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ABSTRAK

Penggunaan game online yang berlebihan pada remaja dapat berkaitan dengan munculnya
berbagai persoalan dalam kehidupan sosial, termasuk kecenderungan perilaku agresif.
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui hubungan antara kecanduan game online dengan
perilaku agresif pada peserta didik kelas XI di SMKN 7 Mataram Tahun Pelajaran
2025/2026. Penelitian menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain korelasional.
Populasi sekaligus sampel penelitian berjumlah 86 peserta didik yang ditentukan melalui
teknik total sampling. Data dikumpulkan menggunakan dua angket, yaitu angket kecanduan
game online dan angket perilaku agresif, yang masing-masing terdiri atas 24 pernyataan. Data
dianalisis menggunakan uji korelasi Pearson Product Moment dengan bantuan SPSS. Hasil
penelitian menunjukkan koefisien korelasi sebesar 0,622 dengan nilai signifikansi 0,000 <
0,05. Hasil tersebut menunjukkan adanya hubungan positif dan signifikan antara kecanduan
game online dengan perilaku agresif dengan tingkat hubungan yang kuat. Dengan demikian,
semakin tinggi tingkat kecanduan game online, semakin tinggi pula kecenderungan perilaku
agresif pada peserta didik kelas XI SMKN 7 Mataram. Temuan ini dapat menjadi dasar bagi
guru Bimbingan dan Konseling dalam memberikan perhatian terhadap penggunaan game
online dan pengembangan pengendalian diri peserta didik.

Kata kunci: Kecanduan Game Online, Perilaku Agresif, Peserta didik, Korelasi Pearson,
Bimbingan Dan Konseling

ABSTRACT
Online game addiction among adolescents is a concern that requires attention because
excessive use may be associated with behavioral problems, including aggressive behavior in
the school environment. This study focused on examining the relationship between online
game addiction and aggressive behavior among eleventh-grade students at SMKN 7 Mataram
in the 2025/2026 academic year. This study employed a quantitative approach with a
correlational design. The study population consisted of 86 students, all of whom were
selected as the sample using total sampling. Data were collected using two questionnaires,
namely an online game addiction questionnaire and an aggressive behavior questionnaire,
each consisting of 24 statements. The data were then analyzed using the Pearson Product
Moment correlation test with the assistance of SPSS. The results showed a correlation
coefficient of 0.622 with a significance value of 0.000 < 0.05. These findings indicate a
positive and significant relationship with a strong level of association between online game
addiction and aggressive behavior. Thus, the higher the level of online game addiction, the
higher the tendency of aggressive behavior among eleventh-grade students at SMKN 7

Copyright (c) 2026 TEACHER: Jurnal Inovasi Karya [lmiah Guru
d https://doi.org/10.51878/teacher.v6i3.14685

1128


https://jurnalp4i.com/index.php/teacher
mailto:martasofiantimalo@gmail.com,
mailto:faridaherna@undikma.ac.id

IEACHER TEACHER : Jurnal Inovasi Karya Ilmiah Guru

Vol. 6, No. 3, Juli-September 2026

e-ISSN : 2807-8667 | p-ISSN : 2807-8837
T o 4 Online Journal System : https://jurnalp4i.com/index.php/teacher -~

—_— Jurnal P4l
Mataram. These findings highlight the importance of paying attention to online game use as
one of the factors associated with students' behavior in the school environment.

Keywords: Online Game Addiction, Aggressive Behavior, Vocational High School Students,
Correlation, Guidance And Counseling

PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan proses fundamental dalam membentuk kualitas sumber
daya manusia, tidak hanya melalui pengembangan pengetahuan akademik, tetapi juga
melalui pembentukan karakter, sikap, dan keterampilan sosial. Peraturan Menteri
Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi Nomor 12 Tahun 2024 menegaskan
bahwa pendidikan diselenggarakan untuk mengembangkan potensi peserta didik secara
menyeluruh, yang mencakup dimensi kognitif, afektif, dan psikomotorik. Sejalan dengan
hal tersebut, Wardana dan Ahdar (2021) menjelaskan bahwa pendidikan merupakan
proses pembentukan manusia secara utuh yang mencakup dimensi jasmani, akal, dan
ruhani serta berlangsung secara berkelanjutan sepanjang kehidupan. Dalam konteks
pendidikan menengah kejuruan, pencapaian tujuan tersebut tidak hanya bergantung pada
kemampuan akademik dan keterampilan vokasional, tetapi juga pada kemampuan
peserta didik dalam mengelola emosi, membangun hubungan sosial, dan menunjukkan
perilaku yang sesuai dengan norma di lingkungan sekolah. Salah satu persoalan yang
dapat menghambat perkembangan tersebut adalah munculnya perilaku bermasalah pada
remaja, termasuk penggunaan game online secara berlebihan dan perilaku agresif.

