadinya perilaku agresif pada 

remaja.  

                                                   
6Departemen Agama RI, Al Qur’an dan Terjemahannya, Bandung: CV. Diponegoro, 2010, 

hlm. 34. 
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  Pandemi yang mengharuskan mengurangi kegiatan tatap muka untuk 

memutus mata rantai penyebaran virus COVID-19 yang dapat berdampak pada 

kegiatan belajar mengajar di Indonesia, kegiatan belajar mengajar yang 

seharusnya dilakukan secara tatap muka. tatap muka antara guru dan siswa telah 

beralih ke aktivitas online, yang semuanya online.7 

Persentase game online juga mengalami peningkatan akibat penyebaran 

virus corona atau covid-19 sehingga memaksa mahasiswa untuk belajar online 

atau belajar di rumah untuk mencegah penyebaran virus covid-19. 

Pembelajaran secara online dianggap pembelajaran yang tidak efektif karena 

banyak yang tidak memahami materi atau proses pembelajaran. Akibanya, 

banyak mahasiswa yang memilih untuk bermain game online berkonten 

kekerasan dari pada belajar selama daring berlangsung. 

Berdasarkan permasalahan yang sudah dipaparkan didalam latar 

belakang sebelumnya maka peneliti mengajukan penelitian yang berjudul 

“Pengaruh Intensitas Bermain Game Berkonten Kekerasan Terhadap Perilaku 

Agresif Mahasiswa Fakultas Dakwah dan Komunikasi UIN Walisongo 

Semarang”. 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah tersebut di atas, maka perumusan 

masalah penelitian ini adalah sebagai berikut: 

Adakah pengaruh intensitas bermain game berkonten kekerasan terhadap 

perilaku agresif pada mahasiswa Fakultas Dakwah dan Komunikasi UIN 

Walisongo Semarang? 

C. Tujuan dan Manfaat Penelitian 

1. Tujuan 

Sesuai dengan rumusan masalah tersebut di atas, tujuan penelitian 

yang akan dicapai adalah sebagai berikut: 

                                                   
7 Ulin Nihayah, Ahmad Shofwan Ats-Tsauri Sadnawi, Nuha Naillaturrafidah, The academic anxiety 

of students in pandemic era, journal of Advanced Guidance and Counseling Vol. 2 No. 1(2021), 

39-55, hlm. 44 
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   Untuk mengetahui adanya pengaruh intensitas bermain game 

berkonten kekerasan terhadap perilaku agresif pada mahasiswa Fakultas 

Dakwah dan Komunikasi UIN Walisongo Semarang. 

2. Manfaat 

Manfaat yang diharapkan dari penelitian ini dapat ditinjau dari dua 

aspek, yaitu : 

a. Secara teoritis 

Penelitian ini diharapkan dapat menambah pengetahuan baru di jurusan 

Bimbingan dan Penyuluhan Islam, Fakultas Dakwah dan Komunikasi 

UIN Walisongo Semarang. 

b. Secara Praktis 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat meningkatkan kesadaran 

mahasiswa Fakultas Dakwah dan Komunikasi UIN Walisongo 

Semarang dalam bermain game berkonten kekerasan dan pengaruhya 

terhadap perilaku agresif. 

D. Tinjauan Pustaka 

Suatu penelitian membutuhkan banyak referensi dari penelitian 

terdahulu ataupun jurnal yang dapat mempermudah arahan kerja dari suatu 

penelitian. Referensi tersebut dapat berupa teori maupun pendapat dari peneliti 

tersebut yang telah teruji dalam penelitiannya untuk mendukung pendefinisian 

suatu istilah yang digunakan dalam suatu penelitian dan juga dukungan alat 

analisis yang digunakan oleh para peneliti terdahulu. Sebelum penelitian ini, 

telah ada beberapa penelitian dengan tema yang sehubungan dengan penelitian 

ini. Adapun penelitian-penelitian terdahulu yang membantu memberikan 

masukan pada penelitian ini.  

1. Anni Wafiya (2017) judul penelitian “Intensitas Bermain Game Online 

Berunsur Kekerasan dan Pola Asuh Otoriter terhadap Perilaku Agresif 

Anak”.8 Hasil penelitian menunjukkan bahwa terdapat pengaruh positif 

                                                   
8Anni Wafiya, “Intensitas Bermain Game Online Berunsur Kekerasan dan Pola Asuh 

Otoriter terhadap Perilaku Agresif Anak”, (Malang: Universitas Muhammadiyah Malang, 2017), 

hlm. 16. 
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yang sangat signifikan antara intensitas bermain game online berunsur 

kekerasan dan pola asuh otoriter terhadap perilaku agresif anak (F=9.724, 

p= .000), dengan nilai kontribusi sebesar 12 % (R²= .117). Hal ini 

menunjukkan bahwa semakin tinggi intensitas bermain game online 

berunsur kekerasan dan semakin besar tingkat pola asuh otoriter maka 

semakin tinggi pula tingkat perilaku agresif anak. Pada penelitian Anni 

bersubjek pada anak usia 8-12, sedangkan subjek peneliti pada mahasiswa. 

2. Fikri Yumna Aqila, Oktavia Gesti Riyandanie, Reissa Nur Fauziah dan 

Ro’iz Santria Giri (2017) judul penelitian “Pengalaman Remaja Berusia di 

Bawah 18 Tahun Dalam Bermain Grand Theft Auto Game”.9 Hasil 

penelitian menunjukkan bahwa dalam bermain game GTA remaja 

mendapatkan pengalaman baru seperti berada di luar negeri. Bagi remaja 

menyenangkan karena mereka dapat melakukan aktivitas yang tidak dapat 

dilakukan di dunia nyata seperti membunuh, merampok, dan berperang 

antar geng. Sedangkan faktor-faktor yang mendorong remaja bermain game 

GTA adalah teman bermain, pengawasan orang tua, dan jenjang pendidikan. 

Teman bermain merupakan penyebab awal remaja bermain game GTA. 

Remaja yang bermain game GTA tanpa pengawasan orang tua akan 

cenderung mendapatkan dampak negatif. Sedangkan semakin tinggi jenjang 

pendidikan remaja maka semakin menurun intensitas bermain game GTA. 

Oleh karena itu untuk meminimalisir dampak buruk yang didapat remaja 

dalam memainkan game GTA maka perlu adanya pengawasan orang tua 

agar remaja mengetahui batasan waktu bermain serta perilaku dalam game 

yang boleh maupun tidak boleh dicontoh di dunia nyata. 

3. Amelia Andrita Alika Rondo, Herlina I. S. Wungouw dan Franly Onibala 

(2019) judul penelitian “Hubungan Kecanduan Game Online dengan 

Perilaku Agresif Siswa di SMA N 2 Ratahan”.10 Hasil dari penelitian 

                                                   
9Fikri Yumna Aqila, Oktavia Gesti Riyandanie, Reissa Nur Fauziah dan Ro’iz Santria Giri, 

“Pengalaman Remaja Berusia di Bawah 18 Tahun Dalam Bermain Grand Theft Auto Game”, (Jurnal 

Psikologi Undip Vol.16 No.1 April 2017), hlm. 54-63. 
10Amelia Andrita Alika Rondo, Herlina I. S. Wungouw dan Franly Onibala, “Hubungan 

Kecanduan Game Online dengan Perilaku Agresif Siswa di SMA N 2 Ratahan”. (e-journal 

Keperawatan (e-Kp) Volume 7 Nomor 1, Mei 2019), hlm. 7. 
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menunjukkan bahwa didapatkan dari 78 Siswa yang diteliti sebagian besar 

memiliki kecanduan game onlie yang tidak terkontrol (76,9%) dan 

berperilaku agresif (57,7%), dengan menggunakan uji chi-square pada 

tingkat kemaknaan 95%, didapat bahwa nilai p-value adalah 0,035 lebih 

kecil dari nilai signfikan 0,05. Kesimpulan dari penelitian ini bahwa 

terdapat hubungan antara Kecanduan Game Online Perilaku Agresif pada 

siswa di SMA N 2 Ratahan. Pada penelitian Amelia dkk menggunakan 

pendekatan cross sectional, seangkan peneliti menggunakan pendekatan 

kuantitatif. 

4. Yudi Purnomo (2019) judul penelitian “Hubungan Intensitas Bermain 

Game Online Bertema Kekerasan dengan Perilaku Agresif pada Remaja 

Komunitas Gamer”.11 Hasil penelitian menunjukkan terdapat hubungan 

anatara intensitas bermain game online bertema kekerasan dengan prilaku 

agresif pada remaja komunitas gamers di Bandar Lampung. Hal tersebut 

dibuktikan diperoleh hasil koofisien korelasi r=0.42 dengan signifikan 

0.002 dimana variabel bebas dalam penelitian ini memberikan 17,8% 

sehingga penelitian ini menunjukan variabel bebas mempengaruhi secara 

signifikan terhadap perilaku agresif dan 82,2% merupakan variabel lain 

diluar penelitian ini seperti faktor sosial, faktor pribadi, dan pengaruh 

situasional. Dalam penelitian Yudi berfokus pada perilaku agresif gamer, 

sedangkan peneliti berfokus pada perilaku agresif mahasiswa. 

5. Istiqomah Isnaini, Eka Malfasari, Yeni Devita dan Rina Herniyanti (2021)  

judul penelitian “Intensitas Bermain Game Online Berhubungan dengan 

Perilaku Agresif Verbal Remaja”12 Hasil penelitian menunjukkan 64,58% 

responden dengan intensitas bermain game online tinggi dan 66,67% 

responden dengan perilaku agresif verbal tinggi. Hasil uji statistik p value 

                                                   
11Yudi Purnomo, “Hubungan Intensitas Bermain Game Online Bertema Kekerasan dengan 

Perilaku Agresif pada Remaja Komunitas Gamer”, (Lampung: Universitas Islam Negeri Raden 

Intanlampung, 2019), hlm. 57. 
12Istiqomah Isnaini, Eka Malfasari, Yeni Devita dan Rina Herniyanti judul penelitian 

“Intensitas Bermain Game Online Berhubungan dengan Perilaku Agresif Verbal Remaja”, (Jurnal 

Keperawatan Jiwa (JKJ): Persatuan Perawat Nasional Indonesia Volume 9 No 1, 2021), hlm. 235 – 

242. 
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0,002 < (0,05) sehingga di dapatkan hubungan yang signifikan antara 

intensitas bermain game online PUBG dengan perilaku agresif verbal 

remaja. Persamaan penelitian Istiqomah, dkk dengan peneliti adalah pada 

seberapa banyaknya waktu yang digunakan dalam bermain game online. 
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BAB II 

KERANGKA TEORI 

 

A. Kerangka Teori 

1. Intensitas Bermain Game Berkonten Kekerasan 

1.1. Pengertian Intensitas 

Kata intensitas berasal dari kata “intens” yang artinya hebat, 

sangat kuat, berapi-api, bersemangat, berkobar-kobar (perasaan) yang 

dimiliki seseorang dan diwujudkan dalam bentuk sikap maupun 

perbuatan.13 Dan dalam bahasa Inggris yaitu intensity yang berarti hebat 

atau sangat kuat. Intensitas mempunyai arti sungguh-sungguh dan terus 

menerus dalam mengerjakan sesuatu hingga memperoleh hasil yang 

optimal.14 Dalam kamus psikologi intensitas merupakan kuatnya 

tingkah laku atau pengalaman, atau sikap yang dipertahankan.15 

Intensitas menurut Klaoh dalam Rinjani adalah “aktivitas 

seseorang yang erat kaitannya dengan perasaan”. Perasaan senang 

dengan aktivitas yang akan dilakukan dapat mendorong orang yang 

bersangkutan untuk melakukan aktivitas tersebut secara berulang kali.16 

Intensitas adalah suatu keadaan tingkatan atau ukuran intensnya.17 

Salah satu teori mengenai intensitas ialah “intesity is the strength of 

power of a message in a direction”. Dari pengertian tersebut 

dimaksudkan bahwa seberapa banyak atau seberapa sering melakukan 

kegiatan dalam satu waktu.18 

 

                                                   
13 Suharso dan Ana Retnoningsih, Kamus Besar Bahasa Indonesia, (Semarang: Widya Karya, 

2011), hal. 186-187. 
14 Kamus Besar Bahasa Indonesia, (Jakarta : Balai Pustaka, 2008) hal. 541 
15 Ashari M. Hafi, Kamus Psikologi (Surabaya : Usaha Nasional, 1996), hal. 297 
16 I Putu Galang Dharma Putra S dan Dra. Adijanti Marhaeni, “Hubungan Kebutuhan Afiliasi 

dengan Intensitas Penggunaan jejaring Sosial Twitter Pada Remaja Akhir”, Jurnal Psikologi 

Udayana Vol.2, No.1, 48-58, 2015 
17Dandy Moeliono, Kamus Besar Bahasa Indonesia, (Jakarta: Balai Pustaka, 2008), hlm. 560. 
18 Conni La Febrina, “Pengaruh Intensitas Game Online Terhadap Agresivitas Siswa”, Jurnal 

Ilmiah VISI P2TK PAUD NI-Vol.9, No.01, Juni 2014 
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1.2. Pengertian Bermain Game Online Berkonten Kekerasan 

Game berasal dari bahasa Inggris yang berarti permainan. Game 

(permainan) secara umum adalah sebuah aktivitas rekreasi dengan 

tujuan bersenang-senang, mengisi waktu luang atau berolahraga ringan. 

