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ABSTRAK 

 
 

Game online mobile legends : bang bang adalah game yang memberikan 

kemudahan bagi penggunanya untuk saling berinteraksi saat sedang bermain game 

tersebut. Namun kerap kali interaksi yang terjadi didalam game ini justru 

menunjukkan perilaku agresif. Hal ini dapat terbawa hingga pada kehidupan 

sehari-hari para penggunanya. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui perilaku 

agresif pada para pengguna game mobile legends : bang bang di SMA Negeri 2 

Sembawa. Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan design 

deskriptif . populasi dalam penelitian ini adalah siswa SMA Negeri 2 Sembawa 

yang bermain game mobile legends : bang bang dengan jumlah 102 siswa. Sampel 

dalam penelitian ini diambil secara acak dengan jumlah 81 responden. 

Pengumpulan data dalam penelitian ini menggunakan skala perilaku agresif dengan 

39 item. Teknik analisis data dalam penelitian ini menggunakan rumus presentase. 

Hasil Penelitian yang telah dilakukan diperoleh data siswa SMA Negeri 2 Sembawa 

memiliki sebagian siswa berada pada perilaku agresif sedang, tinggi hingga sangat 

tinggi dengan persentase sedang 27 siswa (33%), tinggi 24 siswa (30%), sangat 

tinggi 5 (6%), rendah 21 siswa (26%), dan sangat rendah 4 orang siswa (5%). Pada 

siswa laki-laki diketahui rerata skor perilaku agresif lebih tinggi dari siswa 

perempuan dengan skor rata-rata 113,966> 105,313. 

 
Kata kunci : Agresif, Game Online, Mobile legends : bang bang 
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ABSTRACT 

 
 

Mobile legends online game: bang bang is a game that makes it easy for users to 

interact with each other while playing the game. But often the interactions that occur 

in this game actually show a tendency to aggressive behavior. This can carry over 

to the daily lives of its users. This study aims to determine the tendency of 

aggressive behavior among users of the mobile legends game: bang bang at SMA 

Negeri 2 Sembawa. This research uses a quantitative approach with a descriptive 

design. The population in this study were 102 students of SMA Negeri 2 Sembawa. 

The sample in this study was taken randomly with a total of 81 respondents. 

Collecting data in this study used a scale of aggressive behavior with 39 items. The 

data analysis technique in this study uses the percentage formula. The results of the 

research that has been done show that student data at SMA Negeri 2 Sembawa have 

that some students are in moderate, high to very high aggressive behavior 

tendencies with a moderate percentage of 27 students (33%), high 24 students 

(30%), very high 5 (6%) ), low 21 students (26%), and very low 4 students (5%). 

In male students it is known that the mean score of aggressive behavior tends to be 

higher than female students with an average score of 113.966> 105.313. 

 

Keywords : Aggressive, Online Games, Mobile legends : bang bang 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 
1.1. Latar Belakang Masalah 

Di era globalisasi ini, perkembangan teknologi yang semakin pesat 

membuat begitu banyaknya perubahan yang terjadi pada masyarakat terutama 

teknologi komunikasi internet. Teknologi internet memudahkan segala hal 

yang kita inginkan dapat kita selesaikan dalam waktu yang singkat. Dengan 

bantuan internet, manfaat internet dapat dijadikan masyarakat sebagai sarana 

informasi dan hiburan. Contohnya informasi sekarang sangat mudah 

didapatkan, kita tidak perlu lagi sulit mencari informasi dari buku-buku, hanya 

cukup dengan membuka internet kita dapat mengakses informasi apapun yang 

kita inginkan. Selain diugunakan untuk membuka informasi terbaru, internet 

juga bisa digunakan sebagai sarana hiburan. Seperti menonton film, 

mendengarkan musik, dan juga bermain game online. 