Peserta didik SMK pada umumnya berada pada fase remaja yang ditandai oleh
perubahan fisik, kognitif, emosional, dan sosial yang berlangsung cukup pesat. Chaku
dan Davis-Kean (2024) menjelaskan bahwa masa remaja merupakan periode
perkembangan yang menjembatani masa kanak-kanak menuju masa dewasa dan ditandai
oleh berbagai perubahan serta proses transisi dalam kehidupan individu. Pada fase ini,
remaja mengalami perubahan dalam dirinya, baik secara fisik maupun psikis, sekaligus
menghadapi perubahan peran dalam lingkungan keluarga, sekolah, dan masyarakat.
Remaja juga berada pada periode ketika pengaruh lingkungan sosial, khususnya teman
sebaya, menjadi semakin penting. Kerentanan terhadap pengaruh sosial tersebut
berkaitan dengan kemampuan regulasi dir1 yang masih berkembang selama masa remaja
(Andrews et al., 2021; Laursen, 2021). Perkembangan kontrol diri pada masa ini juga
berlangsung secara dinamis dan dipengaruhi oleh berbagai faktor individu maupun
lingkungan. Oleh karena itu, remaja masih membutuhkan dukungan dan struktur
eksternal untuk mengembangkan kemampuan mengendalikan perilaku serta menghadapi
berbagai pengaruh sosial (Willems et al., 2024; Park et al., 2026). Meskipun kemampuan
berpikir dan mengambil keputusan semakin matang, kemampuan tersebut belum selalu
digunakan secara optimal ketika remaja berada dalam situasi yang melibatkan emosi
tinggi. Kondisi ini dapat membuat mereka mengambil keputusan tanpa sepenuhnya
mempertimbangkan konsekuensi jangka panjang (Icenogle & Cauffman, 2021).
Karakteristik perkembangan tersebut menjadikan remaja sebagai kelompok yang perlu
mendapatkan perhatian dalam penggunaan media digital, termasuk game online.

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi membuat game online
semakin mudah diakses melalui berbagai perangkat, seperti komputer, laptop, konsol,
dan telepon pintar. Game online merupakan bentuk permainan digital yang
memanfaatkan koneksi internet sehingga pemain dapat mengakses permainan sekaligus
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berinteraksi dengan pemain lain. Perkembangan teknologi juga memungkinkan
permainan tersebut dimainkan melalui berbagai perangkat, termasuk telepon pintar,
sehingga semakin mudah diakses dalam kehidupan sehari-hari (Bhatiasevi et al., 2023;
Qu, 2023). Kemudahan tersebut menjadikan game online sebagai salah satu bentuk
hiburan yang banyak diminati remaja. Seseorang dapat bermain game online untuk
memperoleh hiburan, mengalihkan diri dari kondisi yang tidak menyenangkan,
berinteraksi secara sosial, maupun mendapatkan pengalaman yang menyenangkan
(Cheah, 2022). Permasalahan mulai muncul ketika aktivitas bermain tidak lagi dilakukan
secara wajar, tetapi berkembang menjadi kecanduan yang ditandai oleh kesulitan
mengendalikan waktu dan intensitas bermain serta kecenderungan mengabaikan
aktivitas lain.

Kecanduan game online merujuk pada kondisi ketika individu mengalami
kesulitan mengendalikan aktivitas bermain hingga mulai mengganggu berbagai aspek
kehidupan sehari-hari, termasuk aktivitas akademik, sosial, dan psikologis. World Health
Organization (2024) menjelaskan bahwa Gaming Disorder dalam ICD-11 ditandai oleh
gangguan kontrol terhadap aktivitas bermain, meningkatnya prioritas bermain hingga
mengesampingkan aktivitas dan kepentingan lain, serta tetap berlanjutnya atau
meningkatnya aktivitas bermain meskipun telah menimbulkan konsekuensi negatif.
Kondisi tersebut dikategorikan sebagai gangguan apabila berlangsung dengan tingkat
keparahan yang menyebabkan gangguan signifikan terhadap fungsi pribadi, keluarga,
sosial, pendidikan, atau pekerjaan. Infanti et al. (2023) menjelaskan bahwa gejala
problematic gaming dapat mencakup salience, mood modification, tolerance,
withdrawal, conflict, dan relapse. Dengan demikian, kecanduan game online tidak hanya
berkaitan dengan durasi bermain, tetapi juga dengan hilangnya kontrol dan munculnya
gangguan terhadap berbagai fungsi kehidupan individu. Kondisi ini menjadi semakin
penting untuk diperhatikan pada remaja karena kemampuan kontrol diri dan regulasi
emosi mereka masih berada dalam tahap perkembangan.

