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Abstract. The rising incidence of aggressive behavior among students has become a serious concern that warrants immediate
attention. This issue is no longer limited to middle and high school students, as it is now increasingly observed among
elementary school students as well. An initial survey indicated that several students exhibited aggressive behaviors,
such as hitting, pushing, throwing objects, mocking, threatening, and using harsh language. This study aims to
investigate the relationship between online gaming and aggressive behavior among upper-grade elementary students
at SDN Tanggul. A quantitative approach with a correlational research design was employed. The sampling technique
used was total sampling, involving 135 students. The results of the correlation test revealed a score of (r = 0.762, p-
value < 0.001), indicating a significant positive relationship between the intensity of online gaming and students'
aggressive behavior. The findings show that the majority of students demonstrated a moderate level of online gaming
intensity (57%) and a moderate level of aggressive behavior (67.4%). The distinctiveness of this study lies in its
research focus. Unlike previous studies that explored the relationship between online gaming and aggressive behavior
among vocational high school students, this study specifically examines the intensity of online gaming and its
correlation with aggressive behavior among upper-grade elementary school students.
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Abstrak. Fenomena meningkatnya perilaku agresif di kalangan siswa di sekolah telah menjadi isu krusial yang memerlukan
perhatian serius. Saat ini, perilaku agresif tidak hanya ditemukan di kalangan siswa SMP dan SMA, tetapi juga di
antara siswa sekolah dasar. Survei awal menunjukkan bahwa beberapa siswa menunjukkan perilaku agresif seperti
memukul, mendorong, melempar benda, mengejek, mengancam, dan menggunakan kata-kata kasar. Penelitian ini
bertujuan untuk mengkaji hubungan antara permainan daring (online gaming) dan perilaku agresif pada siswa kelas
tinggi di SDN Tanggul. Penelitian ini merupakan penelitian kuantitatif dengan desain penelitian korelasional. Teknik
pengambilan sampel yang digunakan adalah total sampling, yang melibatkan 135 siswa. Hasil uji korelasi
menunjukkan skor (r = 0,762, p-value < 0,001), yang menunjukkan adanya hubungan positif yang signifikan antara
intensitas bermain game daring dengan perilaku agresif siswa. Temuan penelitian ini menunjukkan bahwa mayoritas
siswa memiliki tingkat intensitas bermain game daring yang sedang (57%) dan menunjukkan tingkat perilaku agresif
yang sedang pula (67,4%). Keunikan dari penelitian ini terletak pada fokus subjek penelitiannya. Berbeda dengan
penelitian sebelumnya yang meneliti hubungan antara permainan daring dan perilaku agresif di kalangan siswa SMK,
penelitian ini secara khusus meneliti intensitas bermain game daring dan korelasinya dengan perilaku agresif pada
siswa sekolah dasar kelas tinggi.

Kata Kunci - game online; perilaku agresif; siswa sekolah dasar; intensitas

|. PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan kebutuhan dasar manusia yang esensial [1]. Pendidikan memiliki peranan krusial dalam
membangun kecerdasan bangsa dengan menciptakan sumber daya manusia yang unggul dan memiliki tanggung jawab
serta siap menghadapi tantangan di masa mendatang [2]. Khususnya pada siswa yakni anak - anak usia sekolah yang
menjadi harapan utama dalam proses ini. Masa pertumbuhan dan perkembangan mereka menjadi hal yang penting
untuk diperhatikan. Hal ini dikarenakan rentannya anak - anak pada masa usia sekolah yang mengalami berbagai
masalah baik dari segi fisik maupun psikologis [3]. Menurut Mighwar (2015) (dalam Ausrianti & Andayani, 2022)
anak usia sekolah cenderung rentan terhadap masalah psikologis seperti adanya gangguan emosi, kesulitan dalam
memahami materi, dan perilaku tidak wajar atau menyimpang. Perilaku menyimpang memiliki dua sifat, yakni agresif
dan pasif yang dapat menjadi sumber masalah dan berdampak pada proses pembelajaran serta interaksi sosial dengan
teman sebaya sehingga perlu dihindari [3]. Namun realitas menunjukkan bahwa banyak kasus perilaku menyimpang
yang terjadi di kalangan siswa seperti menghina, berkata kasar atau tidak pantas, saling mengejek, dan berkelahi antar
teman. Tindakan kekerasan yang dilakukan oleh siswa ini mengindikasikan pada perilaku agresif [4].
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Fenomena perilaku agresif siswa di sekolah semakin mendapat perhatian belakangan ini, seiring dengan maraknya
kasus perundungan di kalangan siswa. Dilansir dari Kompas.com pada 24 Oktober 2024, berdasarkan data yang
dihimpun oleh JPPI, dari Januari hingga September 2024 tercatat ada 293 kasus kekerasan di sekolah, dengan 31% di
antaranya merupakan kasus perundungan. Hariyono et al (2018) juga menambahkan bentuk perilaku agresif yang
biasa dilakukan oleh siswa yakni mencela orang lain, menyerang secara fisik, berteriak dan berbicara keras, tidak
patuh terhadap perintah, meminta hal yang tidak pantas, dan menyerang dengan tingkah laku yang dibenci atau tidak
disukai [5].