Menurut Beck (2001: 92) game online adalah permainan komputer yang 

dapat dimainkan oleh beberapa pemain melalui jaringan internet. Biasanya 

disediakan sebagai tambahan layanan dari perusahaan penyedia jasa online 

atau dapat diakses langsung (mengunjungi halaman web yang bersangkutan) 

atau melalui sistem yang disediakan dari perusahaan yang menyediakan 

permainan tersebut. Ada beberapa contoh permainan yang dapat diunduh 

secara gratis pada aplikasi PlayStore di Android. Pada saat ini, berdasarkan 

data dari PlayStore di Indonesia, diketahui ada tiga Game Online yang paling 

banyak diunduh yaitu, Stumble Guys, Mobile Legends : Bang bang, dan Lord 

Mobile. 

Menurut Hapsari (2010) Fenomena game online ini muncul sejak 

tahun 2000-an , namun sepertinya pada tahun 2000-an inilah merupakan 

puncak dari fenomena game online tersebut. Maraknya game online ini diikuti 

juga dengan munculnya berbagai pendapat mengenai efek dari permainan 

online tersebut. Para orang tua banyak yang menyatakan bahwa permainan 

online berdampak buruk bagi anak-anak mereka, namun ada pula yang 

mengungkapkan bahwa permainan online dapat memberi efek positif bagi para 
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penggunanya. Contohnya salah satu tim e-sport yang ada di Indonesia adalah 

Evos E-sport yang memiliki berbagai divisi game mobile maupun PC. Namun 

yang paling terkenal adalah divisi Mobile Legends mereka, karena divisi 

Mobile Legends tim Evos E-sport berhasil menjuarai M1 Championship yang 

diselenggarakan di Malaysia pada tahun 2019. Hal ini yang membuat banyak 

anak-anak dan remaja menyukai game tersebut dan semakin sering memainkan 

game mobile legend ini. 

Menurut Farras (2019) game online yang banyak diminati oleh pengguna 

smartphone diantaranya, ML (Mobile Legends), PUBG (Player Unknown’s 

Battle Grounds), GFF (Garena Free Fire), COC (Clash of Clans) dan HAGO 

yaitu game online yang berjenis strategi atau peperang. Game-game tersebut 

menggunakan berbagai fitur, seperti voice atau text chat yang merupakan game 

multiplayer dan telah di unduh lebih dari 100 juta pengguna di Google Playstore 

(Farras, 2019). Selain itu secara fisik akan terkena paparan cahaya radiasi 

komputer atau layar gadget yang dapat merusak saraf mata dan otak. Kesehatan 

jantung menurun akibat kurang beristirahat selama bermain permainan online. 

Ginjal dan lambung juga terpengaruh akibat banyak duduk, kurang minum, lupa 

makan karena keasyikan main. Perilaku agresif dapat menimbulkan dampak 

negatif seperti, bertengkar akibat kalah, saling mengejek didalam game, berkata 

kasar, mudah terpancing emosi, bahkan bisa hingga menghilangkan nyawa 

orang lain. 

Menurut Mertika dan Mariana (2020) Game online membawa dampak 

positif dan negatif bagi penggunanya yang meliputi berbagai aspek kehidupan, 

baik yang menyangkut moral maupun karakter individu yang dilihat dalam 

kebiasaan sehari-hari. Dampak positif game online, diantarnya dapat melatih 

kerjasama, konsentrasi, bahasa inggris, kecepatan, kreativitas, kesenangan, 

kesabaran serta mengurangi stress. Dampak negatif game online, dapat 

menimbulkan kecanduan, sikap buruk dalam bertutur kata, agresivitas, mencuri 

atau merampas hak orang lain dan bermalas-malasan. 

Sebagai salah satu dampak game online, perilaku agresif diartikan sebagai 

perluapan emosi marah atau tindakan kasar yang diakibatkan oleh rasa kecewa 

atau kegagalan dalam mencapai tujuan. Perilaku agresif sebagai bentuk perilaku 
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yang merugikan individu lain. Beberapa faktor yang menyebabkan perilaku 

agresif dijelaskan Laura (Ferdiansa dan S, 2020) yakni faktor biologis, berupa 

pandangan evolusi, dasar genetik, neurobiologis seperti adanya tumor dalam 

sistem otak dan faktor psikologis, berupa rasa frustasi, faktor kognitif, belajar 

dari pengamatan dalam game online terkait kekerasan dapat dengan mudah 

dilakukan dan ditiru oleh remaja. 