Salah satu perilaku yang perlu mendapat perhatian dalam kaitannya dengan
penggunaan game online yang bermasalah adalah perilaku agresif. Perilaku agresif
merupakan tindakan yang dilakukan dengan tujuan menyakiti atau merugikan orang lain,
baik secara fisik maupun verbal. Anggraini et al. (2023) menjelaskan bahwa agresi fisik
dapat diwujudkan dalam berbagai bentuk, seperti mendorong, berkelahi, meninju,
menampar, menendang, mencubit, dan menggigit. Pada remaja, perilaku agresif dapat
dipengaruhi oleh berbagai faktor lingkungan, termasuk komunikasi dan pola interaksi
dengan orang tua serta norma yang berkembang dalam kelompok teman sebaya (Bullo &
Schulz, 2022). Putra dan Rusli (2021) menambahkan bahwa penggunaan game online
merupakan salah satu faktor yang dapat berkontribusi terhadap perilaku agresif. Sejalan
dengan itu, keterlibatan yang bermasalah dalam bermain game online juga ditemukan
memiliki hubungan dengan perilaku agresif pada remaja (Li et al., 2023). Oleh karena
itu, perilaku agresif perlu dipahami sebagai perilaku yang dipengaruhi oleh berbagai
faktor, sementara penggunaan game online secara berlebihan merupakan salah satu
aspek yang relevan untuk dikaji pada kelompok remaja.

Keterkaitan antara kecanduan game online dan perilaku agresif juga didukung
oleh berbagai penelitian terdahulu. Li et al. (2023), melalui meta-analisis, menemukan
adanya hubungan positif dengan kekuatan sedang antara Internet Gaming Disorder dan
agresivitas, yang menunjukkan bahwa semakin tinggi tingkat Internet Gaming Disorder,
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semakin tinggi pula kecenderungan perilaku agresif pada remaja dan dewasa muda.
Isnaini et al. (2021) juga menemukan bahwa intensitas bermain game online yang tinggi
berkaitan dengan peningkatan agresivitas, baik secara verbal maupun fisik. Temuan
yang lebih mutakhir menunjukkan pola yang serupa. Penelitian longitudinal Kim et al.
(2023) menunjukkan bahwa gaming disorder dan perilaku agresif memiliki hubungan
yang saling memperkuat selama masa remaja. Berbagai temuan tersebut menunjukkan
bahwa hubungan antara kecanduan game online dan perilaku agresif telah memperoleh
dukungan empiris. Namun, hubungan tersebut tetap perlu dikaji pada karakteristik
peserta didik, lingkungan sekolah, dan konteks sosial yang berbeda.

Dalam konteks SMKN 7 Mataram, persoalan tersebut memiliki relevansi empiris
berdasarkan hasil observasi awal yang dilakukan peneliti pada 20 Februari 2025 serta
pengalaman selama kegiatan PLP. Peneliti menemukan beberapa peserta didik yang
menunjukkan kecenderungan kecanduan game online sekaligus perilaku agresif, seperti
memukul, menendang, mendorong, dan menampar. Kondisi tersebut menunjukkan
bahwa perilaku agresif merupakan persoalan yang juga dapat muncul dalam lingkungan
pendidikan. Afdal et al. (2021) menunjukkan bahwa perilaku agresif merupakan salah
satu permasalahan yang dapat muncul pada masa perkembangan remaja, termasuk dalam
interaksi mereka dengan lingkungan sosial. Dalam lingkungan sekolah, perilaku agresif
dapat muncul dalam bentuk agresi fisik maupun verbal, seperti perkelahian, penggunaan
kata-kata kasar, ancaman, ejekan, dan tindakan perundungan. Fenomena tersebut
menunjukkan bahwa perilaku agresif tidak hanya menjadi persoalan konseptual dalam
kajian psikologi dan pendidikan, tetapi juga merupakan permasalahan yang dapat
memengaruhi proses pembelajaran serta hubungan sosial antarpeserta didik.