Dampak dari perilaku agresif, menurut Herawati Dharmayana & Sholihah (2014) dapat dirasakan baik pada
individu sendiri maupun pada orang lain. Individu mungkin akan dijauhi oleh teman sebaya, kesulitan dalam menjalin
hubungan sosial yang baik dan selalu dianggap buruk oleh orang lain. Sementara itu, orang lain yang menjadi sasaran
perilaku agresi akan memiliki perasaan tidak berdaya, sulit untuk membagun kedekatan dengan orang lain, merasa
emosi meningkat karena menjadi korban, dan sulit untuk mempercayai orang lain [6]. Fitriyah (2019) (dalam Sari et
al, 2022) menambahkan bahwa anak — anak usia sekolah dasar yang menunjukkan perilaku agresif akan kesulitan
dalam mengembangkan emosi, terutama empati, sehingga mereka kesulitan merasakan apa yang dialami orang lain
[5]. Melihat dampak tersebut, perilaku ini seharusnya tidak terjadi dikalangan masyarakat terutama pada siswa yang
menjalani proses pendidikan [7]. Ironisnya, saat ini perilaku agresif tidak hanya dilakukan oleh siswa tingkat
menengah atas/sederajat tetapi juga siswa tingkat dasar [5].

Menurut definisi yang dikemukakan oleh Buss dan Perry, perilaku agresif merupakan suatu bentuk tindakan yang
berpotensi mencederai orang lain baik melalui verbal maupun fisik [8]. Buss dan Perry berpendapat bahwa perilaku
agresi memiliki beberapa aspek, pertama ialah agresi fisik, yakni perilaku yang melibatkan penggunaan kekuatan
fisik untuk menyebabkan cedera pada orang lain, misalnya menendang, memukul, mendorong, dan lain sebagainya.
Kedua yakni agresi verbal, yang dijelaskan sebagai bentuk tindakan yang melibatkan penggunaan kata untuk melukai
dan menyakiti orang lain, misalnya membentak, mencaci maki, bergosip, mengejek, memfitnah orang lain, dan lain
sebagainya. Ketiga yaitu agresi marah, yang diartikan sebagai gambaran emosi atau perasaan seseorang, misalnya
mudah tersinggung, tidak mampu mengontrol rasa marah, dan tidak sabar dalam menghadapi sesuatu. Keempat yakni
sikap permusuhan, yang meliputi komponen kognitif seseorang, misalnya rasa benci, iri hati, selalu merasa bahwa
hidup tidak adil, serta mudah menaruh kecurigaan pada orang disekitarnya [9].