Menurut Salim’s Ninth Collegiate English-Indonesian 

Dictionary, game memiliki arti permainan, pertandingan, mainan, 

rencana. Kata game juga mengarah pada permainan video ( video game 

).19 Di Indonesia, permainan video lebih akrab disebut dengan istilah 

game, baik online maupun portable. Menurut Santrock, “game adalah 

aktivitas yang dilakukan demi kesenangan dan memiliki peraturan. 

Game seringkali melibatkan kompetisi dengan satu individu atau 

lebih”.20 

Game online adalah permainan yang dihubungkan melalui 

jaringan yang disebut internet, dimana interaksi satu orang dengan 

lainnya untuk  encapai suatu tujuan, melaksanakan misi, dan meraih 

nilai tertinggi dalam dunia virtual.21 Berdasarkan penjelasan tersebut 

yang di maksud dengan game online sebuah permainan yang dapat 

dimainkan oleh banyak orang dengan dihubungkan melalui suatu 

jaringan internet yang didalamnya terdapat interaksi antar pemain untuk 

mencapai suatu tujuan dalam dunia virtual. 

Kekerasan dapat menimbulkan priming effect, yaitu suatu konsep 

yang mengemukakan bahwa tindakan kekerasan tertentu yang dimuat 

di dalam media dapat merangsang ide-ide, emosi atau kecenderungan 

perilaku yang tindakan kekerasan tertentu yang dimuat di dalam media 

dapat merangsang ide-ide, emosi atau kecenderungan perilaku yang 

berhubungan dengan perilaku itu.22 Jadi dapat digambarkan bahwa 

                                                   
16  Peter Salim, Salim’s Ninth Collegiate English-Indonesian Dictionary, ( Jakarta : Modern 

English Press, 2000) hal. 613 
20 John Santrock, Perkembangan Anak Jilod 2, ( Jakarta : Erlangga, 2009), hal 220 
21Henry, Samuel. Cerdas dengan Game. (Jakarta: PT Gramedia Pustaka, 2010), hlm. 7. 

Utama. 
22Prasetyo, R. E., & Hartosujono. Hubungan Intensitas Pengguanaan Game Online Kekerasan 

dengan Perilaku Agresi Pada Pelajar di Wonosobo. Jurnal Spirits, Vol. 3. No. 2, 2013, hlm. 23. 
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game online berkonten kekerasan yaitu game online yang dimainkan 

secara bersama, dimana mesin-mesin yang digunakan untuk bermain 

game online dihubungkan menggunakan jaringan internet dan tema 

game yang dimainkan mengandung unsur-unsur kekerasan. 

Game online berkonten kekerasan seperti memukul, menembak, 

atau setidaknya berusaha untuk menyakiti orang lain (Marks Grenfield). 

Jenis game online penelitian ini yaitu Massively Multiplayer Role-

playing Game (MMORPG), yaitu game petualangan dan peperangan 

serta pemain dapat secara langsung berinteraksi dalam satu dunia virtual 

yang tetap, game online ini merupakan permainan yang menarik dan 

paling diminati oleh para gamer jenis dari tipe Massively Multiplayer 

Role-playing Game (MMORGP) yang terbaru adalah Mobile Legends, 

Bang- Bang, PUBG Mobile, dan AOV. 

Permainan mobile legend adalah sebuah permainan multiplayer 

online battle arena yang dirancang untuk dimainkan dengan 

menggunakan ponsel. Permainan ini menekankan kedua tim saling 

melawan, membunuh, dan berjuang untuk mencapai dan 

menghancurkan basis musuh sambil mempertahankan basis mereka 

sendiri untuk mengendalikan jalan setapak, tiga jalur yang dikenal 

sebagai top, middle, dan battom, yang menghubungkan antar basis. 

1.3. Jenis-Jenis Game 

Berdasarkan cara bermainnya, game dibedakan menjadi 8 macam, 

yaitu : 

a. FPS (First Time Shooter) 

Yaitu jenis permainan tembak-tembakan dengan tampilan pemain 

adalah tokoh yang dimainkan. Biasanya berupa misi untuk suatu 

tuuan tertentu. Ciri khas game ini adalah menggunakan senjata jarak 

jauh. 

Contoh : Ghost Recon, Point Blank, PUBG, Free Fire. 
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b. Game aksi atau petualangan 

Game yang mengutamakan masalah eksporasi dan pemecahan teka-

teki. Namun terkadang meliputi masalah konseptual, dan tantangan 

fisik. Contoh : Indiana Jones, God of War. 

c. Game Simulasi, Kontruksi dan Management. 

Game yang mensimulasikan proyek membangun dan mengelola. 

Contoh : Sim City, Caesar. 

d. RPG ( Role Playing Games ) 

Game yang para pemainnya memainkan peran tokoh-tokoh 

khayalan dan berkolaborasi untuk merajut sebuah cerita bersama. 

Contoh : Final Fantasy, Ragnarok,DotA. 

e. Game Strategi 

Genre permainan strategi , taktik, dan logika. Biasanya berupa 

perang yang tiap pemainnya memiliki suatu pasukan atau negara. 

Contoh : Age of  Empires, Warcraft, Command and Concuer. 

f. Balapan 

Pemain dapat memilih kendaraan, mendandani lalu melaju di arena 

balap. Contoh : Need for Speed, Grand Turismo. 

g. Olahraga 

Genre ini membawa olahraga ke dalam komputer atau konsol. 

Biasanya game ini dibuat semirip mungkin dengan kondisi olahraga 

yang sebenarnya. Contoh : FIFA, PES, NBA. 

h. Puzzle 

Game puzzle menyajikan teka-teki, mencocokan warna perhitungan 

matematika, menyusun balok dan sebagainya. Contoh: mineswiper, 

tetris, bomberman. 
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1.4. Intensitas Bermain Game Online Berkonten Kekerasan 

Intensitas bermain game online adalah banyaknya jam (rata-

rata) sesseorang dalam bermain game online setiap minggu.23 

Berdasarkan pengertian tersebut selanjutnya dapat disimpulkan bahwa 

yang dimaksud dengan intensitas bermain game online merupakan 

ukuran frekuensi atau banyaknya waktu yang digunakan untuk bermain 

game online dengan dorongan emosi. Semakin tinggi tingkatan ukuran 

frekuensi yang dihabiskan oleh remaja untuk bermain game online, 

maka semakin tinggi intensitas bermain game online yang dilakukan. 

Semakin rendah tingkatan ukuran frekuensi yang dilakukan oleh remaja 

untuk bermain game online, maka semakin rendah intensitas bermain 

game online yang dilakukan. 

Aspek-aspek intensitas bermain game onine, ada dua yang dapat 

dijabarkan sebagai berikut: 

1. Kuantitas 

Kuantitas adalah banyaknya waktu yang dihabiskan seseorang 

dalam bermain game online. 

2. Aktifitas 

Aktifitas adalah seberapa sering (frekuensi) seseorang dalam 

bermain game online.24 

Aspek-aspek intensitas bermain game berkonten kekerasan 

berikut diambil dari pengertian intensitas yaitu : 

a. Frekuensi 

Frekuensi merupakan seberapa sering seseorang melakukan 

aktivitas game online. 

b. Lama Waktu 

Lama waktu merupakan berapa lama waktu yang digunakan 

untuk bermain game online. 

                                                   
23Kartini, H. (2016). Hubungan Antara Konformitas Teman Sebaya dan Intensitas Bermain 

Game Online dengan Intensi berperilaku Agresif pada Siswa SMA Khatolik W.R.Soepratman 

Samarinda”. Ejournal Psikologi Fisip Unmul, Vol. 4. No. 4. 
24Ibid. 



14 

 

c. Perhatian Penuh 

Perhatian penuh merupakan mengkonsentrasikan diri pada 

permainan game online bahkan tidak menghiraukan aktivias lainnya, 

seperti beribadah, makan, mandi serta tidak memperdulikan apa 

yang ada di sekelilingnya.25 

Fitur dalam game yang sangat menarik serta reward yang di 

dapatkan dalam game tersebut, menjadi menarik untuk dimainkan secara 

terus menerus. Hal tersebut dapat menguras waktu mereka yang 

seharusnya mereka gunakan untuk hal-hal yang positif serta 

melaksanakan kewajibanya. Kondisi ini dapat membuat pemain 

kecanduan pada game tersebut. Berdasarkan pengertian di atas dapat 

disimpulkan bahwa aspek-aspek intensitas bermain game online ada dua 

yaitu: kuantitas dan aktifitas. 

2. Perilaku Agresif 

2.1. Pengertian Perilaku Agresif 

Perilaku agresif adalah suatu perilaku yang dimaksudkan untuk 

menyebabkan kerugian fisik atau verbal kepada orang lain. Pandangan 

lain mendefinisikan perilaku agresif sebagai penyiksaan yang disengaja 

terhadap berbagai bentuk kekerasan terhadap orang lain.26 Menurut 

segal, dkk “perilaku agresif adalah suatu kondisi ketika seseorang 

mengalami emosi tertentu yang biasa dikenal dengan emosi marah. 

Perasaan marah terus berlanjut sampai ada keinginan untuk 

melampiaskannya dalam beberapa bentuk. kemarahan adalah sebuah 

perasaan yang bermanifestasi sebagai konflik atau frustasi”.27  

Perilaku agresif yaitu tingkah laku individu yang ditujukan 

untuk melukai dan mencelakakan individu lain yang tidak 

menginginkan datangnya tingkah laku tersebut.28 Dalam pengertian jika 

                                                   
25 J.P. Chaplin, Kamus Lengkap Psikologi ( Jakarta : Grafindo Persada, 2011), hlm. 

26Baron, R. A., & Byrne, D. Psikologi Sosial. (Jakarta: Erlangga, 2005), hlm. 32. 
27Sarwono, Sarlito W., Meinarno, Eko A,. Psikologi Sosial. (Jakarta : Salimba Humanika, 

2009), hlm. 23. 
28Koeswara E. Agresi Manusia. (Bandung : PT Eresco, 2013), hlm. 25. 
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terjadi perilaku menyakiti orang lain tanpa unsur ketidaksengajaan, 

maupun adanya suatu tindakan secara medis atau secara fisik ditujukan 

untuk mrnyakiti, perilaku tindakan tersebut bukanlah merupakan suatu 

perilaku agresif. Akan tetapi apabila terdapat niatan dalam tindakan 

untuk melukai orang lain meskipun tidak berhasil, maka tidakan 

tersebut termasuk sebagai suatu perilaku agresif. 