Meskipun berbagai penelitian telah menunjukkan adanya hubungan antara
kecanduan game online dan perilaku agresif, masih terdapat keterbatasan pada konteks
dan karakteristik subjek yang diteliti. Li et al. (2023) melalui meta-analisis telah
memberikan bukti umum mengenai hubungan Internet Gaming Disorder dan agresivitas
pada remaja dan dewasa muda, sedangkan Kim et al. (2023) menunjukkan keterkaitan
kedua variabel tersebut secara longitudinal selama masa remaja. Temuan tersebut
memperkuat adanya hubungan secara umum, tetapi belum secara spesifik menjelaskan
bagaimana hubungan kecanduan game online dengan perilaku agresif muncul pada
peserta didik sekolah menengah kejuruan dalam konteks lingkungan sekolah tertentu.
Selain itu, penelitian mengenai agresivitas remaja juga menunjukkan bahwa perilaku
agresif dipengaruhi oleh berbagai faktor, seperti lingkungan sosial, interaksi teman
sebaya, dan pola pengasuhan, sehingga hubungan antara kecanduan game online dan
perilaku agresif perlu diuji pada karakteristik lingkungan dan kelompok peserta didik
yang berbeda. Dengan demikian, masih terdapat research gap berupa keterbatasan bukti
empiris yang secara khusus menguji hubungan kedua variabel tersebut pada peserta
didik kelas XI SMKN 7 Mataram.

Konteks tersebut menjadi penting karena hasil observasi awal peneliti pada 20
Februari 2025 serta pengalaman selama kegiatan PLP di SMKN 7 Mataram
menunjukkan adanya peserta didik yang memperlihatkan kecenderungan penggunaan
game online secara berlebihan sekaligus perilaku agresif, seperti memukul, menendang,
mendorong, dan menampar. Fenomena empiris tersebut menunjukkan adanya kebutuhan
untuk memperoleh bukti kuantitatif mengenai apakah kecanduan game online benar-
benar berhubungan dengan perilaku agresif pada peserta didik di lingkungan sekolah

Copyright (c) 2026 TEACHER: Jurnal Inovasi Karya [lmiah Guru
d https://doi.org/10.51878/teacher.v6i3.14685

1131


https://jurnalp4i.com/index.php/teacher

IEACHER TEACHER : Jurnal Inovasi Karya Ilmiah Guru

Vol. 6, No. 3, Juli-September 2026

e-ISSN : 2807-8667 | p-ISSN : 2807-8837
T o 4 Online Journal System : https://jurnalp4i.com/index.php/teacher -~

= Jurnal P4i
tersebut. Oleh karena itu, kebaruan penelitian ini tidak diletakkan pada pengenalan
hubungan antara kedua variabel yang sebelumnya telah diketahui, tetapi pada pengujian
hubungan tersebut secara spesifik pada peserta didik kelas XI SMKN 7 Mataram dalam
konteks permasalahan nyata yang ditemukan di lingkungan sekolah. Hasil penelitian
diharapkan dapat memberikan bukti empiris yang lebih kontekstual bagi bidang
Bimbingan dan Konseling, khususnya sebagai dasar bagi guru BK dalam
mengidentifikasi keterkaitan penggunaan game online yang bermasalah dengan perilaku
agresif serta mempertimbangkan bentuk layanan yang relevan bagi peserta didik.
Berdasarkan research gap tersebut, penelitian ini bertujuan untuk mengetahui hubungan
antara kecanduan game online dengan perilaku agresif pada peserta didik kelas XI
SMKN 7 Mataram Tahun Pelajaran 2025/2026.

METODOLOGI PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain korelasional untuk
mengetahui hubungan antara kecanduan game online dan perilaku agresif pada peserta didik
kelas XI SMKN 7 Mataram Tahun Pelajaran 2025/2026. Pendekatan kuantitatif digunakan
karena data penelitian diperoleh dalam bentuk skor yang selanjutnya dianalisis secara statistik
untuk mengetahui hubungan antara variabel kecanduan game online dan perilaku agresif.
Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh peserta didik kelas XI SMKN 7 Mataram yang
berjumlah 86 peserta didik. Pengambilan sampel dilakukan dengan teknik fotal sampling,
sehingga seluruh anggota populasi dijadikan sebagai sampel penelitian. Dengan demikian,
jumlah sampel yang digunakan dalam penelitian ini adalah 86 peserta didik.