Berdasarkan penelitian Safari & Mulya (2020) mengenai perilaku agresif pada siswa kelas 1V dan V di sekolah
dasar diketahui bahwa pada agresif fisik didapatkan hasil yaitu 7 responden (19,4%) dengan kategori agresif rendah,
25 responden (69,4%) dengan kategori agresif sedang, dan 4 responden (11,1%) dengan kategori agresif tinggi.
Kemudian pada agresif verbal didapatkan hasil yaitu 17 responden (47,2%) dengan kategori agresif rendah dan 19
responden (52,8%) agresif sedang [10]. Dalam penelitian lain yang dilakukan oleh Sari et al (2022), mayoritas perilaku
agresif pada siswa kelas IV dan V tergolong pada kategori sedang yakni sebanyak 107 orang (74,3%), diikuti dengan
sebanyak 36 orang (25%) termasuk dalam kategori rendah, dan hanya 1 orang (0.7%) yang menunjukkan kategori
tinggi [5]. Pada penelitian yang dilakukan oleh Ausrianti & Andayani (2022) mengenai perilaku agresif ditemukan
bahwa 35 siswa atau 55,6 % di SD 16 Surau Gadang menunjukkan perilaku agresif, sedangkan 28 siswa atau 44,4%
tidak menunjukkan perilaku agresif [3].

Berdasarkan hasil wawancara dengan wali kelas di SDN Tanggul Wonoayu, ditemukan bahwa perilaku agresif
lebih banyak terjadi pada siswa SD kelas tinggi. Kemudian peneliti juga melakukan survei awal yang menunjukkan
adanya perilaku agresif pada 15 siswa SDN Tamggul Wonoayu kelas 1V, V , VI, dari penyebaran kuesioner oleh
peneliti ditemukan bahwa 11 siswa terlibat dalam perilaku agresif fisik, seperti memukul, menyenggol, melempar,
merusak, mendorong, dan menendang. Selain itu, 12 siswa menunjukkan perilaku agresif verbal, seperti mengejek,
mengancam, berkata kasar, dan berteriak. Kemarahan dan kekecewaan muncul pada 14 siswa, sementara 2 siswa
menunjukkan keinginan untuk menyakiti. Dari hasil survei tersebut perilaku agresif yang ditemukan oleh peneliti
sesuai dengan bentuk perilaku agresif yang dikemukakan oleh Buss & Perry [9].

Salmiati (2015) (dalam Ausrianti & Andayani, 2022) menjelaskan bahwa perilaku agresif muncul akibat
terhalangnya keinginan individu atau tidak tercapainya keinginan yang kemudian diekspresikan dalam bentuk
nonverbal dan verbal [3]. Menurut Gamayanti (2006) (dalam Agustin et al, 2022), dalam teori sosial - kognitif, anak
yang melakukan tindakan agresif sebenarnya tidak memiliki kemampuan yang baik dalam mengelola masalah
sosialnya di kehidupan sehari-hari [11]. Myers (2012) (dalam Salenussa & Soetjiningsih, 2022) menambahkan
beberpa faktor yang mempengaruhi perilaku agresif meliputi provokasi, rasa frustasi, pengaruh obat-obat terlarang,
dan pengaruh lingkungan [4]. Ngalim Purwanto (2016) menambahkan bahwa lingkungan sosial dapat berpengaruh
baik secara langsung dan tidak langsung pada perilaku agresif. Pengaruh langsung misalnya teman sebaya, interaksi
sehari-hari dengan keluarga, dan teman yang berumur lebih tua. Sedangkan pengaruh tidak langsung bisa berasal dari
media seperti televisi, majalah, radio, buku, dan gadget [5].

Pada era globalisasi saat ini, khususnya smartphone, mengalami peningkatan di kalangan anak-anak [12]. Saat ini
sudah umum melihat anak anak menggunakan perangkat elektronik seperti telepon genggam atau handphone yang
menyediakan berbagai jenis konten, mulai dari tontonan, sarana komunikasi, sampai dengan hiburan yaitu bermain
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game online [13]. Aji (2012) (dalam Hasibuan et al, 2022) mengartikan game online sebagai jenis permainan yang
dapat diakses melalui jaringan internet. Permainan ini bisa dimainkan di berbagai perangkat seperti laptop, komputer,
smartphone atau tablet sekalipun selama perangkat dapat terhubung dengan jaringan internet [13]. Game online sendiri
diciptakan supaya pemainnya terus menerus merasa tertarik dan mengejar nilai tinggi, sehingga secara tidak sadar
pemain game online terus bermain tanpa memperhatikan waktu [14]. Akibatnya, saat ini banyak anak yang bermain
game online secara berlebihan [15]. Dari pemaparan tersebut, intensitas bermain game online dipilih menjadi variabel
yang akan diteliti untuk mengetahui pengaruhnya terhadap perilaku agresif.