Menurut Muray, “agresif adalah kebutuhan untuk menyerang, 

memperkosa aau melukai orang lain, untuk meremehkan, merugikan, 

mengganggu, membahayakan, merusak, menjahati, mengejek, 

mencemooh, atau menuduh secara jahat, menghukum berat atau 

melakukan tindak sadistis lainnya”.29 

Mahasiswa dengan tingkat kematangan emosi yang rendah tidak 

dapat beradaptasi dengan tekanan emosional dalam interaksinya 

dengan individu lain, sehingga menyebabkan perasaan marah, frustasi 

atau depresi yang dapat memunculkan perilaku negatif. Perilaku negatif 

ini merupakan proses penyaluran energi negatif untuk melakukan 

perilaku agresif kepada orang lain karena mudah terpancing amarah, 

stress, kekecewaan, depresi, dan kesedihan.30 

Perilaku agresif adalah permasalahan yang komplek dan masih 

ada hingga saat ini. Perilaku agresi dapat terjadi di manapun, kapan pun 

oleh siapapun baik laki-laki atau perempuan, tua ataupun muda. 

Perilaku ini tidak hanya menggangu keamanan dan kenyamanan tetapi 

juga mengganggu kegiatan akdemik.31 

Ketahanan spiritual dan keagamaan diperlukan untuk 

menghindari kecemasan, kekhawatiran, stres, perilaku agresif dan 

emosi negatif. Beberapa penelitian telah menunjukkan hubungan antara 

                                                   
29 JP. Chaplin, Kamus Lengkap Psikologi, ( Jakarta: PT. Raja Grafindo Indonesia, 2004), hal. 15-

16 
30 Chornelius Hutagaol, Cybrbullying Behaviour : A Study of Emotional Maturity Yogyakarta 

Students, (Universitas Mercu Buana Yogyakarta, 2021), Jurnal Of Advanced Guidance and 

counceling Vol. 2 No.1 (2021), 1-10, hlm. 8 
31 Ali Murtadho, Keefektifan model Aggression Replacement Training (ART) untuk mereduksi 

tingkat agresivitas siswa madrasah aliyah, ( Universitas Negeri Malang , 2014) 
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spiritualitas, agama, fisik dan kesehatan mental. Keyakinan dan praktik 

keagamaan/spiritual dapat mengatasi penyakit dan perubahan hidup 

yang penuh tekanan menjadi lebih baik dan lebih cepat beradaptasi 

dengan masalah kesehatan.32 

Dari beberapa definisi diatas dapat ditarik kesipulan bahwa yang 

dimaksud perilaku agresif adalah perilaku yang ditujukan dengan 

sengaja untuk melukai orang lain baik secara fisik maupun verbal 

merusak harta benda atau setidaknya berusaha untuk melukai orang 

lain. 

2.2. Aspek-Aspek Perilaku Agresif 

Beberapa aspek-aspek dalam perilaku agresif diantaranya 

adalah sebagai berikut: 

1. Agresi langsung-aktif-verbal yaitu perilaku agresif dalam bentuk 

meneriaki, menyoraki, mencaci, membentak, berlagak atau 

memamerkan kekuasaan. 

2. Agresi langsung-aktif-nonverbal yaitu perilaku agresif dealam 

bentuk serangan fisik, baik mendorong, memukul, maupun 

menendang dan menunjukan gesture yang menghina orang lain. 

3. Agresi langsung-pasif-verbal yaitu perilaku agresif dalam bentuk 

diam, tidak menjawab panggilan telepon. 

4. Agresi langsung-pasif-nonverbal yaitu perilaku agresif yang 

dilakukan dalam bentuk keluar ruangan ketika target masuk, tidak 

member kesempatan target untuk berkembang. 

5. Agresi tidak langsung-aktif-verbal yaitu perilaku agresif dalam 

bentuk menyebarkan rumor negative, menghinakan opini target pada 

orang lain. 

                                                   
32 Ali Murtadho, Ema Hidayanti, Mohammad Fakhri, Subekti Masri, Kristi Liani Purwanti, Ayu 

Faiza Alghifahmy, Lukmanul Hakim, Religious Coping For Covid-19 Patients :Islamic 

Approaches, Journal of Al-Tamaddun, Vol. 17 (1), 2022, 31-42 
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6. Agresi tidak langsung-aktif-nonverbal yaitu perilaku agresif dalam 

bentuk mencari atau merusak barang target, menghabiskan 

kebutuhan yang diperlukan target. 

7. Agresi tidak langsung-pasif-verbal yaitu perilaku agresif dalam 

bentuk membiarkan rumor mengenai target berkembang, tidak 

menyampaikan informasi yang dibutuhkan target. 

8. Agresi tidak langsung-pasif-nonverbal yaitu perilaku agresif dalam 

bentuk menyebabkan orang lain tidak mengerjakan sesuatu yang 

dianggap penting oleh target, tidak berusaha melakukan sesuatu 

yang dapat menghindarkan target dari masalah.33 

Berdasarkan beberapa aspek-aspek tersebut dapat disimpulkan 

bahwa aspek-aspek perilaku agresif menurut Rahman yaitu, 

“perilaku agresif secara langsung dan tidak langsung, secara aktif 

dan pasif, dan secara verbal atau non fisik”. Sedangkan menurut 

Baron & Byrne aspek-aspek perilaku agresif yaitu “perilaku agresif 

secara Agresi langsung-aktif-verbal, Agresi langsung-aktif non 

verbal, Agresi langsung-pasif-verbal, Agresi langsung-pasif-

nonverbal, Agresi tidak langsung-aktif-verbal, Agresi tidak 

langsung-aktif-nonverbal, Agresi tidak langsung-pasif-verbal, dan 

Agresi tidak langsung-pasif-nonverbal”. 

2.3. Bentuk-Bentuk Perilaku Agresif 

Buss & Perry mengelompokkan perilaku agresif dalam 4 bentuk, 

yaitu agresif fisik, agresif verbal, agresif dalam bentuk marah dan 

agresif dalam bentuk kebencian. 

a. Agresif Fisik ( Physical Aggression ) 

Agresifitas dalam bentuk fisik. Perwujudan dari bentuk physical 

aggression adalah berupa merusak barang-barang, memukul orang 

lain dan bentuk agresivitaslain yang diwujudkan dalam bentuk 

kontak fisik. 

                                                   
33Rahman, A. A. Psikologi Sosial. (Jakarta: Rajawali Pers, 2017), hlm. 41. 
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b. Agresif  Verbal (Verbal Aggression) 

Agresivitas yang diwujudkan dalam bentuk kontak verbal baik 

secara langsung mupun tidak langsung. 

c. Kemarahan ( Anger) 

Dalam hal ini agresivitas terwujud dalam tindakan dan keadaan 

emosional. 

d. Sikap Permusuhan (Hostility) 

Hostility merupakan perwakilan dan komponen perilaku kognitif 

berupa permusuhan dan kecurigaan terhadap orang lain.34 

B. Hipotesis 

Hipotesis adalah jawaban sementara dari permasalahan yang akan 

diteliti, sehingga hipotesis masih akan diuji untuk membuktikan kebenarannya. 

“Hipotesis penelitian adalah jawaban sementara terhadap masalah penelitian, 

yang kebenarannya masih harus diuji secara empiris. Dalam rangkaian langkah-

langkah penelitian yang disajikan dalam bab ini hipotesis ini merupakan 

rangkuman dari penelaahan kepustakaan. Hipotesis merupakan jawaban 

terhadap masalah penelitian yang secara teoritis masih dianggap paling tinggi 

tingkat kebenarannya”.35  

Berdasarkan pada pengertian tersebut, maka hipotesis yang berkaitan 

dengan penelitian ini adalah ”Ada pengaruh intensitas bermain game berkonten 

kekerasan terhadap perilaku agresif pada mahasiswa Fakultas Dakwah dan 

Komunikasi UIN Walisongo Semarang”.  

 

 

 

                                                   
34 Ikhwan Luthfi, dkk, Psikologi Sosial, (Jakarta : Lembaga Penelitian UIN Jakarta, 2009), hal. 

177  
35Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif dan R&D, (Bandung: Alfabeta, 2017), hlm. 

71. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

A. Jenis dan Pendekatan Penelitian 

Jenis penelitian ini adalah penelitian korelasi dengan menggunakan 

pendekatan kuantitatif. Dikatakan kuantitatif karena data yang diperoleh 

nantinya berupa angka dan akan dianalisis lebih lnjut dalam analisis data.36 

Penelitian korelasi adalah "penelitian yang melihat pengaruh antara variabel, 

dua atau lebih variabel yang diteliti untuk melihat hubungan yang terjadi untuk 

merubah atau mengadakan perlakuan terhadap variabel-variabel tersebut".37 

Variabel bebas (variabel prediksi) yaitu variabel yang digunakan untuk 

memprediksi perubahan pada variabel lain. Variabel terikat (variabel kriteria) 

yaitu variabel yang berubah sesuai dengan perubahan pada variabel prediksi. 

Setiap kali ada perubahan di variabel prediksi, variabel kriteria juga mengalami 

perubahan. 

Adapun pendekatan kuantitatif dalam penelitian ini adalah didasarkan 

pada pemakaian data-data, ada variabel, operasionalitas, hipotesis, signifikan 

secara statistik. Data diperoleh menggunakan sistem kode yang bisa dikuan-

titatifkan berdasarkan pengukuran variabel-variabel yang dioperasionalkan. 

 

Penelitian ini menggunakan pendekatan korelasional yaitu pendekatan 

untuk meneliti korelasi/hubungan antara dua fenomena.38 Adapun tujuan dari 

penulisan deskripstif adalah untuk membuat gambaran atau lukisan secara 

sistematis, faktual dan akurat mengenai fakta-faktanya, sifat-sifatnya serta 

hubungan antara fenomena-fenomena yang diselidiki yaitu untuk mengungkap 

pengaruh intensitas bermain game berkonten kekerasan terhadap perilaku 

                                                   
36 Agus Riyadi, Hubungan Konsep Diri dengan Kenakalan Anak Jalanan Pada Rumah Siggah 

Putra Mandiri Semarang, PSYMPATHIC : Jurnal Ilmiah Psikologi, Volume 3, Nomor 1, 2016: 

23-34 
37Suharsimi Arikunto. Prosedur Penelitian Suatu Pendekatan Praktek, (Jakarta: Rineka 

Cipta, 2016), hlm. 108. 
38Ibid, hlm. 28. 
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agresif pada mahasiswa Fakultas Dakwah dan Komunikasi UIN Walisongo 

Semarang. 

B. Definisi Konseptual 

Konsep merupakan unsur penelitian yang penting dan merupakan 

definisi yang dipakai oleh para peneliti untuk menggambarkan secara abstrak 

mengenai suatu fenomena.39 Konsep-konsep yang digunakan dalam penelitian, 

ini adalah sebagai berikut: 

1. Intensitas bermain game  

Intensitas bermain game yaitu tingginya keinginan atau seringnya 

mahasiswa dalam bermain game, sehingga semakin tinggi skor yang 

diperoleh subjek maka menunjukan semakin tingginya intensitas bermain 

game. 

2. Perilaku agresif 

Perilaku agresif adalah suatu tindakan menyakiti orang lain yang 

dilakukan secara sengaja untuk menyakiti korbannya, baik secara fisik 

maupun verbal.  

C. Definisi Operasional 

Variabel adalah konsep mengenai atribut atau sifat yang terdapat pada 

subjek penelitian yang dapat bervariasi secara kuantitatif ataupun secara 

kualitatif.40 Memahami variabel dan kemampuan menganalisis atau 

mengidentifikasi setiap variabel menjadi variabel yang lebih kecil (sub variabel) 

merupakan syarat mutlak bagi setiap penelitian. dengan memahami kategorisasi 

variabel, maka peneliti akan memahami dengan jelas permasalahan yang 

diteliti. 