Pengumpulan data dilakukan menggunakan angket sebagai teknik utama, sedangkan
observasi, wawancara, dan dokumentasi digunakan sebagai teknik pendukung untuk
memperoleh informasi yang berkaitan dengan kondisi peserta didik dan permasalahan yang
menjadi latar belakang penelitian. Instrumen penelitian terdiri atas 24 pernyataan untuk
variabel kecanduan game online dan 24 pernyataan untuk variabel perilaku agresif.
Penyusunan instrumen dilakukan berdasarkan indikator dari masing-masing variabel,
kemudian dikonsultasikan kepada dosen pembimbing melalui proses bimbingan dan revisi.
Setiap butir pernyataan diperiksa dan diperbaiki berdasarkan arahan dosen pembimbing agar
sesuai dengan indikator variabel, tujuan penelitian, serta karakteristik peserta didik yang
menjadi subjek penelitian. Setelah proses revisi dan bimbingan selesai, instrumen yang telah
disetujui oleh dosen pembimbing digunakan untuk pengumpulan data penelitian. Dengan
demikian, kelayakan instrumen dalam penelitian ini diperoleh melalui proses konsultasi,
perbaikan, dan persetujuan dosen pembimbing sebelum instrumen digunakan.

Data penelitian diperoleh dengan memberikan angket kepada seluruh 86 peserta didik
kelas XI SMKN 7 Mataram. Skor yang diperoleh dari angket digunakan untuk mengukur
tingkat kecanduan game online sebagai variabel X dan perilaku agresif sebagai variabel Y.
Selanjutnya, data dianalisis menggunakan korelasi Pearson Product Moment dengan bantuan
program SPSS untuk mengetahui arah, kekuatan, dan signifikansi hubungan antara kedua
variabel. Pengujian hipotesis dilakukan pada taraf signifikansi 0,05. Dengan jumlah
responden sebanyak 86 peserta didik, derajat kebebasan yang digunakan adalah N—2 = 84,
sehingga diperoleh nilai » tabel sebesar 0,212. Keputusan pengujian didasarkan pada nilai
koefisien korelasi dan nilai signifikansi (p). Hasil analisis tersebut digunakan untuk
menentukan ada atau tidaknya hubungan yang signifikan antara kecanduan game online dan
perilaku agresif pada peserta didik kelas XI SMKN 7 Mataram.
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HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil
Hasil Uji Hipotesis

Pengujian hipotesis dilakukan untuk mengetahui ada atau tidaknya hubungan antara
kecanduan game online dengan perilaku agresif pada peserta didik kelas XI SMKN 7
Mataram Tahun Pelajaran 2025/2026. Hipotesis alternatif (Ha) dalam penelitian ini
menyatakan bahwa terdapat hubungan antara kecanduan game online dengan perilaku agresif
pada peserta didik kelas XI SMKN 7 Mataram. Sebaliknya, hipotesis nihil (Ho) menyatakan
bahwa tidak terdapat hubungan antara kecanduan game online dengan perilaku agresif pada
peserta didik kelas XI SMKN 7 Mataram. Pengujian hipotesis dilakukan menggunakan
korelasi Pearson Product Moment dengan bantuan program SPSS untuk mengetahui arah,
kekuatan, dan signifikansi hubungan antara kedua variabel.

Data penelitian diperoleh melalui angket yang diberikan kepada 86 peserta didik,
kemudian skor masing-masing variabel dianalisis untuk mengetahui hubungan antara
kecanduan game online dan perilaku agresif. Analisis dilakukan dengan membandingkan
nilai koefisien korelasi (r<sub>hitung</sub>) dengan nilai r<sub>tabel</sub> serta
memperhatikan nilai signifikansi hasil uji korelasi. Dengan jumlah responden sebanyak 86
peserta didik, derajat kebebasan (df) yang digunakan adalah N—2 = 84, sehingga diperoleh
nilai r<sub>tabel</sub> sebesar 0,212 pada taraf signifikansi 0,05. Hasil perhitungan korelasi
Pearson Product Moment antara kecanduan game online dan perilaku agresif disajikan pada
Tabel 1.