Chaplin (dalam Nelwan et al, 2022) mendefinisikan intensitas sebagai ukuran seberapa kuat individu menerima
rangsangan, semakin kuat rangsangan, semakin kuat penginderaannya. Intensitas dapat dipahami sebagai ukuran
dukungan berupa kekuatan yang memperkuat suatukegiatan, yang mengukur seberapa sering atau seberapa banyak
aktivitas tersebut dilakukan dalam jangka waktu tertentu [16]. Chaplin (2009) (dalam Nelwan et al, 2022)
mengidentifikasi empat macam aspek intensitas bermain game online, pertama yakni frekuensi, yang dimaksud dari
aspek ini adalah seberapa sering seseorang bermain game online dalam satu periode waktu. Kedua, lama waktu yakni
lamanya waktu yang dihabiskan seseorang dalam satu kali sesi bermain game online. Ketiga, perhatian penuh yakni
kondisi dimana seseorang fokus secara penuh saat bermain game online hingga mengabaikan aktivitas lainnya seperti
mandi, beristirahat, makan, dan beribadah. Keempat, emosional yakni kondisi timbulnya perasaan seperti senang,
kecewa, sedih, marah, bahkan kesal saat bermain game yang membuat individu semakin tenggelam dalam permainan
[16].

Kebiasaan bermain game online tersebut dapat memberi dampak yang signifikan, diantaranya ialah dapat
merendahkan minat belajar siswa yang menyebabkan siswa sulit konsentrasi, menjadi malas belajar dan cenderung
mengabaikan tugas yang diberikan oleh guru, secara fisik game online dapat merusak mata dan saraf [15]. Dampak
negatif lain dari game online terlihat pada konten yang ditampilkan. Tidak jarang beberapa game online menampilkan
konten yang melibatkan adegan kekerasan, pornografi dan konten berbahaya lainnya. Tanjung (2015) berpendapat
bahwa adegan kekerasan yang terdapat di game online dapat menjadi contoh atau model perilaku, sehingga memicu
terjadinya proses belajar [17]. Akibatnya, anak-anak yang intens bermain game dipercaya lebih agresif dalam banyak
hal [10]. Hal ini sesuai dengan teori Bandura (dalam Safitri & Fikri, 2022) yang mengemukakan bahwa perilaku
agresif dapat berkembang melalui proses pembelajaran sosial (social learning), yaitu melalui peniruan (modelling)
dan pengamatan pada perilaku yang mucul di lingkungan sosial [18]. Bandura dalam Waas (2015) mengemukakan
bahwa melalui proses observasi dan pembelajaran terhadap perilaku sebuah model, individu dapat mengadopsi
perilaku yang serupa [6]. Bermain dan mengamati game online berpotensi memunculkan perilaku agresif, baik secara
fisik maupun verbal, karena individu cenderung meniru perilaku yang mereka lihat selama terlibat dalam permainan
tersebut [19]. Game online yang menampilkan adegan kekerasan, sadis, pembunuhan, penyiksaan, dan darah dapat
menyimpan perilaku agresif dalam memori alam bawah sadar seseorang apabila dinikmati dan disaksikan secara
berulang-ulang. Paparan konten kekerasan dalam jangka panjang memiliki keterkaitan yang signifikan dengan
munculnya perilaku agresif, baik dalam bentuk verbal maupun fisik [6]. Hal ini sesuai dengan penelitian yang
dilakukan oleh Widodo et al (2022) mengenai Hubungan Bermain Game Online Dengan Perilaku Agresif Pada
Remaja Di SMK Bhakti Praja Slawi yang menunjukkan adanya korelasi positif antara bermain game online dengan
tingkat agresivitas, yang berarti semakin sering individu bermain game online maka semakin tinggi pula
kecenderungan mereka untuk menunjukkan perilaku agresif [20].

Perbedaan penelitian ini dengan penelitian sebelumnya terletak pada subjek yang diteliti. Pada penelitian
sebelumnya yang dilakukan oleh Widodo et al (2022) Hubungan Bermain Game Online Dengan Perilaku Agresif
Pada Remaja Di SMK Bhakti Praja Slawi, subjek yang diteliti yakni siswa SMK Bhakti Praja Slawi sedangkan pada
penelitian ini subjek yang diteliti yakni siswa kelas tinggi di SDN Tanggul. Oleh karena itu peneliti tertarik untuk
meneliti intensitas bermain game online terhadap perilaku agresi pada siswa SD.