Adapun dalam penelitian ini ada dua variabel, yaitu variabel bebas (X) 

dan variabel terikat (Y). Adapun kedua variabel tersebut adalah sebagai berikut: 

1. Intensitas bermain game berkonten kekerasan sebagai variabel bebas (X) 

dengan indikator: 

                                                   
39Masri Singarimbun dan Sofian Efendi. Metode Penelitian Survey, (Jakarta. LP3S, 2011), 

hlm. 17. 
40Saifuddin Azwar, Metode Penelitian, (Yogyakarta: Pustaka Pelajar, 2018), hlm. 59. 
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a. Kuantitas  

b. Aktivitas  

2. Perilaku agresif sebagai variabel terikat (Y) dengan indikator: 

a. Perilaku agresif langsung aktif verbal 

b. Perilaku agresif langsung aktif nonverbal 

c. Perilaku agresif langsung-pasifverbal 

d. Perilaku agresif langsung-pasif-nonverbal 

e. Perilaku agresif tidak langsungaktif-verbal 

f. perilaku agresif tidak langsung-aktif-nonverbal 

g. Perilaku agresif tidak langsung-pasif-verbal 

h. Perilaku agresif tidak langsung-pasif-nonverbal 

D. Sumber dan Jenis Data 

Untuk mengetahui dari mana data di peroleh, maka perlu ditentukan 

sumber data penelitian sesuai dengan tujuan diadakannya penelitian ini, maka 

sumber data yang diperoleh sebagai bahan analisa dapat dikelompokkan 

menjadi: 

1. Data Primer 

Data yang didapatkan secara langsung dari mahasiswa Fakultas Dakwah 

dan Komunikasi UIN Walisongo Semarang sebagai responden dalam 

penelitian ini melalui kuesioner. 

2. Data Sekunder 

Data yang diperoleh dari bahan-bahan dokumentasi seperti buku, jurnal, 

koran, majalah ilmiah, monografi dan lain-lain. Data sekunder dalam 

penelitian ini adalah buku-buku yang berhubungan dengan variabel 

penelitian. 

Data yang diperlukan berbentuk data primer yaitu data yang didapat 

langsung dari obyek penelitian dengan cara pengisian daftar pertanyaan pada 

kuesioner yang terdiri intensitas bermain game dan perilaku agresif. Mengacu 

pada model tersebut maka jenis kuesioner dengan skala bertingkat dipakai pada 

penelitian ini merupakan kuesioner berbentuk obyektif, maka responden tinggal 
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memilih pada kolom jawaban yang sesuai, pada kolom yang telah disediakan 

tanpa harus memberikan komentar atau alternatif jawaban yang lain. 

E. Populasi dan Sampel 

Populasi adalah wilayah generalisasi yang terdiri atas obyek atau 

subyek yang mempunyai kualitas dan karakteristik sehingga dapat ditarik 

kesimpulannya.41 Populasi dalam penelitian ini adalah mahasiswa Fakultas 

Dakwah dan Komunikasi UIN Walisongo Semarang yang berjumlah 205 

mahasiswa. 

Penentuan sampel menggunakan rumus dari Taro Yamane sebagai 

berikut: 

n = 
1)( 2 dN

N
 

Keterangan 

n = Jumlah Sampel 

N = Jumlah Populasi 

d 2 = Ditetapkan presisi  5% dengan tingkat kepercayaan 95%.42 

Jumlah populasi mahasiswa Fakultas Dakwah dan Komunikasi UIN 

Walisongo Semarang sebanyak 205 orang, maka berdasarkan rumus di atas 

didapatkan sampel penelitian sebagai berikut: 

n = 
1)( 2 dN

N
   = 

1)05,0.(205

205
2 

  = 
1)0025,0.(205

205


  = 

151,0

205


 

     = 
51,1

205
  = 135,76    Jadi jumlah sampel (n) = 136  

Teknik pengambilan sampel dalam penelitian ini menggunakan 

acidental sampling yaitu teknik penentuan sampel berdasarkan kebetulan, siapa 

saja yang secara kebetulan bertemu dengan peneliti dapat digunakan sebagai 

sampel, bila dipandang orang yang kebetulan ditemui itu cocok sebagai sumber 

data.43 

                                                   
41Sugiyono, Op Cit, hlm. 90. 
42Riduwan. Belajar Mudah Penelitian untuk Guru, Karyawan dan Peneliti Pemula, 

(Bandung: Alfabeta, 2010), hlm. 65. 
43Sugiyono, Op Cit, hlm. 92 
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F. Teknik Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data adalah cara yang digunakan untuk 

mengumpulkan data. Keberhasilan pengumpulan data sangat dipengaruhi oleh 

teknik pengumpulan data. Data yang terkumpul digunakan sebagai bahan 

analisis dan pengujian hipotesis yang telah dirumuskan. Teknik pengumpulan 

data yang digunakan dalam penelitian ini adalah: 

1. Metode Angket 

Metode angket adalah teknik pengumpulan data yang dilakukan 

dengan cara memberi seperangkat pertanyaan atau pernyataan kepada 

responden untuk dijawabnya.44 Metode angket digunakan untuk 

mendapatkan data tentang pengaruh bermain game berkonten kekerasan 

dengan perilaku agresif. Angket diberikan kepada responden yang dijadikan 

sampel penelitian. 

Instrumen dalam penelitian ini adalah dalam bentuk pertanyaan 

tertutup, yaitu pertanyaan yang sudah disediakan alternatif jawabannya, 

sehingga responden tinggal memilih jawabannya tanpa diberi kebebasan 

untuk menjawab. Tiap pertanyaan terdiri atas tiga alternatif jawaban. 

Adapun skala penilaian terhadap pertanyaan tersebut adalah sebagai 

berikut: 

a. Untuk item pernyataan positif: 

1) Jawaban a (Sangat Sesuai)  diberi skor nilai 4 

2) Jawaban b (Sesuai)  diberi skor nilai 3 

3) Jawaban d (Tidak Sesuai)  diberi skor nilai 2 

4) Jawaban e (Sangat Tidak Sesuai)  diberi skor nilai 1 

b. Untuk item pernyataan negatif: 

1) Jawaban e (Sangat Tidak Sesuai)  diberi skor nilai 4 

2) Jawaban d (Tidak Sesuai)  diberi skor nilai 3 

3) Jawaban b (Sesuai)  diberi skor nilai 2 

4) Jawaban a (Sangat Sesuai)  diberi skor nilai 145 

                                                   
44Ibid. 142. 
45Ibid, hlm. 93. 
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Tabel. Skala Intensitas Bermain Game Berkonten Kekerasan 

Aspek 

Intensitas 

Bermain 

Game 

Berkonten 

Kekerasan 

Indikator 

No. Item 

Total 

Favorable Unfavorable 

Frekuensi 

1.Menghabiskan 

waktu bermain 

game berkonten 

kekerasan 

daripada 

beraktivitas 

8,9,18 11,24,27 

20 

2.Mendahulukan 

game berkonten 

kekerasan 

daripada 

aktivitas 

3,4,6,7,17,21, 

22,23 

10,14,16, 

26,29,30 

Lama 

Waktu 

1. Bemain game 

berkonten 

kekerasan saat 

waktu luang 

1,5,12 19,20,25 

10 

2.Lupa Waktu 
13,15 2,28 

JUMLAH  
30 
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Tabel. Skala Agresivitas 

Aspek 

Agresivitas 
Indikator 

No. Item 

Total 

Favorable Unfavorable 

Fisik 

1.Memukul 
32,62 52,64 

11 2.Sering berkelahi 44 45 

3.Merusak barang/ 

benda 
51,57,68 43,58 

Verbal 

1.Mencela 
31,35,53 46,61 

8 
2.Mengumpat 

49,66 48 

Amarah 

1.Temperamenal 
36,54 38,50,63 

12 
2.Sulit mengendalikan 

amarah 
39,65,70 33,34,42,67 

Kebencian 

1.Iri terhadap orang 

lain 
55 41 

9 
2.Ketidakpercayaan 

37,60,69 56 

3.Kekhawatiran 
47 40,59 

JUMLAH    
40 

 

G. Validitas dan Reliabilitas Data 

Suatu  alat ukur dikatakan baik apabila memenuhi syarat validitas dan 

reliabilitas. Dalam penelitian ini dilakukan perhitungan validitas dan 

reliabilitas terhadap angket lingkungan belajar, sebelum angket tersebut 

dipakai untuk meneliti. 

1. Uji Validitas Instrumen 

Validitas adalah suatu ukuran yang menunjukkan tingkat kavalidan 

atau keshahihan suatu instrumen. Instrumen yang valid adalah instrumen 

yang dapat dijadikan untuk mengungkap data dari variabel yang diteliti 

secara tepat.46 Validitas yang digunakan dalam penelitian ini adalah 

                                                   
46Ibid, hlm. 168. 
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validitas isi. Uji validitas isi yaitu bentuk instrumen yang dilakukan 

dengan membandingkan antara isi instrumen dengan rancangan yang telah 

di tetapkan.47  Pengujian validitas tiap butir digunakan analisis item, yaitu 

mengkorelasikan skor tiap butir dengan skor total yang merupakan jumlah 

tiap skor butir. Masrun dalam Sugiyono menyatakan bahwa item yang 

mempunyai korelasi positif dengan kriteria (skor total) serta korelasi yang 

tinggi, menunjukkan bahwa item tersebutmempunyai validitas yang tinggi. 

Biasanya syarat minimum untuk dianggap memenuhi syarat adalah kalau 

r = 0,3. Maka, apabila korelasi antara butir dengan skor total kurang dari 

0,3 maka butir dalam instrumen tersebut dinyatakan tidak valid. 

2. Uji Reliabilitas Instrumen 

Reliabilitas menunjukkan pada pengertian bahwa suatu instrumen 

cukup dapat dipercaya untuk digunakan sebagai alat pengumpul data 

karena instrumen tersebut sudah baik. Instrumen yang reliabel akan 

menghasilkan data yang dapat dipercaya. Banyak cara yang dapat 

digunakan untuk mencari reliabilitas suatu instrumen. Dalam penelitian ini 

digunakan rumus Pearson untuk mencari reliabilitas instrumen yang 

skornya bukan riil dan satu misalnya angket atau soal uraian.48  

H. Teknik Analisis Data 

Penelitian ini menggunakan uji statistik untuk memperoleh data tentang 

intensitas bermain game berkonten kekerasan dengan perilaku agresif 

mahasiswa Fakultas Dakwah dan Komunikasi UIN Walisongo Semarang. 

Teknis analisis data dalam penelitian menggunakan uji statistik menggunakan 

aplikasi IBM SPSS Statistic 22 untuk memperoleh data tentang pengaruh 

bermain game berkonten kekerasan dengan perilaku agresif.  

 

                                                   
47 Sugiyono, Metode Penelitian Kualitatif, Kuantitatif dan R&D, Bandung: Alfabeta, 2011, 

hlm.129 
48Ibid, hlm. 190. 
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BAB IV 

GAMBARAN UMUM FAKULTAS DAKWAH DAN 

KOMUNIKASI UIN WALISONGO SEMARANG 
 

 

A. Sejarah Fakultas Dakwah dan Komunikasi UIN Walisongo 

Fakultas Dakwah dan Komunikasi (FDK) UIN Walisongo telah 

melewati sejarah yang panjang. Kelahirannya tidak dapat dilepaskan dari 

pendirian IAIN Walisongo. Keberadaan IAIN Walisongo berkait erat dengan 

berdirinya Sekolah Tinggi Agama Islam di Kudus pada 1963. Rintisan 

berdirinya IAIN Walisongo berawal dari gagasan Drs. Soenarto Notowidagdo 

yang menginginkan berdirinya perguruan tinggi Islam yang berpusat di pantai 

utara Jawa Tengah. Setelah melalui berbagai konsultasi dan rapat, akhirnya 

diputuskan mendirikan perguruan tinggi di kota Kudus dengan dua fakultas, 

yaitu fakultas agama dan fakultas ekonomi. Keputusan ini dilatari oleh 

pertimbangan bahwa mayoritas masyarakat Kudus beragama Islam dan 

berprofesi sebagai petani dan pedagang. 