Tabel 1. Hasil Uji Korelasi Pearson antara Kecanduan Game Online dan

Perilaku Agresif
Variabel Kecandua}n Game Perilaku Agresif
Online
Kecanduan Game Online 1,000 0,622%%*
Perilaku Agresif 0,622%* 1,000
Sig. (2-tailed) — 0,000
N 86 86

Keterangan: Korelasi signifikan pada taraf 0,01 (2-tailed)

Berdasarkan Tabel 1, diperoleh koefisien korelasi Pearson sebesar 0,622 antara
kecanduan game online dan perilaku agresif. Nilai tersebut menunjukkan bahwa kecanduan
game online memiliki hubungan positif dengan perilaku agresif, sehingga peningkatan
kecanduan game online cenderung diikuti oleh peningkatan perilaku agresif pada peserta
didik. Nilai signifikansi sebesar 0,000 atau p < 0,001 lebih kecil daripada 0,05, sehingga
hubungan kedua variabel dinyatakan signifikan secara statistik. Dengan jumlah responden
sebanyak 86 peserta didik, hasil tersebut menunjukkan adanya hubungan yang nyata antara
kecanduan game online dan perilaku agresif pada peserta didik kelas XI SMKN 7 Mataram.

Untuk mengetahui tingkat kekuatan hubungan yang diperoleh, nilai koefisien korelasi
selanjutnya dibandingkan dengan pedoman interpretasi koefisien korelasi. Nilai
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r<sub>hitung</sub> sebesar 0,622 dibandingkan dengan nilai r<sub>tabel</sub> sebesar
0,212 pada taraf signifikansi 0,05. Karena nilai r<sub>hitung</sub> lebih besar daripada
r<sub>tabel</sub> (0,622 > 0,212), maka hubungan antara kedua variabel memenuhi kriteria
pengujian hipotesis. Adapun pedoman yang digunakan untuk menentukan tingkat kekuatan
hubungan disajikan pada Tabel 2.

Tabel 2. Pedoman Interpretasi Koefisien Korelasi

Interval Koefisien Tingkat Hubungan
+0.80 - £1.000 Sangat Kuat
+0.60 - =0.799 Kuat
+0.40 - £0.599 Sedang
+0.20 - £0.399 Rendah
+0.00 - £0.199 Sangat Rendah

Sumber: Sugiyono (2019).

Berdasarkan Tabel 2, koefisien korelasi berada pada rentang +0,60-+0,799 yang
termasuk dalam kategori hubungan kuat. Nilai koefisien korelasi sebesar 0,622 menunjukkan
bahwa hubungan antara kecanduan game online dan perilaku agresif berada pada tingkat
yang kuat. Tanda positif pada koefisien korelasi menunjukkan bahwa arah hubungan kedua
variabel bersifat positif, sehingga semakin tinggi kecanduan game online, semakin tinggi pula
kecenderungan perilaku agresif peserta didik. Sebaliknya, kecenderungan perilaku agresif
akan lebih rendah pada peserta didik yang memiliki tingkat kecanduan game online yang
lebih rendah.

Berdasarkan hasil pengujian tersebut, nilai signifikansi sebesar 0,000 lebih kecil
daripada 0,05 dan nilai r<sub>hitung</sub> sebesar 0,622 lebih besar daripada
r<sub>tabel</sub> sebesar 0,212. Hasil tersebut menunjukkan bahwa hipotesis nihil (Ho)
yang menyatakan tidak terdapat hubungan antara kecanduan game online dengan perilaku
agresif ditolak. Dengan demikian, hipotesis alternatif (Ha) yang menyatakan terdapat
hubungan antara kecanduan game online dengan perilaku agresif pada peserta didik kelas XI
SMKN 7 Mataram Tahun Pelajaran 2025/2026 diterima. Hubungan tersebut bersifat positif
dan berada pada kategori kuat, sehingga dapat disimpulkan bahwa terdapat hubungan yang
signifikan antara kecanduan game online dengan perilaku agresif pada peserta didik kelas XI
SMKN 7 Mataram.

