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INTISARI 

 
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh kecenderungan kecanduan 

game online terhadap perilaku agresif pada remaja. Penelitian ini menggunakan 

metode kuantitatif non-eksperimental dan data yang dikumpulkan melalui kuisioner 

kepada 100 responden. Teknik mengambil sampel menggunakan purposive 

sampling dengan kriteria remaja yang bermain game online lebih dari 3 jam 

perhari. Proses pengumpulan data menggunakan dua alat ukur penelitian yaitu 

skala kecenderungan kecanduan game online dan skala perilaku agresif. Analisis 

data menggunakan analisis regresi linear sederhana. Hasil analisis data 

didapatkan nilai koefisien regresi sebesar 0,435 dengan nilai p 0,000 (p < 0,05). 

Pada hasil penelitian ini menunjukkan bahwa kecenderungan kecanduan game 

online berpengaruh signifikan terhadap perilaku agresif. Berdasarkan hasil R 

Square 0,299 maka kecenderungan kacanduan game online berpengaruh sebesar 

29,9% terhadap perilaku agresif pada remaja dan 70,1% sisanya dipengaruhi 

faktor lain yang tidak diteliti. 

 
Kata kunci: kecenderungan kecanduan game online, perilaku agresif, remaja. 
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ABSTRACT 

 

This research aims to determine the influence of addiction tendenciesgame online 
against aggressive behavior in adolescents. This research uses non-experimental 
quantitative methods and data is collected through questionnaires to 100 
respondents. Using sampling techniquespurposive sampling with the criteria of 
teenagers playinggame online more than 3 hours per day. The data collection 
process uses two research measuring tools, namely the addiction tendency 
scalegame online and aggressive behavior scale. Data analysis uses simple linear 
regression analysis. The results of data analysis showed that the regression 
coefficient value was 0.435 with a p value of 0.000 (p < 0.05). The results of this 
study show that there is a tendency towards addictiongame online significant effect 
on aggressive behavior. Based on the R Square results of 0.299, there is a 
tendency for addictiongame online had a 29.9% influence on aggressive behavior 
in adolescents and the remaining 70.1% was influenced by other factors not 
studied. 

 
Keywords: adolescents, aggressive behaviour, online game addiction tendency 