Rintisan pendirian IAIN Walisongo juga dilakukan di Semarang. Pada 

Desember 1966, Drs. Soenarto Notowidagdo selaku anggota Badan 

Pemerintah Harian Propinsi Jawa Tengah, setelah berkonsultasi dengan banyak 

pejabatan, mengadakan musyawarah dengan tokoh-tokoh Muslim untuk 

merintis berdirinya Fakultas Syariah di Semarang. Pada awal 1969, tepatnya 

12 Maret 1969, kuliah perdana sebagai tanda dibukanya Fakultas Dakwah 

terlaksana. Kuliah dilaksanakan di gedung Yayasan Pendidikan Diponegoro, 

Jl. Mugas No. 1 Semarang. IAIN Walisongo diresmikan penegeriannya pada 6 

April 1970, termasuk didalamnya Fakultas Dakwah berdasarkan KMA No. 30 

tahun 1970. Pada saat yang sama pula, diresmikan 

pembukaan IAIN Walisongo berdasarkan KMA No. 31 tahun 1970. Fakultas 

Dakwah IAIN Walisongo merupakan fakultas kedua tertua di lingkungan IAIN 

se-Indonesia dan menjadi fakultas tertua di IAIN Waliongo Semarang. 

Pada pertengahan 1994, tepatnya pada Agustus 1994, Fakultas Dakwah 

IAIN Walisongo menempati gedung baru di kampus III, kelurahan Tambakaji 
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Ngaliyan. Pada kampus baru ini, sampai dengan tahun 2000, Fakultas Dakwah 

menempati empat unit gedung bertingkat. Dua gedung untuk perkuliahan, satu 

gedung kantor dan satu laboratorium dakwah. Jalan panjang sudah dilalui oleh 

Fakultas Dakwah IAIN Walisongo, sejak kelahirannya hingga sekarang. Pada 

2013, Fakultas Dakwah berubah menjadi Fakultas Dakwah dan Komunikasi 

IAIN Walisongo, berdasarkan PMA No. 17 Tahun 2013 tentang Organisasi dan 

Tata Kerja IAIN Walisongo. 

Perubahan IAIN menjadi UIN merupakan tindak lanjut dari usulan 

Menteri Agama melalui surat Nomor MA/88/2014. Berdasarkan Peraturan 

Pemerintah Nomor 4 Tahun 2014 tentang Penyelenggaraan Pendidikan Tinggi 

dan Pengelolaan Perguruan Tinggi, perubahan status IAIN Walisongo menjadi 

Universitas Islam Negeri Walisongo Semarang, berdasarkan Peraturan 

Presiden Nomor 130 Tahun 2014 tentang Perubahan Institut Agama Islam 

Negeri Walisongo Semarang menjadi Universitas Islam Negeri Walisongo 

Semarang, yang diluncurkan Presiden RI Ir. Joko Widodo pada 19 Desember 

2014. Sedangkan upacara peresmiannya dilaksanakan pada tanggal 6 April 

2015 oleh Menteri Agama RI bersamaan dengan Peringatan Dies Natalis ke-

45 sebagai kelanjutan dari Institut Agama Islam Negeri 

Walisongo Semarang berdasarkan Keputusan Menteri Agama RI Nomor 30 

Tahun 1970 tentang Peresmian Pembukaan Institut Agama Islam Negeri Al-

Jami’ah “Walisongo” di Semarang Jawa Tengah yang upacara peresmiannya 

dilaksanakan pada tanggal 6 April 1970 (Buku Panduan Program Sarjana (S1) 

dan Diploma (D3) UIN Walisongo Tahun Akademik 2016/2017). 

Saat ini Fakultas Dakwah dan Komunikasi telah memiliki 5 prodi 

(program studi) S-1: 

1. Komunikasi dan Penyiaran Islam (KPI) 

2. Bimbingan dan Penyuluhan Islam (BPI) 

3. Manajemen Dakwah (MD) 

4. Pengembangan Masyarakat Islam (PMI) 

5. Management Haji dan Umroh (MHU) 
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B. Visi dan Misi Fakultas Dakwah dan Komunikasi UIN Walisongo 

Visi dan misi Fakultas Dakwah dan Komunikasi UIN Walisongo 

Semarang adalah sebagai berikut (Buku Panduan Skripsi Fakultas Dakwah dan 

Komunikasi UIN Walisongo Semarang): 

1. Visi Fakultas Dakwah dan Komunikasi UIN Walisongo 

Fakultas terdepan dalam pendidikan, penelitian, penerapan dan 

pengembangan ilmu dakwah dan komunikasi untuk kemanusiaan dan 

peradaban berbasis kesatuan ilmu pengetahuan di Asia Tenggara tahun 

2035. 

2. Misi Fakultas Dakwah dan Komunikasi UIN Walisongo 

Misi Fakultas Dakwah dan Komunikasi UIN Walisongo adalah 

sebagai berikut: 

a. Menyelenggarakan pendidikan dan pengajaran ilmu dakwah dan 

komunikasi berbasis kesatuan ilmu pengetahuan untuk menghasilkan 

lulusan yang unggul, interdisipliner, kompetitif dan berakhlak al-

karimah. 

b. Mengembangkan ilmu dakwah dan komunikasi berbasis riset. 

c. Menyelenggarakan pengabdian kepada masyarakat berbasis riset. 

d. Menggali dan menerapkan kearifan lokal dalam bidang ilmu dakwah 

dan komunikasi. 

e. Menggalang dan mengembangkan kerjasama dalam mengemban 

tridarma perguruan tinggi. 

3. Tujuan 

a. Menghasilkan lulusan yang unggul, interdisipliner, kompetitif dan 

berakhlak al-karimah berbasis kesatuan ilmu pengetahuan 

b. Menghasilkan penelitian dakwah dan komunikasi yang inovatif 

c. Menghasilkan karya pengabdian kepada masyarakat yang integratif 

dan bermanfaat 

d. Mengaktualisasi nilai-nilai kearifan lokal dalam pengembangan ilmu 

dakwah dan komunikasi. 
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e. Terwujudnya hasil kerjasama dalam bidang tridarma perguruan tinggi 

secara berkelanjutan 

f. Terimplementasikannya tata kelola fakultas secara profesional 

berstandar ISO 

4. Sasaran 

a. Peningkatan mutu pendidikan dan pengajaran bidang ilmu dakwah 

dan komunikasi berbasis kesatuan ilmu; 

b. Peningkatan kualiatas penelitian dakwah dan komunikasi yang 

inovatif untuk kepentingan Islam, Ilmu dan Masyarakat; 

c. Peningkatan kualitas pengabdian untuk pengembangan masyarakat 

berbasis riset bidang ilmu dakwah dan komunikasi yang integratif dan 

bermanfaat; 

d. Pengembangan dan penerapan nilai-nilai kearifan local dalam 

pengembangan ilmu dakwah dan komunikasi; 

e. Perluasan kerja sama dalam skala regional, nasional, dan Internasional 

dalam bidang tridarma perguruan tinggi secara berkelanjutan; 

f. Peningkatan mutu tata kelola fakultas secara professional berstandar 

ISO 

C. Pimpinan Fakultas Dakwah dan Komunikasi 

Pimpinan Fakultas Dakwah dan Komunikasi UIN Walisongo Semarang 

periode tahun 2019-2023 (Website Fakultas Dakwah dan Komunikasi). 

1. Dekan  : Prof. Dr. H. Ilyas Supena, M.Ag. 

2. Wakil Dekan Bidang Akademik  : Drs. H. M. Mudhofi, M.Ag 

dan Kelembagaan 

3. Wakil Dekan Administrasi Umum  : Dr. Safrodin, M.Ag. 

dan Perencanaan Keuangan 

4. Wakil Dekan Kemahasiswaan  : Dr. Ali Murtadho, M.Pd 

dan Kerjasama 

5. Kajur/Kaprodi KPI :  H.M. Alfandi, M.Ag. 

6. Sekjur/Sekprodi KPI :  Nilnan Ni’mah, S.Sos.I, M.S.I. 
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7. Kajur/Kaprodi BP :  Dr. Ema Hidayati, S.Sos.I, 

M.S.I. 

8. Sekjur/Sekprodi BPI :  Hj. Widayat Mintarsih, M.Pd. 

9.  Kajur/Kaprodi MD :  Dra. Hj. Siti Prihatiningtyas, 

M.Pd. 

10. Sekjur/Sekprodi MD :  Dedy Susanto, S.Sos.I., M.S.I. 

11. Kajur/Kaprodi PMI :  Agus Riyadi, S.Sos.I., M.S.I. 

12. Sekjur/Sekprodi PMI :  Dr. Hatta Abdul Malik, M.S.I. 

13. Kajur/Kaprodi MHU : H. Abdul Sattar, M.Ag. 

14. Sekjur/Sekprodi MHU : Dr. Hasyim Hasanah, M.S.I. 

15. Kajur/Kaprodi S.2 KPI : Dr. Hj. Yuyun Affandi, Lc, M.A. 

16. Sekjur/Sekprodi S.2 KPI : Ibnu Fikri, M.S.I., Ph.D. 

17. Kabag Tata Usaha :  Dra. Hj. Siti Bararah, M.Si. 

18. Kasubag Administrasi Umum  : Muhamadun, S.Ag., MM. 

dan Kepegawaian 

19. Kasubag Perencanaan Akuntansi  

dan Keuangan :  Hj. Retno Sulistyowati, S.Ag. 

MM.  

20. Kasubag Akademik : Ahmad Fathoni, S.Kom. 

Kemahasiswaan dan Alumni 

D. Mahasiswa Fakultas Dakwah dan Komunikasi UIN Walisongo 

Fakultas Dakwah dan Komunikasi adalah fakultas yang mengembang-

kan materi ilmu dakwah dan ilmu komunikasi sehingga dapat menunjang 

kegiatan dakwah. Hal ini sesuai dengan visi dan misi, bahwa Fakultas Dakwah 

dan Komunikasi ingin mengedepankan penelitian, penerapan, serta 

pengembangan ilmu dakwah dan ilmu komunikasi untuk kemanusiaan. Oleh 

karena itu, prodi yang dimiliki juga tidak hanya komunikasi saja tetapi ada 

bimbingan dan penyuluhan, manajemen, serta pengembangan masyarakat. 

Penelitian ini ingin mengetahui pengaruh intensitas bermain game berkonten 

kekerasan terhadap perilaku agresif remaja, oleh karena itu informan dalam 

penelitian ini adalah mahasiswa. Persepsi setiap mahasiswi tentu berbeda-beda 



32 

 

tergantung umur, pemahaman, peranan sosial (kegiatan yang dilakukan di luar 

kegiatan perkuliahan), dan kemampuan kognitif (IPK).  
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BAB V 

PAPARAN DATA DAN ANALISIS DATA 

 

A. Deskripsi Data  

Untuk mengetahui pengaruh intensitas bermain game berkonten kekerasan 

terhadap perilaku agresif pada mahasiswa Fakultas Dakwah dan Komunikasi 

UIN Walisongo Semarang, digunakan angket intensitas bermain game 30 item 

dan perilaku agresif 40 item. Adapun jumlah sampel yang digunakan adalah 

136 mahasiswa. 

1. Uji Validitas 

Pada penelitian ini menggunakan uji validitas internal yaitu analisis 

butir yang di korelasikan dengan skor total dengan menggunakan rumus 

korelasi product moment. 

a. Angket Intensitas Bermain Game Berkonten Kekerasan 

Perhitungan diperoleh dengan cara menghitung rxy untuk setiap 

item. Hasil rxy tersebut dikonsultasikan dengan rtabel dengan nilai 0,144 

untuk N =136 pada taraf signifikansi 5%. Angket yang dinyatakan valid 

apabila rxy > rtabel. 