Pembahasan

Hasil penelitian menunjukkan adanya hubungan positif dan signifikan antara kecanduan
game online dan perilaku agresif pada peserta didik kelas XI SMKN 7 Mataram Tahun
Pelajaran 2025/2026. Hal ini ditunjukkan oleh nilai koefisien korelasi Pearson sebesar 0,622
dengan nilai signifikansi 0,000 < 0,05. Nilai koefisien tersebut berada pada interval 0,60—
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0,799 yang termasuk dalam kategori hubungan kuat. Artinya, peserta didik dengan tingkat
kecanduan game online yang lebih tinggi cenderung menunjukkan perilaku agresif yang lebih
tinggi pula. Hasil ini sejalan dengan Deng et al. (2024) yang menemukan bahwa gejala
Internet Gaming Disorder yang lebih berat merupakan salah satu prediktor penting
munculnya perilaku agresif pada remaja. Temuan serupa dikemukakan oleh Abdurrahman
(2026), yang menemukan adanya hubungan positif dengan kekuatan sedang antara intensitas
bermain game online dan perilaku agresif verbal pada remaja. Dengan demikian, hasil
penelitian ini telah memberikan jawaban terhadap tujuan penelitian, yaitu mengetahui
hubungan antara kecanduan game online dan perilaku agresif pada peserta didik.

Hubungan positif yang ditemukan menunjukkan bahwa kedua variabel cenderung
berubah dalam arah yang sama. Peserta didik yang memiliki tingkat kecanduan game online
lebih tinggi cenderung memiliki tingkat perilaku agresif yang lebih tinggi dibandingkan
dengan peserta didik yang tingkat kecanduannya lebih rendah. Meskipun demikian, hubungan
tersebut perlu dipahami sebagai keterkaitan antarvariabel dan tidak dapat diartikan bahwa
kecanduan game online secara langsung menyebabkan perilaku agresif. Perilaku agresif pada
remaja dapat dipengaruhi oleh berbagai faktor, sehingga kecanduan game online dalam
penelitian ini lebih tepat dipahami sebagai salah satu kondisi yang berkaitan dengan
meningkatnya kecenderungan perilaku agresif. Pemahaman ini didukung oleh Joshi et al.
(2022) yang menemukan adanya hubungan antara Internet Gaming Disorder dan agresivitas
pada peserta didik. Selain itu, penelitian longitudinal Chen et al. (2025) menunjukkan bahwa
peningkatan gejala Gaming Disorder dapat memprediksi peningkatan perilaku agresif pada
remaja.

Hasil penelitian ini juga konsisten dengan temuan Isnaini dkk. (2021) yang menyatakan
bahwa semakin tinggi intensitas bermain game online, semakin besar kecenderungan
seseorang untuk menunjukkan perilaku agresif. Sejalan dengan itu, Li et al. (2023)
menemukan bahwa Internet Gaming Disorder memiliki hubungan positif dengan perilaku
agresif, sehingga individu dengan tingkat Infernet Gaming Disorder yang lebih tinggi
cenderung menunjukkan agresivitas yang lebih besar. Aran dan Elwindra (2021) juga
menemukan adanya hubungan antara kecanduan game online dan perilaku agresif pada
peserta didik. Sementara itu, penelitian longitudinal Lee et al. (2024) menunjukkan adanya
keterkaitan antara pathological gaming dan agresivitas pada remaja. Kesamaan hasil dari
berbagai penelitian tersebut memperlihatkan bahwa temuan pada peserta didik kelas XI
SMKN 7 Mataram memiliki konsistensi dengan penelitian terdahulu mengenai keterkaitan
penggunaan game online yang bermasalah dengan perilaku agresif pada remaja.

Kecenderungan hubungan antara kedua variabel tersebut dapat dipahami dari kondisi
yang mungkin muncul ketika aktivitas bermain game online dilakukan secara berlebihan.
Permainan yang mengandung unsur persaingan, kekalahan, tuntutan untuk mencapai target,
dan situasi frustrasi dapat memunculkan emosi negatif pada sebagian pemain. Pada jenis
permainan tertentu, peserta didik juga dapat terpapar representasi kekerasan atau pola
interaksi yang menggunakan bahasa agresif. Ketika kemampuan pengendalian emosi belum
berkembang secara optimal, kondisi tersebut dapat berkaitan dengan kecenderungan peserta
didik dalam mengekspresikan kemarahan, baik secara verbal maupun fisik. Namun,
penjelasan tersebut merupakan interpretasi mengenai kemungkinan mekanisme yang
mendasari hubungan kedua variabel dan bukan merupakan bukti bahwa faktor-faktor tersebut
secara langsung menyebabkan perilaku agresif dalam penelitian ini.
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Temuan penelitian ini juga memiliki keterkaitan dengan kondisi empiris di SMKN 7
Mataram. Berdasarkan observasi awal yang dilakukan pada 20 Februari 2025 serta
pengalaman peneliti selama kegiatan PLP, ditemukan beberapa peserta didik yang
menunjukkan kecenderungan kecanduan game online disertai perilaku agresif, seperti
memukul, menendang, mendorong, dan menampar. Kondisi tersebut menunjukkan bahwa
persoalan penggunaan game online dan perilaku agresif tidak hanya menjadi isu dalam kajian
akademik, tetapi juga memiliki relevansi dengan kehidupan peserta didik di lingkungan
sekolah. Hal ini sejalan dengan Aulia et al. (2024) yang menunjukkan bahwa intensitas
bermain game online berkaitan dengan agresivitas verbal pada peserta didik di lingkungan
sekolah. Chen et al. (2025) juga menunjukkan adanya hubungan antara perilaku agresif dan
gaming disorder yang perlu mendapat perhatian pada masa remaja. Oleh karena itu, temuan
korelasi yang menunjukkan hubungan kuat antara kedua variabel semakin menegaskan
pentingnya perhatian terhadap pola penggunaan game online dan perilaku agresif dalam
proses pembinaan serta pendampingan peserta didik.