Berdasarkan identifikasi masalah diatas maka rumusan masalah dalam penelitian ini adalah adakah hubungan
antara intensitas game online terhadap perilaku agresi siswa SD. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui adanya
hubungan antara intensitas bermain game online terhadap perilaku agresi siswa SD. Hipotesis penelitian ini yaitu
adanya hubungan positif antara intensitas bermain game online dengan perilaku agresi siswa SD.

Il. METODE

Penelitian ini dilakukan menggunakan metode kuantitatif dengan jenis penelitian korelasional. Penelitian
kuantitatif adalah penelitian yang data-datanya berupa angka dan dianalisis dengan teknik statistik, sementara jenis
penelitian korelasional didefinisikan sebagai jenis penelitian yang menguji hubungan antara satu variabel atau lebih
dengan variabel lainnya [21]. Dalam penelitian ini terdapat dua variabel yang ditelti yakni intensitas bermain game
online sebagai variabel independent (X) dan perilaku agresif sebagai variabel dependent (). Populasi dari penelitian
ini yakni peserta didik yang ada di Sekolah Dasar Negeri Tanggul kelas 1V, V, VI yang berjumlah 135 siswa. Teknik
sample yang digunakan yakni total sampling. Sugiyono (2015) mengartikan total sampling sebagai metode
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pengambilan sampel dimana jumlah sampel sama dengan jumlah populasi [5]. Jumlah sampel pada penelitian ini yaitu
135 siswa.

Penelitian ini mengaplikasikan metode pengumpulan data melalui skala psikologis berbasis model skala Likert.
Mengacu pada pendapat Sugiyono (2015), skala Likert merupakan instrumen pengukuran yang dirancang dalam
bentuk pernyataan dengan beberapa pilihan respons [22]. Untuk mengukur variabel intensitas bermain game online,
digunakan skala yang diadaptasi dari Abdillah (2023), yang disusun berdasarkan empat dimensi intensitas bermain
game online menurut Chaplin (2009), yakni frekuensi, durasi (lama bermain), perhatian penuh, serta keterlibatan
emosional. Skala ini terdiri atas item-item yang bersifat favorable dan unfavorable, dengan empat pilihan jawaban,
yaitu: sangat tidak sesuai (STS), tidak sesuai (TS), sesuai (S), dan sangat sesuai (SS). Hasil uji reliabilitas terhadap
skala ini menunjukkan nilai koefisien sebesar 0,865 dengan total 16 item yang dinyatakan valid. Sementara itu, untuk
mengukur variabel perilaku agresif, digunakan The Aggression Questionnaire yang dikembangkan oleh Buss dan
Perry (1992). Instrumen ini juga menggunakan model skala Likert dan mencakup empat aspek utama perilaku agresif,
yaitu kemarahan (anger), permusuhan (hostility), agresi fisik (physical aggression), dan agresi verbal (verbal
aggression), yang telah diadaptasi oleh Abdillah (2023). Uji reliabilitas terhadap skala ini menghasilkan koefisien
sebesar 0,848 dengan 12 item yang valid.

Analisis data dalam penelitian ini dilakukan menggunakan uji korelasi Pearson Product Moment untuk mengetahui
hubungan antara variabel independen, yaitu intensitas bermain game online, dengan variabel dependen, yaitu perilaku
agresif. Seluruh proses analisis dilakukan dengan menggunakan perangkat lunak IBM SPSS Statistics versi 30.

I11. HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Hasil

Dalam analisis statistik, penting bagi peneliti untuk melakukan uji asumsi sebelum melakukan uji hipotesis agar
data dapat diinterpretasikan dengan benar. Dalam penelitian ini peneliti menggunakan dua uji asumsi, yaitu uji
normalitas dan uji linearitas.