Tabel. Indeks Validitas Intensitas Bermain Game Berkonten 

Kekerasan 

 

No. rxy 
rtabel 

(N=20; ts= 5%) 
Keterangan 

1. 0,508 0,140 Valid  

2. 0,393 0,140 Valid 

3. 0,292 0,140 Valid 

4. 0,300 0,140 Valid 

5. 0,424 0,140 Valid 

6. 0,091 0,140 Tidak Valid 

7. 0,431 0,140 Valid 

8. 0,270 0,140 Valid 

9. 0,312 0,140 Valid 

10. 0,456 0,140 Valid 

11. 0,449 0,140 Valid 

12. 0,422 0,140 Valid 

13. 0,445 0,140 Valid 
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No rxy 
rtabel 

(N=20; ts= 5%) 
Keterangan 

14. 0,372 0,140 Valid 

15. 0,412 0,140 Valid 

16. 0,325 0,140 Valid 

17. 0,259 0,140 Valid 

18. 0,346 0,140 Valid 

19. 0,429 0,140 Valid 

20. 0,484 0,140 Valid 

21. 0,256 0,140 Valid 

22. -0,005 0,140 Tidak Valid 

23. 0,122 0,140 Tidak Valid 

24. 0,266 0,140 Valid 

25. 0,259 0,140 Valid 

26. 0,206 0,140 Valid 

27. 0,255 0,140 Valid 

28. 0,151 0,140 Valid 

29. 0,145 0,140 Valid 

30. 0,087 0,140 Tidak Valid 

 

Pada angket nomor 1 adalah valid. Selanjutnya dilakukan uji 

validitas nomor 2 sampai pada angket nomor 30, hasilnya angket 

intensitas bermain game berkonten kekerasan yang di ujikan 26 valid 

dan 4 angket tidak valid. 

b. Angket Perilaku Agresif 

Perhitungan diperoleh dengan cara menghitung rxy untuk setiap 

item. Hasil rxy tersebut dikonsultasikan dengan rtabel dengan nilai 0,144 

untuk N =136 pada taraf signifikansi 5%. Angket yang dinyatakan valid 

apabila rxy > rtabel. 

Tabel. Indeks Validitas Perilaku Agresif 

No. rxy 
rtabel 

(N=20; ts= 5%) 
Keterangan 

1. 0,677 0,140 Valid  

2. 0,740 0,140 Valid 

3. 0,676 0,140 Valid 

4. 0,695 0,140 Valid 

5. 0,626 0,140 Valid 

6. 0,706 0,140 Valid 

7. 0,080 0,140 Tidak Valid 

8. 0,511 0,140 Valid 
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No. rxy 
rtabel 

(N=20; ts= 5%) 
Keterangan 

9. 0,725 0,140 Valid 

10. 0,853 0,140 Valid 

11. 0,596 0,140 Valid 

12. 0,592 0,140 Valid 

13. 0,624 0,140 Valid 

14. 0,120 0,140 Tidak Valid 

15. 0,641 0,140 Valid 

16. 0,693 0,140 Valid 

17. 0,623 0,140 Valid 

18. 0,696 0,140 Valid 

19. 0,676 0,140 Valid 

20. 0,186 0,140 Tidak Valid 

21. 0,621 0,140 Valid 

22. 0,528 0,140 Valid 

23. 0,537 0,140 Valid 

24. 0,695 0,140 Valid 

25. 0,626 0,140 Valid 

26. 0,545 0,140 Valid 

27. 0,902 0,140 Valid 

28. 0,535 0,140 Valid 

29. 0,656 0,140 Valid 

30. 0,078 0,140 Tidak Valid 

31. 0,596 0,140 Valid 

32. 0,592 0,140 Valid 

33. 0,624 0,140 Valid 

34. 0,724 0,140 Valid 

35. 0,641 0,140 Valid 

36. 0,693 0,140 Valid 

37. 0,623 0,140 Valid 

38. 0,673 0,140 Valid 

39. 0,069 0,140 Tidak Valid 

40. 0,725 0,140 Valid 

 

Pada angket nomor 1 adalah valid. Selanjutnya dilakukan uji 

validitas nomor 2 sampai pada angket nomor 40, hasilnya angket 

intensitas bermain game berkonten kekerasan yang di ujikan 35 valid 

dan 5 angket tidak valid. 

2. Uji Reliabilitas 

a. Angket Intensitas Bermin Game Berkonten Kekerasan 

Analisis reliabilitas pada penelitian ini menggunakan Cronbach’s 

Alpha menggunakan bantuan aplikasi IBM SPSS Statistics 22.  
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Adapun hasil analisisnya ialah sebagai berikut : 

Tabel. Pembuktian Reliabilitas Skala Intensitas Bermain Game 

Berkonten Kekerasan 

 

Reliability Statistics 

Cronbach's 

Alpha 

Cronbach's 

Alpha Based on 

Standardized 

Items N of Items 

.682 .679 30 

 

Koefisisen alpha dari skala intensitas bermain game berkonten 

kekerasan sebesar 0,682, hal ini menunjukkan bahwa skala tersebut 

reliabel digunakan sebagai alat ukur. 

Item-Total Statistics 

 

Scale Mean if 

Item Deleted 

Scale Variance 

if Item Deleted 

Corrected Item-

Total Correlation 

Cronbach's 

Alpha if Item 

Deleted 

A1 98.088 39.385 .427 .643 

A2 98.257 40.118 .289 .653 

A3 98.338 41.307 .196 .661 

A4 98.338 40.759 .177 .663 

A5 98.309 39.459 .315 .650 

A6 98.346 43.013 -.022 .679 

A7 98.206 39.972 .342 .649 

A8 98.110 41.580 .181 .662 

A9 98.287 41.080 .218 .659 

A10 98.375 39.436 .360 .647 

A11 98.250 39.626 .357 .647 

A12 98.132 40.160 .335 .650 

A13 98.309 39.608 .350 .648 

A14 98.287 40.117 .261 .655 

A15 98.382 39.645 .304 .651 

A16 98.471 40.695 .218 .659 
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Tabel. Koefisien Korelasi Item Total Skala Intensitas Bermain Game Berkonten 

Kekerasan 

 

 

 

 

 

b. Angket Intensitas  

Dari hasil output diatas diperoleh nilai cronbach’s alpha sebesar 

0,682, nilai ini kemudian bandingkan dengan r tabel, r tabel dicari pada 

signifikansi 5% atau 0,05 dengan uji 2 sisi dan jumlah data n = 136, 

maka r tabel yang didapat sebesar 0,1406. Oleh karena itu nilai r = 0,682 

> r tabel = 0,1406 maka dapat disimpulkan item-item tersebut reliabel. 

b. Angket Perilaku Agresif 

Analisis reliabilitas pada penelitian ini menggunakan 

Cronbach’s Alpha menggunakan bantuan aplikasi IBM SPSS Statistics 

22. 

Adapun hasil dari analisis tersebut ialah sebagai berikut : 

Tabel. Pembuktian Reliabilitas Skala Perilaku Agresif 

 

Reliability Statistics 

A17 98.279 41.358 .148 .665 

A18 98.169 40.734 .250 .657 

A19 98.346 39.754 .332 .649 

A20 98.235 39.455 .398 .645 

A21 98.456 41.524 .153 .664 

A22 98.199 43.834 -.104 .683 

A23 98.221 42.736 .019 .674 

A24 98.331 41.201 .147 .665 

A25 98.441 41.315 .145 .665 

A26 98.654 41.917 .099 .669 

A27 98.360 41.491 .150 .665 

A28 98.118 42.534 .065 .670 

A29 98.147 42.541 .046 .672 

A30 98.390 43.054 -.020 .678 
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Cronbach's 

Alpha 

Cronbach's 

Alpha Based on 

Standardized 

Items N of Items 

.834 .830 40 

 

Koefisisen alpha dari skala intensitas bermain game berkonten 

kekerasan sebesar 0,834, hal ini menunjukkan bahwa skala tersebut 

reliabel digunakan sebagai alat ukur. 

 

Tabel. Koefisien Korelasi Item Total Skala Perilaku Agresif 

 

                                    Item-Total Statistics 

 

Scale Mean 

if Item 

Deleted 

Scale 

Variance if 

Item Deleted 

Corrected 

Item-Total 

Correlation 

Cronbach's 

Alpha if Item 

Deleted 

PA1 133.985 99.627 .420 .828 

PA2 134.185 100.018 .286 .831 

PA3 134.289 102.416 .160 .834 

PA4 134.281 98.084 .378 .828 

PA5 134.244 98.679 .353 .829 

PA6 134.333 98.791 .370 .829 

PA7 134.074 99.800 .397 .828 

PA8 134.111 100.070 .361 .829 

PA9 134.059 98.623 .450 .827 

PA10 134.244 100.037 .282 .831 

PA11 134.326 101.863 .198 .833 

PA12 134.319 99.711 .262 .832 

PA13 134.304 99.019 .311 .830 

PA14 134.393 99.524 .316 .830 

PA15 134.207 98.584 .429 .827 

PA16 134.111 102.085 .193 .833 

PA17 134.281 101.204 .235 .832 

PA18 134.348 98.363 .402 .828 

PA19 134.237 99.496 .341 .829 

PA20 134.126 99.439 .387 .828 

PA21 134.281 100.069 .303 .830 
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PA22 134.074 97.203 .612 .823 

PA23 134.333 99.313 .333 .830 

PA24 134.289 100.028 .259 .832 

PA25 134.363 97.248 .442 .826 

PA26 134.459 100.011 .280 .831 

PA27 134.304 99.915 .289 .831 

PA28 134.237 98.182 .397 .828 

PA29 134.141 98.226 .448 .827 

PA30 134.311 99.649 .303 .830 

PA31 134.170 99.262 .370 .829 

PA32 134.363 98.084 .417 .827 

PA33 134.215 99.364 .363 .829 

PA34 134.230 99.492 .335 .830 

PA35 134.244 98.365 .403 .828 

PA36 134.274 105.141 -.056 .839 

PA37 134.170 104.590 -.009 .837 

PA38 134.230 104.969 -.042 .838 

PA39 134.044 104.222 .029 .836 

PA40 134.096 103.923 .061 .835 

 

Dari hasil output diatas diperoleh nilai cronbach’s alpha sebesar 

0,682, nilai ini kemudian bandingkan dengan r tabel, r tabel dicari pada 

signifikansi 5% atau 0,05 dengan uji 2 sisi dan jumlah data n = 136, 

maka r tabel yang didapat sebesar 0,1406. Oleh karena itu nilai r = 0,834 

> r tabel = 0,1406 maka dapat disimpulkan item-item tersebut reliabel. 

B. Hasil Pengujian Hipotesis 

Setelah dilakukan analisis pendahuluan, langkah selanjutnya adalah 

melakukan uji hipotesis untuk menguji kebenaran hipotesis yang diajukan. 

Adapun hipotesis yang penulis ajukan adalah “Ada pengaruh intensitas bermain 

game berkonten kekerasan terhadap perilaku agresif pada mahasiswa Fakultas 

Dakwah dan Komunikasi UIN Walisongo Semarang”. 

Untuk mengetahui pengaruh intensitas bermain game berkonten kekerasan 

terhadap perilaku agresif pada mahasiswa Fakultas Dakwah dan Komunikasi 

UIN Walisongo Semarang ditempuh dengan analisis data. Adapun analisis data 
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yang digunakan dalam penelitian ini adalah analisis uji normalitas dan uji 

linearitas. 

1. Uji Normalitas 

Uji normalitas data menggunakan teknik One-Sample Kolmogrov-

Smirnov, menggunakan bantuan aplikasi IBM SPSS Statistic 22.  

 

 

One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test 

 

Intensitas 

Bermain 

Perilaku 

Agresif 

N 136 136 

Normal Parametersa,b Mean 101.49 137.50 

Std. Deviation 6.756 10.400 

Most Extreme Differences Absolute .088 .137 

Positive .057 .082 

Negative -.088 -.137 

Test Statistic .088 .137 

Asymp. Sig. (2-tailed) .011c .000c 

a. Test distribution is Normal. 

b. Calculated from data. 

c. Lilliefors Significance Correction. 

 

Dasar pengambilan keputusan dalam uji normalitas.Kolmogrov-

Smirnov yaitu jika nilai signifikan (sig.) lebih besar dari 0,05 maka atas 

distribusi normal, begitu juga sebaliknya. Berdasarkan tabel output diatas, 

bahwa nilai signifikansi Asymp. Sig. (2-tailed) sebesar 0,011 lebih besar 

dari 0,05. Maka uji normalitas sesuai dengan Kolmogrov-Smirnov diatas 

dapat disimpulkan bahwa residu distribusi normal. 