Dari perspektif Bimbingan dan Konseling, hasil penelitian ini memberikan informasi
empiris yang dapat menjadi dasar bagi guru BK dalam memberikan perhatian terhadap pola
penggunaan game online dan perilaku agresif peserta didik. Identifikasi terhadap peserta
didik yang menunjukkan kecenderungan penggunaan game online secara berlebihan dapat
dilakukan sebagai bagian dari upaya preventif, terutama ketika kondisi tersebut mulai
berkaitan dengan interaksi sosial dan perilaku peserta didik di sekolah. Layanan bimbingan
dan konseling dapat diarahkan pada pengembangan kemampuan pengendalian diri,
pengelolaan emosi, pengaturan waktu, serta penggunaan media digital secara lebih sehat dan
bertanggung jawab. Dengan demikian, penelitian ini tidak hanya memperkuat temuan
mengenai hubungan antara kecanduan game online dan perilaku agresif, tetapi juga
memberikan dasar empiris bagi sekolah dan guru BK untuk memahami serta menangani
permasalahan peserta didik secara lebih terarah.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian mengenai hubungan antara kecanduan game online dengan
perilaku agresif pada peserta didik kelas XI di SMKN 7 Mataram Tahun Pelajaran
2025/2026, dapat disimpulkan bahwa terdapat hubungan yang positif dan signifikan antara
kedua variabel tersebut. Hasil uji korelasi Pearson Product Moment menunjukkan nilai
koefisien korelasi sebesar 0,622 dengan nilai signifikansi 0,000 < 0,05, sehingga Ho ditolak
dan Ha diterima. Nilai koefisien tersebut berada pada kategori hubungan kuat, yang
menunjukkan bahwa semakin tinggi tingkat kecanduan game online, semakin tinggi pula
kecenderungan perilaku agresif pada peserta didik. Temuan ini memberikan gambaran bahwa
kecanduan game online merupakan salah satu aspek yang berkaitan dengan perilaku agresif
peserta didik, sehingga perhatian terhadap pola penggunaan game online menjadi relevan
dalam upaya memahami dan mencegah munculnya perilaku agresif di lingkungan sekolah.

Penelitian ini memiliki keterbatasan karena hanya melibatkan peserta didik kelas XI
SMKN 7 Mataram dengan jumlah 86 responden dan menggunakan angket sebagai instrumen
utama, sehingga hasil penelitian belum dapat digeneralisasikan pada peserta didik dengan
karakteristik dan lingkungan sekolah yang berbeda. Selain itu, penelitian ini hanya mengkaji
hubungan antara kecanduan game online dan perilaku agresif tanpa menganalisis faktor lain
yang mungkin berkaitan dengan perilaku agresif, seperti pola asuh, pengaruh teman sebaya,
pengendalian diri, kondisi emosional, dan lingkungan sosial. Penelitian selanjutnya
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disarankan melibatkan sampel yang lebih luas dan karakteristik sekolah yang beragam serta
mempertimbangkan variabel lain yang relevan agar diperoleh pemahaman yang lebih
komprehensif mengenai faktor-faktor yang berkaitan dengan perilaku agresif pada remaja.
Hasil penelitian ini juga dapat menjadi pertimbangan bagi guru Bimbingan dan Konseling
dalam melakukan identifikasi awal dan mengembangkan layanan yang berkaitan dengan
pengendalian diri, pengelolaan emosi, serta penggunaan game online secara lebih sehat.
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