Tabel 1. Hasil Uji Normalitas
Variabel Sig Ket
Intensitas bermain game online
Perilaku agresivitas

0,200 Normal

Hasil uji normalitas menunjukkan nilai signifikansi 0,200 yang berarti lebih besar dari 0,05. Hal ini membuktikan
bahwa sebaran data untuk intensitas bermain game online dan perilaku agresif terdistribusi normal.

Tabel 2. Hasil Uji Linearitas
Variabel Sig Ket
Intensitas bermain game online
Perilaku agresivitas

0,000 Linear

Hasil uji linearitas menunjukkan nilai signifikansi sebesar 0,000 yang berarti nilai tersebut lebih kecil dari 0,05.
Dari hasil ini disimpulkan bahwa terdapat hubungan yang linear antara intensitas bermain game online terhadap
perilaku agresif.

Tabel 3. Hasil Uji Hipotesis Pearson’s Product Moment

Correlations

Intensitas Bermain Perilaku
Game Online Agresivitas

Intensitas Bermain Pearson Correlation 1 762"
Game Online Sig. (2-tailed) <,001

N 135 135
Perilaku Agresivitas Pearson Correlation 762" 1

Sig. (2-tailed) <,001

N 135 135
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Setelah uji asumsi, peneliti melakukan uji hipotesis menggunakan statistik korelasi Pearson’s Product Moment.
Hasil uji statistik ini dikatakan ada hubungan apabila p value < o (0,05) [23]. Hasil uji hipotesis menunjukkan skor (r
=0,762, p value <0,001). Dengan demikian hipotesis yang diajukan peneliti diterima yakni adanya hubungan positif
yang signifikan antara intensitas bermain game online dengan perilaku agresif pada siswa.

Tabel 4. Hasil Uji Deskriptif

Kategori Intensitas bermain game online Perilaku Agresif
Frekuensi Presentase Frekuensi Presentase
Rendah 42 31,1% 16 11,9%
Sedang 77 57% 91 67,4%
Tinggi 16 11,9% 28 20,7%
Total 135 135

Hasil lain yang diperoleh adalah gambaran distribusi kategorisasi data intensitas bermain game online dan perilaku
agresif. Pada intensitas bermain game online mayoritas siswa berada pada kategori intensitas sedang yakni sejumlah
77 siswa dari 135 siswa (57%), yang berarti siswa cenderung menghabiskan waktu yang cukup sering untuk bermain
game online [24]. Sementara pada perilaku agresif menunjukkan bahwa mayoritas siswa berada pada kategori sedang
sejumlah 91 siswa dari 135 siswa (11,9%) yang berarti siswa masih memiliki batasan — batasan norma dan kemampuan
untuk menilai mana yang baik dan buruk dalam suatu tindakan [25].

Tabel 5.Deksripsi Intensitas Bermain Game Online Siswa

Aspek Frekuensi Presentase Kelas
4 5 6
Frekuensi 88 65% 18 28 42
Lama waktu 48 36% 10 13 25
Perhatian 59 44% 18 16 25
penuh
Emosional 64 47% 17 19 28

Hal ini menujukkan bahwa dilihat dari aspeknya intensitas bermain game online yang paling banyak ditunjukkan
adalah frekuensi atau seringnya bermain game online yakni sebanyak 65% siswa. Selanjutnya sebanyak 47% siswa
menunjukkan keterlibatan emosional saat bermain. Selain itu, 44% siswa cenderung memberikan perhatian penuh
selama bermain dan 36% siswa menunjukkan perilaku bermain dengan durasi yang cukup lama.

Dilihat dari kelasnya, semua aspek intensitas game online muncul pada siswa kelas 6. Maka dapat disimpulkan
bahwa siswa kelas 6 merupakan kelompok siswa yang paling sering, paling lama bermain, mengabaikan aktivitas lain,
dan melibatkan emosionalnya saat bermain.