2. Uji Linearitas 

Apabila signifikansi (p)>0,05 maka selebaran data dinyatakan tidak 

linear, sebaliknya jika (p) < 0,05 maka data dinyatakan linear. Hasil uji 

linearitas dapat dilihat pada tabel : 

ANOVA Table 

 Sum of Squares df Mean Square F Sig. 
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Dari tabel diatas, bahwa hasil uji linearitas variable intensitas bermain game 

dan perilaku agresif di peroleh nilai F sebesar 16,080 dengan nilai sig. p= 

0,000, oleh karena p < 0,005 maka pola hubungn antara variabel intensitas 

bermain game dengan perilaku agresif adalah linear. 

3. Uji Heteroskedasitas 

Untuk mengetahui apakah data yang digunakan adalah data 

heteroskedasitas atau tidak maka dilakukan dengan cara uji grafik 

scatterplots. Dengan menggunakan uji grafik scatterplots ini untuk dapat 

melihat apakah data yang digunakan sudah tidak terjadi gejala 

heteroskedastisitas yaitu dengan ciri ciri sebagai berikut : 

- Titik-titik plot berada di atas dan di bawah atau disekitar angka 0 

- Titik-titik plot tidak mengumpul hanya diatas atau dibawah saja 

- Penyebaran titik-titik plot tidak berpola 

Perilaku 

Agresif * 

Intensitas 

Bermain 

Between Groups (Combined) 5732.952 27 212.332 2.586 .000 

Linearity 1320.475 1 1320.475 16.080 .000 

Deviation from 

Linearity 
4412.477 26 169.711 2.067 .005 

Within Groups 8869.048 108 82.121   

Total 14602.000 135    
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Berdasarkan dari hasil uji heterokedasitas dengan metode grafik 

scatterplots, terlihat bahwa titik-titik plot berada diatas dan dibawah angka 

0. Hal ini dapat dikatakan bahwa nilai residualnya tidak terjadi gejala 

heteroskedastisitas. 

4. Uji Hipotesis 

Pada tahap selanjutnya melakukan pengujian hipotesis penelitian, 

yaitu menguji secara empiris pengaruh intensitas bermain game berkonten 

kekerasan (X) terhadap perilaku agresif (Y) pada mahasiswa fakultas 

dakwah dan komunikasi UIN Walisongo Semarang. Yang diuji 

menggunakan teknik regresi sederhana.  

Pengaruh intensitas bermain game berkonten kekerasan terhadap 

perilaku agresif dijelaskan dengan menguji hipotesis penelitian yang 

dinyatakan satistik sebagai berikut : 

Ho = ρ ≤ 0 : Tidak ada pengaruh yang signifikan dari intensitas bermain 

game berkonten kekerasan terhadap perilaku agresif 

Ha = ρ > 0 : Terdapat pengaruh yang signifikan dari intensitas bermain game 

berkonten kekerasan terhadap perilaku agresif 
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Tabel. Hasil Uji Hipotesis 

 

 

 

 

 

 

Dalam pengujian hipotesis diawali dengan menyusun model 

persamaan regresi. Rumus persamaan regresi linear sederhana adalah Y = a 

+ bX, dimana a yaitu angka konstan dari unstandardize coefficients. 

Berdasarkan tabel diatas, nilai a adalah sebesar 12,402. Nilai b atau angka 

koefisien regresi sebesar 0,122. Angka ini mengandung arti bahwa setiap 

kenaikan 1% intensitas bermain game berkonten kekerasan (X), maka 

perilaku agresif (Y) akan meningkat sebesar 0,122. Karena nilai koefisien 

regresi bernilai positif, maka dapat dikatakan bahwa intensitas bermain 

game berkonten kekerasan (X) berpengaruh positif terhadap perilaku agresif 

(Y). Maka persamaan regresi linear adalah Y = 12, 402 + 0,122 X. 

Dasar pengambilan keputusan adalah analisis regresi dengan menguji 

nilai signifikansi (sig.). jika nilai sig. < 0,05 berarti bahwa ada pengaruh 

intensitas bermain game berkonten kekerasan (X) terhadap perilaku agresif 

(Y). begitu sebaiknya, jika sig. > 0,05 maka tidak ada pengaruh intensitas 

bermain game berkonten kekerasan (X) terhadap perilaku agresif (Y). 

berdasarkan tabel tersebut nilai sig. sebesar 0,000 < 0,05 maka dapat 

disimpulkan bahwa Ho ditolak dan Ha diterima, yang artinya “ada pengaruh 

intensitas bermain game berkonen kekerasan terhadap perilaku agresif 

                                                 Coefficientsa 

Model 

Unstandardized 
Coefficients 

Standardize
d 

Coefficients t Sig. 

B Std. Error Beta 

1 (Constant) 84.380 12.402  6.804 .000 

Intensitas .510 .122 .340 4.182 .000 

a. Dependent Variable: Perilaku_agresif 
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mahasiswa Fakultas dakwah dan komunikasi UIN Walisongo Semarang” 

diterima. 

 

 

Tabel. Koefisiensi Determinasi Pengaruh Intensitas Bermain Game 

Berkonten Kekerasan Terhadap Perilaku Agresif 

 

 

 

 

 

Nilai R square pada tabel di atas berguna untuk mengetahui besarnya 

pengaruh intensitas bermain game berkonten kekerasan terhadap perilaku 

agresif. Dari hasil output diatas diketahui nilai R square sebesar 0,115. Nilai 

tersebut dapat diartikan bahwa pengaruh intensitas bermain game berkonten 

kekerasan (X) terhadap perilaku agresif (Y) sebesar 11,5% dan perilaku 

agresif dipengaruhi oleh variabel lain yang tidak diketahui sebesar 88,5% 

Dari hasil penelitian di atas, hipotesis yang diajukan ada pengaruh 

yang positif dan signifikan intensitas bermain game berkonten kekerasan 

terhadap perilaku agresif pada mahasiswa Fakultas Dakwah dan 

Komunikasi UIN Walisongo Semarang dapat diterima, karena setelah 

diadakan penelitian menghasilkan pengaruh yang signifikan. Hal ini berarti 

semakin tinggi intensitas bermain game berkonten kekerasan akan semakin 

tinggi pula perilaku agresif mahasiswa Fakultas Dakwah dan Komunikasi 

UIN Walisongo Semarang. 

Solusi mengatasi perilaku agresif menurut perspektif bimbingan 

penyuluhan Islam dengan memberi bantuan kepada mahasiswa yang pada 

dasarnya merupakan suatu proses untuk memungkinkan mahasiswa dapat 

tumbuh kearah yang dipilihnya, memahami diri sendiri sehingga mampu 

memecahkan masalahnya dan menghadapi krisis tertentu secara tabah, dan 

Model Summary 

Model R R Square 

Adjusted R 

Square 

Std. Error of the 

Estimate 

1 .340a .115 .109 9.571 

a. Predictors: (Constant), Intensitas 
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menyadarkan akan adanya alternatif-alternatif pilihan yang dipilih untuk 

melakukan tindakan penyelesaian dalam masalahnya. 

Ada beberapa strategi yang dilakukan untuk mengatasi perilaku 

agresif : 

a. Teknik konseling Rational Emotif Behaviour Therapy (REBT) 

Konselor dapat menggunakan REBT untuk menangani klien yang 

memiliki beragam presenting problem, termasuk tingkat stres yang 

tinggi, masalah hubungan dan ingkat disabilitas. 

b. Teknik Self Management 

Teknik self mnagement, klien bertanggung jawab terhadap dirinya 

sendiri untuk mencapai perilaku yang telah ditentukan sebelumnya. 

c. Teknik Cogntiv Behaviour Therapy ( CBT) 

CBT memiliki fokus utama yaitu untuk mencegah kembali terjadinya 

perilaku tidak normal.49 

Perilaku agresif adalah salah satu bentuk tindakan-tindakan diskrimi-

natif, yang bertentangan dengan norma-norma yang berlaku pada 

masyarakat bisa disebut sebagai perilaku negatif atau anti sosial, yang perlu 

penanganan khusus agar perilaku negatif atau anti sosial tersebut menjadi 

perilaku yang positif atau yang bersosial. Perilaku agresif mahasiswa 

misalnya marah-marah, menghina, mengkutuk, mengkritik, bertengkar, 

menyindir, menyalah-kan dan menertawakan. Hal ini sering terjadi yang 

berdampak besar pada interaksi individu, dimana perilaku agresif yang 

dilakukan oleh remaja cukup banyak terjadi di Indonesia.50 

Mahasiswa sebagai remaja yang berperilaku agresif ini perlu 

dilakukan proses konseling Islami agar dalam berperilaku sesuai dengan 

norma-norma dan selaras dengan nilai-nilai Islam, sehingga dalam 

kehidupan berperilaku selanjutnya menjadi lebih terarah, dan menjadi 

                                                   
49 Ulin Nihayah, Ajeng Meli Oktaviana, Wafa Saefitri, Hardiyanti Zainuddin, Tarisa Sifa 

Gurnianingsih, Strategi Konseling dalam Menumbuhkan Kesehatan Mental pada Penderita 

Gaming Disorder, ( Universitas Islam Negeri Walisongo, 2021), hlm. 83-84 
50Zain Irwanto, Perilaku Agresif dan Penangananya Melalui Konseling Islami, Jurnal Psikologi 

Pendidikan & Konseling Vol. 3 No.1 Juni 2017, hlm. 27. 
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manusia yang mampu mengarahkan dan mampu beradaptasi diri dengan 

lingkungan yang heterogen. Konseling dalam Islam adalah suatu aktifitas 

memberikan bimbingan, pelajaran dan pedoman kepada individu yang 

meminta bimbingan (konseli) dalam hal bagaimana seharusnya seorang 

konseli dapat mengembangkan potensi akal fikirannya, kejiwaannya, 

keimanan dan keyakinan serta dapat menanggulangi problematika hidup 

dan kehidupannya dengan baik dan benar secara mandiri yang berparadigma 

kepada Al-Qur’an dan As-Sunnah Rasulullah SAW.51 

Konseli dapat juga melakukan dzikir untuk mengurangi perilaku 

agresifnya. Dzikir akan menyadarkan individu bahwa Allah SWT yang 

dapat membuat mereka sehat dan terhindar dari masalah yang mereka 

hadapi. Dzikir merupakan salah satu ibadah yang dianjurkan Rasululah 

SAW. yang dapat membawa kebaikan dan pahala bagi individu yang 

mengamalkannya, sehingga terhindar dari berbagai penyakit, baik penyakit 

fisik maupun psikis.52Dengan memasukkan aspek agama yang ada, dalam 

hal ini adalah ketaatan beribadah kepada Tuhan. Begitu pula agama 

merupakan salah satu kebutuhan psikis manusia yang perlu dipenuhi oleh 

setiap orang.53 

Konseling islami secara de face to face menempatkan konselor pada 

posisi sentral di hadapan konseli. Oleh karena itu, sifat keteladanan yang 

dimiliki oleh konselor perlu diekspresikan dsalam kehidupan sehari-hari 

baik selama proses konsultasi maupun diluar kegiatan tersebut, minimal 

harus diupayakan konseli dapat terkondisikan oleh perilaku konselor baik 

secara disadari maupun tidak. Konselor dituntut untuk dapat menemukan 

cahaya keislaman sebagai qudwah (keteladanan) dan sekaligus 

menjadikannya sebagai salah satu teknik penyelenggaraan konseling islami, 

                                                   
51M. Hamdani Bakran Adz. Dzaky, Konseling dan Psikoterapi Islam, (Yogyakarta: Fajar Pustaka 

Baru, 2012), hlm. 189. 
52 Ade Sucipto, Dzikir as Therapy in Sufistic Counceling, Journal of Advanced 

Guidance and Counseling Vol. 1 No.1 (2020) 
53 Dawam Mahfud, Mahmudah, WeningWihartati, Pengaruh Ketaatan Beribadah Terhadap 

Kesehatan Mental Mahasiswa UIN Walisongo Semarang, Jurnal Ilmu Dakwah, Vol. 35, No.1, 

Januari – Juni 2015 ISSN 1693-8054, hlm. 48 
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demi terciptanya suatu kondisi keteladanan yang mempengaruhi konseli 

menuju arah terciptanya insan kamil. 