Dampak kekerasan yang di akibatkan oleh perilaku agresif dapat berupa 

kerusakan pada fisik, seperti luka pada tubuh dan kondisi psikis, seperti tertekan 

dan stress. Beberapa contoh kasus kekerasan yang dilakukan oleh remaja, 

berupa kasus bullying di sekolah, perkelahian dan tawuran antar pelajar. 

Tawuran di beberapa sekolah yang ada di daerah Yogyakarta telah merenggut 

nyawa para pelajar (Edi, 2017). Contoh lain kekerasan yang dilakukan oleh 

pelajar di Kota Depok, Jawa Barat akibat tawuran antar pelajar menyebabkan 

pelajar mengalami luka yang mengakibatkan korban meninggal dunia 

(Mantalean, 2020). 

Hal ini diperkuat dengan hasil beberapa kali pertemuan peneliti dan juga 

guru bimbingan konseling pada tanggal 12 dan 24 agustus bahwa di SMA 

Negeri 2 Sembawa game Mobile legends bang bang sangat populer bahkan 

selalu menjadi salah satu kegiatan yang diperlombakan setiap classmeeting 

diakhir semester. Kemudian, guru BK juga menjelaskan bahwa terdapat siswa 

yang berperilaku agresif. Sebagai contohnya yaitu membantah perintah guru, 

berkata kasar, dan bullying. Guru BK sudah melakukan beberapa tindakan 

terhadap siswa yang melakukan perilaku agresif tersebut dengan memberi 

teguran. Namun, siswa tersebut masih mengulangi tindakannya terhsenut 

sehingga pada akhinra guru BK mengambil tindakan untuk meniadakan 

classmetting game mobile legends : bang bang tersebut. 

Berdasarkan pemaparan di atas, maka penulis berfikir bahwa ada perilaku 

agresif yang akan timbul sebagai akibat dari bermain game mobile legends ini. 

Kemudian penulis akan melakukan penelitian mengenai “ Perilaku Agresif Pada 

Pengguna Game Mobile Legends : Bang Bang Siswa SMA Negeri 2 Sembawa”. 
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1.2. Rumusan Masalah 

Berdasarkan dari uraian latar belakang, maka dapat ditemukan bahwa 

masalah penelitiannya adalah bagaimana gambaran perilaku agresif pada 

pengguna game mobile legends : Bang bang pada siswa SMA Negeri 2 

Sembawa. 

1.3. Tujuan Penelitian 

Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui perilaku agresif yang terjadi 

pada pengguna game mobile lehends : bang bang SMA Negeri 2 Sembawa 

1.4. Manfaat Penelitian 

Adapun manfaat penelitian ini ialah sebagai berikut : 

1.4.1. Manfaat Teoritis 

Hasil yang didapat dari penelitian ini dapat menjadi sumbangsi referensi 

yang berhubungan dengan perilaku agresif pada remaja yang bermian game 

online mobile legends : bang bang. Penelitian ini juga diharapkan menjadi 

bahan evaluasi bagi berbagai pihak dalam mengetahui dampak yang 

ditimbulkan dari bermain game online mobile legends : bang bang dikalangan 

remaja terutama remaja SMA. 

1.4.2. Manfaat Praktis 

a) Bagi Sekolah 

Penelitian ini diharapkan dapat memberi sumbangsi pemikiran 

mengenai perilaku agresif pada siswa yang bermian game mobile 

legends : bang bang. 

b) Bagi guru bimbingan konseling 

Penelitian ini diharapkan mampu memberikan bahan 

pertimbangan kepada guru bimbingan konseling mengenai 

permasalahan yang terjadi pada siswa yang menggunakan game 

mobile legends bang : bang bang. 

c) Bagi Siswa 

Penelitian ini diharapkan bisa memberikan pengetahuan kepada 

para siswa disekolah tentang perilaku agresif yang dapat terjadi dari 

penggunaan game mobile legends : bang bang. 

d) Bagi Penelitian Selanjutnya 
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Penelitian ini diharapkan dapat menambah pengetahuan 

mengenai perilaku agresif pengguna game mobile legends : bang 

bang serta dapat dijadikan acuan atau pedoman dasar untuk 

penelitian berikutnya. 
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