Tabel 6.Deskripsi Perilaku Agresif Siswa

Aspek Frekuensi Presentase Kelas
4 5 6
Agresi fisik 62 46% 16 14 32
Kemarahan 58 43% 14 16 28
Agresi 44 33% 11 13 20
verbal
Permusuhan 56 41% 15 15 26

Hal ini menunjukkan bahwa perilaku agresif yang paling banyak dimunculkan ialah agresi fisik sebanyak 46%
siswa yang meliputi perilaku seperti merusak barang orang lain dan menyerang orang lain. Selanjutnya, aspek
kemarahan terlihat pada 43% siswa, yang ditandai dengan perilaku seperti berteriak kepada orang lain, mudah marah,
dan menentang. Selain itu, sebanyak 41% siswa menunjukkan sikap permusuhan yang tercermin dalam perilaku
seperti menaruh kecurigaan dan iri hati. Terakhir, agresi verbal yang muncul pada 33%, dengan tindakan seperti
mengejek dan mengancam. Ditinjau dari kelasnya, kelas 6 yang paling banyak memunculkan agresif fisik,
menunjukkan kemarahan, permusuhan, serta agresi verbal dibanding siswa kelas 4 dan 5.
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B. Pembahasan

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui adanya hubungan antara intensitas bermain game online dengan perilaku
agresif. Berdasarkan hasil uji hipotesis yang dilakukan menggunakan analisis korelasi Product Moment, diperoleh
nilai koefisien korelasi (r =0,762, p value <0,001). Hasil ini menunjukkan bahwa hipotesis penelitian diterima, yang
berarti terdapat hubungan positif yang signifikan antara intensitas bermain game online dan perilaku agresif. Artinya,
siswa yang memiliki intensitas bermain game online yang tinggi cenderung memperlihatkan tingkat perilaku agresif
yang lebih tinggi, sementara siswa dengan intensitas bermain game online yang rendah cenderung menunjukkan
perilaku agresif yang lebih rendah pula.

Penelitian ini sejalan dengan penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh Rahman et al. (2025) yang juga
menunjukkan adanya hubungan positif antara intensitas bermain game online dengan perilaku agresif pada siswa [26].
Hasil penelitian Sulistyawati (2015) menjelaskan bahwa bermain game online dapat memicu proses pembelajaran
bagi individu melalui model, konten atau adegan yang mereka saksikan dalam permainan game online. Stimulasi yang
diterima dan ditangkap oleh berbagai indera tubuh menyatu dengan pikiran, yang kemudian memunculkan proses,
pola, dan respon yang semakin berkembang akibat perilaku yang terus diulang. Proses ini memungkinkan individu
untuk mengekspresikan karakter yang diinginkan ke dalam permainan atau sebaliknya karakter yang ada dalam game
dimunculkan dalam tindakan [20]. Proses peniruan juga dapat terjadi dalam interaksi ketika bermain game online,
seperti penggunaan kata kasar. Ketika situasi dan suasana tersebut terjadi secara berulang, individu cenderung terbiasa
untuk menggunakan kata — kata kasar saat bersinteraksi dengan orang lain di kehidupan nyata [27].

Hasil lain dari penelitian ini menunjukkan bahwa 57% siswa memiliki intesitas bermain game online sedang dan
67,4% menunjukkan perilaku agresif pada tingkat yang sama. Dari data tersebut, peneliti menganalisis lebih lanjut
mengenai gambaran intensitas bermain dan perilaku agresif pada siswa. Dari segi perilaku agresif, bentuk perilaku
agresi yang paling banyak muncul adalah agresif fisik, yang dmunculkan pada 62 siswa (46%) seperti merusak barang
dan menyerang orang lain. Selain itu, aspek kemarahan juga cukup banyak dimunculkan oleh siswa, sejumlah 58
siswa (43%) menunjukkan perilaku seperti mudah marah, menentang, dan berteriak kepada orang lain.