Konseli sebagai orang yang lebih mengetahui dirinya sendiri adalah 

orang yang harus menemukan tingkah laku yang paling pantas bagi dirinya. 

Keberhasilan teknik ini lebih terjamin jika konselor dapat berperilku terbuka 

tentang dirinya terhadap konseli dengan menghilangkan perilaku berpura-

pura. Dengan demikian keterbukaan pihak konseli dapat mewujudkan. 

Konselor dituntut untuk rela menghargai perilaku konseli secara positif dan 

sekaligus dapat memahami perilaku dan perasaannya sebagaimana adanya.  

Hal ini diharapkan membantu konseli untuk lebih mudah memperoleh 

kesadaran dirinya dan berani mengutarakan masalah-masalah sebenarnya 

yang dihadapinya. 

 

 

 

BAB VI 

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan, maka dapat disimpulkan 

sebagai berikut: 

1. Ada pengaruh yang signifikan intensitas bermain game berkonten kekerasan 

terhadap perilaku agresif pada mahasiswa Fakultas Dakwah dan 

Komunikasi UIN Walisongo Semarang. Hal ini dapat dibuktikan dari hasil 

nilai R square sebesar 0,115. Nilai tersebut dapat diartikan bahwa pengaruh 

intensitas bermain game berkonten kekerasan (X) terhadap perilaku agresif 

(Y) sebesar 11,5% dan perilaku agresif dipengaruhi oleh variabel lain yang 

tidak diketahui sebesar 88,5% sehingga ada pengaruh yang sangat 

signifikan.  
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2. Solusi mengatasi perilaku agresif menurut perspektif bimbingan 

penyuluhan Islam dengan memberi bantuan kepada mahasiswa yang pada 

dasarnya merupakan suatu proses untuk memungkinkan mahasiswa dapat 

tumbuh kearah yang dipilihnya, memahami diri sendiri sehingga mampu 

memecahkan masalahnya dan menghadapi krisis tertentu secara tabah, dan 

menyadarkan akan adanya alternatif-alternatif pilihan yang dipilih untuk 

melakukan tindakan penyelesaian dalam masalahnya. 

B. Saran 

Berdasarkan simpulan hasil penelitian, saran yang perlu dikemukakan 

adalah sebagai berikut: 

1. Bagi Mahasiswa 

Bagi mahasiswa yang suka bermain game online, hendaknya memberikan 

batasan waktu agar tidak berlebihan dalam bermain game online bertema 

kekerasan, untuk menghindari munculnya perilaku agresif. 

 

 

 

2. Bagi Orang Tua 

Bagi orang tua diharapkan mampu untuk memberikan pengawasan 

terhaadap anaknya yang gemar bermain game online bertema kekerasan 

supaya tidak melakukan tindakan perilaku agresif. 

3. Bagi Peneliti Selanjutnya 

Bagi penelitian selanjutnya yang meneliti tentang perilaku agresif remaja 

komunitas gamer diharapkan untuk menggunakan variabel lain yang 

mempengaruhi perilaku agresif seperti faktor sosial, faktor pribadi, dan 

faktor situasional. 
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Lampiran 1 

 

ANGKET PENELITIAN 

 

IDENTITAS DIRI 

Nama / Inisial  : 

Usia   : 

Jenis Kelamin  : 

 

PETUNJUK PENGISIAN 

1. Tuliskan identitas anda. Nama boleh diganti inisial 

2. Perhatikan pernyataan secara teliti dan pilih salah satu opsi jawaban yang 

telah tersedia sesuai dengan keadan anda dan beri tanda √ 

3. Jawablah setiap pernyataan dengan jujur. Hasil dari skala ini tidak akan 

memberi pegaruh apapun pada aktivitas anda 
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4. Pastikan semua pernyataan terisi dan tidak ada yang terlewatkan, karena 

semua hasil maupun jawaban dari skala ini akan dijaga kerahasiaannya. 

 

Keterangan : 

Jawablah pernyataan dengan memilih : 

SS  : Bila anda merasa sangat sesuai dengan pernyataan tersebut 

S  : Bila anda merasa sesuai dengan pernyataan tersebut 

TS  : Bila anda merasa tidak sesuai dengan pernyataan tersebut 

STS : Bila anda merasa sangat tidak sesuai dengan pernyataan tersebut  

Contoh pengisian skala: 

No. Pernyataan SS S TS STS 

1. Saya bermain game online pada 

waktu yang telah direncanakan 
√    

 

NB: Jika anda ingin memperbiki jawaban, anda cukup membuat tanda sama 

dengan (=) ditengah-tengah tanda √ 

 

SELAMAT MENGERJAKAN 

 

No. Pernyataan SS S TS STS 

1. 
Saya bermain game pada waktu 

yang telah direncanakan 

    

2. 

Saya sedang asik bermain, jika 

saya capek saya akan mening-

galkan permainan untuk 

istirahat 

    

3. 

Ketika sedang mengerjakan 

tugas, saya ingin cepat 

menyelesaikannya dan kembali 

bermain game berkonten 

kekerasan 

    

4. 

Saat asik bermain game 

berkonten kekerasan saya 

terkadang lupa pada janji 

dengan orang lain 

    

5. 
Saya bermain game berkonten 

kekerasan pada tempat tertentu 
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6. 

Saya rela menahan lapar untuk 

bermain game berkonten 

kekerasan 

    

7. 

Saya memilih bermain game 

berkonten kekerasan dari pada 

berkumpul dengan teman 

    

8. 
Saya bermain game berkonten 

kekerasan hingga larut malam 

    

9. 

Saya tidak menggunakan waktu 

tidur saya untuk bermain game 

berkonten kekerasan  

    

10. 

Saya akan mencari makan saat 

lapar meskipun sedang asik 

bermain 

    

11. 

Ketika bermain game 

kekerasan, saya bisa dengan 

mudah berhenti memainkannya 

    

12. 

Saya selalu menyempatkan 

waktu untuk bermain game 

berkonten kekerasan 

    

13. 

Ketika bermain game 

berkonten kekerasan saya susah 

untuk menghentikan-nya 

    

14. 
Ketika sedang belajar saya 

tidak bermain game kekerasan 

    

15. 

Saya bermain game kekerasan 

melebihi waktu yang telah 

direncanakan 

    

No Pernyataan SS S TS STS 

16. 

Ketika berkumpul dengan 

teman saya tidak bermain game 

berkonten kekerasan 

    

17. 

Saya tetap bermain game 

berkonten kekerasan meskipun 

ada tugas sekolah 

    

18. 

Saya bermain game berkonten 

kekerasan hingga lolos ke level 

berikutnya 

    

19. 

Saya menyempatkan bermain 

game berkonten kekerasan 

dimanapun saya berada 

    

20. 

Saya tidak membatasi waktu 

dalam bermain game berkonten 

kekerasan 
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21. 

Saya rela menahan kantuk 

untuk bermain game berkonten 

kekerasan 

    

22. 

Saya memilih bermain game 

online dari pada mengerjakan 

pekerjaan rumah 

    

23. 

Saya malas mengangkat telpon 

jika saya sedang bermain game 

berkonten kekerasan 

    

24.  

Saya menggunakan waktu saya 

untuk belajar dari pada bermain 

game berkonten kekerasan 

    

25. 
Saya bermain game 1 minggu 

full 
    

26. 

Saya lebih suka beraktivitas 

bersama keluarga dibanding 

bermain game berkonten 

kekerasan 

    

27. 

Saya tidak tertarik saat orang 

lain bermain game berkonten 

kekerasan 

    

28.  

Saat waktu sholat tiba, saya 

akan berhenti bermain game 

berkonten kekerasan 

    

29.  

Saya akan belajar telebih 

dahulu, kemudian bermain 

game berkonten kekerasan 

    

30. 
Saya sering berkumpul bersama 

teman-teman 
    

No Pernyataan SS S TS STS 

31. 
Saya menghujat teman saya, 

ketika dia menjengkelkan 
    

32. 
Saya mendorong teman, ketika 

ia mengganggu saya 
    

33. 

Saya tidak menjawab 

pertanyaan teman yang 

menjengkelkan 

    

34. 

Saya tetap berkata sopan 

kepada teman yang 

mengesalkan 

    

35. 

Saya membicarakan keburukan 

teman kepada teman lainnya, 

ketika saya kesal dengannya 

    



56 

 

36. 

Saya hilang kesabaran tanpa 

alasan yang jelas saat tim saya 

bermain tidak sesuai harapan 

    

37. 

Saya enggan menjawab 

pertanyaan lawan saya tentang 

peraturan atau strategi dalam 

bermain game berkonten 

kekerasan 

    

38. 
Saya mengingatkan teman saya 

ketika ia melakukan kesalahan 
    

39. 
Saya berteriak kearah teman 

yang menjahili saya 
    

40. 

Saya mengingatkan teman satu 

tim saya agar tidak melanggar 

aturan meskipun sedang kesal 

    

41. 

Ketika saya menang bermain 

game, saya akan memamerkan-

nya kepada teman saya 

    

42. 
Saya mengajak teman berbicara 

baik-baik ketika ada masalah 
    

43. 

Saya tidak merusak benda dise-

kitar saya ketika saya merasa 

kesal 

    

44. 

Saya tergabung dalam 

kelompok yang suka 

mengganggu teman lain, 

terutama yang lemah 

    

45. 
Saya tidak akan menanggapi 

ajakan teman untuk bertengkar 
    

46. 
Meskipun diejek, saya tidak 

akan membalasnya 
    

No Pernyataan SS S TS STS 

47. 

Saya diam saja ketika saya 

tidak setuju dengan pendapat 

teman 

    

48. 
Saya tidak menjawab telpon, 

ketika sedang marah 
    

49. 

Saya berkata kasar dan kotor 

kepada orang yang mengejek 

saya 

    

50. 

Saya selalu berusaha memaksi-

malkan komunikasi dengan 

teman meskipun sedang terjadi 

masalah 
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51. 

Saya melempar barang di 

sekitar saya, ketika saya merasa 

kesal 

    

52. 
Saya menghindar ketika teman 

menjahili saya 
    

53. 

Saya mempermalukan teman 

saya, ketika saya kesal 

dengan teman saya 

    

54. 

Saya akan marah dan kesal saat 

ada yang melarang saya 

bermain game online 

    

55. 

Ketika kejelekan teman saya 

dibicarakan saya akan 

ikut membicarakannya 

    

56. 

Saya mendengarkan pendapat 

dari siapapun baik dari teman 

yang lebih muda 

    

57. 

Saya merusak atau melempar 

barang disekitar saya ketika 

saya merasa kesal dengan 

teman saya 

    

58. 
Saya menjaga barang titipan 

teman kepada saya 

    

59. 

Saya membiarkan teman saya 

asik bermain dan tidak 

mengerjakan pekerjaannya 

    

60. 

saya enggan memberikan 

strategi terbaru kepada teman 

satu tim ketika saya kesal 

    

61. 
Saya memberi masukan ketika 

teman saya mengejek saya 

    

62. 
Saya membalas teman yang 

berusaha menyakiti saya 

    

63. 

Saya menghindar ketika ada 

teman yang membuat saya 

marah 

    

64. 

Saya tetap bersikap baik 

kepada teman yang 

mengganggu saya 

    

65. 
Saya menakuti teman dengan 

memberi ancaman 

    

66. 
Saya mencaci teman saya, 

ketika dia mengganggu saya 
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67. 

Saya meninggalkan teman saat 

bermain bersama ketika saya 

marah 

    

68. 

Saya mengambil barang teman 

tanpa izin terlebih dahulu, 

ketika saya membutuhkannya 

    

69. 

Saya tidak menanggapi 

pendapat teman yang masih 

dibawah saya 

    

70. 

Ketika saya kesal, saya akan 

membiarkan teman saya 

bertingkah tidak baik 
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