Sementara pada intensitas bermain game online yang paling banyak ditunjukkan ialah frekuensi atau seringnya
bermain dengan 88 siswa yang mengaku sering bermain game online. Hal ini mengindikasikan bahwa sebagian besar
siswa menggunakan waktu mereka untuk bermain sehingga mengurangi kesempatan untuk melakukan aktivitas lain
[28]. Menurut Amalia & Syam (2017) mengenai Hubungan Intensitas Bermain Game Online Berunsur Kekerasan
Dengan Perilaku Agresif Anak Di Banda Aceh menyatakan bahwa individu yang bermain game online dengan
frekuensi tinggi cenderung mengabaikan kehidupan nyata sehingga berdampak pada interaksi sosialnya dan memicu
perilaku agresif [20]. Selain itu, keterlibatan emosional siswa saat bermain game online juga cenderung tinggi yakni
64 siswa (47%). Emosi saat bermain game online dapat dipicu oleh beberapa faktor seperti kepuasan setelah
kemenangan, perasaan marah saat mengalami kekalahan, dan faktor internal antara lain keinginan kuat mendapat skor
tinggi, daya tarik permainan, serta rasa bosan yang dialami di rumah maupun di sekolah sehingga banyak siswa
memanfaatkan waktu luang mereka untuk terus bermain game online [20]. Individu yang sering bermain game online,
terutama dengan sifat permainan yang kompetitif cenderung lebih mudah terpancing secara emosi, terutama saat
mengalami kekalahan. Akibatnya mereka lebih rentan untuk mengekspresikan kemarahan dalam bentuk perilaku
agresif, seperti agresi fisik atau ledakan emosi [20]. Hal ini sesuai dengan pendapat Rahman et al (2025) diatas bahwa
semakin tinggi intensitas bermain yang dimiliki semakin meningkat perilaku agresif yang ditunjukkan, dan sebaliknya,
semakin rendah intensitas bermain, semakin rendah tingkat agresivitasnya [26].

Dalam penelitian Mutiara & Netrawati (2023) mengenai Perbedaan Perilaku Agresif Siswa Laki-Laki Dan
Perempuan Di Sman 16 Padang dijelaskan bahwa perilaku agresif dapat dipengaruhi oleh tipe kepribadian. Sebagai
contoh, individu A memiliki karakteristik kompetitif, terburu-buru, dan mudah tersinggung akan cenderung lebih
agresif dalam banyak situasi dibandingkan individu B ynag memiliki karakteristik tidak kompetitif, santai, dan mampu
mengendalikan emosinya [29]. Kemudian pada penelitian Musslifah et al (2021) mengenai Peran Pola Asuh Orang
Tua Terhadap Perilaku Agresif Pada Anak diperoleh bahwa pola asuh berpotensi memicu perilaku agresif terutama
pola asuh otoriter dan permisif. Pola asuh otoriter ditandai dengan pemaksaan kehendak pada anak tanpa memberikan
ruang untuk pendapat mereka. Hal ini dapat membuat anak merasa diremehkan, sehingga cenderung mencari individu
yang lebih lemah sebagai pelampiasan atas kemarahan dan kekecewaannya. Sementara, pola asuh permisif cenderung
memberikan kebebasan tanpa pengawasan yang cukup sehingga membuat anak merasa leluasa bertindak tanpa batasan
atau kontrol yang jelas [30].

Limitasi penelitian ini terdapat pada variabel penelitian, dimana peneliti hanya fokus pada satu variabel yakni
intensitas bermain game online terhadap perilaku agresif. Padahal ada beberapa variabel lain yang mempengaruhi
perilaku agresif.
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V. SIMPULAN

Hasil penelitian ini menunjukkan adanya hubungan positif yang signifikan antara intensitas bermain game online
dengan perilaku agresif pada siswa kelas VI, V, V1 di SDN Tanggul. Ada kecenderungan siswa Kkelas tinggi di SDN
Tanggul memiliki intensitas bermain game online dalam kategori sedang yaitu sejumlah 77 siswa (57%) dan perilaku
agresif dalam kategori sedang sejumlah 91 siswa (67,4%).

Dengan masih adanya siswa yang menunjukkan kecenderungan berperilaku agresi menjadi pertimbangan bagi
orang tua untuk mengawasi perilaku anak dengan cara mengingatkan untuk tidak melakukan tindakan agresif dan
mengurangi intensitas bermain game online. Bagi institusi terkait disarankan untuk meningkatkan pengawasan
perilaku agresif siswa, memberikan peringatan maupun edukasi bagi siswa yang melakukan tindakan agresif atau
melakukan konseling apabila tindakan agresifnya sudah berlebihan. Bagi peneliti selanjutnya yang berminat
melakukan penelitian sejenis dengan topik masalah sejenis disarankan untuk mengeksplorasi variabel — variabel lain
yang berhubungan dengan perilaku agresif, seperti faktor tipe kepribadian dan pola asuh.
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