
 

 

66 
 

BAB V 

KESIMPULAN 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa 

ada pengaruh kecanduan game online dengan perilaku agresif pada gamers 

remaja. Adapun besaran kontribusi yang diberikan kecanduan game online dalam 

memengaruhi perilaku agresif sebesar 5,4%. Adapun sisanya 94,6% dipengaruhi 

oleh faktor lain yang tidak diteliti dalam penelitian ini. 

5.2 Saran 

1. Bagi masyarakat, diharapkan dapat memahami mengenai dampak dari 

kecanduan game online dan perilaku agresif remaja, sehingga dapat 

meminimalisir munculnya perilaku kecanduan game online dan perilaku 

agresif. 

2. Bagi peneliti selanjutnya, diharapkan lebih memperhatikan jumlah sampel 

yang akan digunakan, diharapkan dapat melanjutkan penelitian dengan 

melihat pengaruh kecanduan game online ditinjau pada setiap atau salah 

satu aspek perilaku agresif, serta diharapkan melakukan kajian dan 

pendalaman lebih lanjut mengenai variabel penelitian.
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GoogleForm 

  



 

 
 

Skala Kecanduan Game Online 

No Pernyataan SL SR K J TP 

1 Saya mengingat game online setiap saat      

2 Saya berharap dapat segera bermain game 
online ketika offline 

     

3 Saya mengingat game online ketika waktu luang 
saja 

     

4 Saya murung / gelisah pada saat offline dan tidak 
merasakannya lagi ketika sudah bermain game 
online 

     

5 Saya menduga bahwa saya kecanduan game 
online 

     

6 Game online membuat diri saya menjadi senang      

7 Saya bermain game online hingga larut malam      

8 Saya berperilaku menyerupai adegan yang 
terdapat di dalam game online 

     

9 Saya bermain game online ketika sudah 
menyelesaikan aktivitas saya 

     

10 Saya bermain game online dengan durasi yang 
lama 

     

11 Saya sulit berhenti begitu saya sudah mulai 
bermain game online 

     

12 Saya sebentar saja bermain game online       

13 Saya merasa lebih nyaman pada saat bermain 
game online dari pada saat melakukan hal yang 
lain  

     

14 Hidup saya akan merasa kurang tenang jika tidak 
bermain game online dalam sehari 

     

15 Saya bermain game online untuk menghilangkan 
stress  

     

16 Saya menjadi mudah kesal apabila dikarenakan 
satu dan lain hal tidak dapat bermain game online  

     

17 Setiap saya bangun pagi, hal pertama yang saya 
pikirkan adalah game online 

     

18 Saya tidak masalah apabila orang lain 
mengganggu saya pada saat bermain game 
online 

     

19 Walaupun sudah lama tidak bermain game online, 
saya masih tetap kecanduan dengan game online 

     

20 Saya gagal jika saat berusaha membatasi waktu 
untuk bermain game onine 

     

21 Jika saya sudah lama tidak bermain game online, 
saya menjadi tidak terdorong lagi untuk bermain 
game online 

     

22 Saya mengabaikan orang lain pada saat bermain 
game online 

     

       



 

 
 

 

Skala Perilaku Agresif 

No Pernyataan SS S TS STS 

1 Saya pernah berkelahi dengan orang yang baru saya 
kenal 

    

2 Saya akan menggunakan kata-kata yang kasar 
apabila orang lain yang menyakiti/mengganggu saya 

    

3 Terkadang saya kesal dengan teman yang mencari 
perhatian dari bapak/ibu guru 

    

4 Saya tidak dapat mengontrol diri ketika mendapat 
permasalahan 

    

5 Apabila saya sedang marah saya akan 
mengungkapkan secara terus terang dengan teman 
/orang lain 

    

6 Saya akan membalas perlakuan orang yang pernah 
mengganggu/menyakiti saya ataupun keluarga saya 

    

7 Saat orang lain membuat saya sangat marah, saya 
tidak akan membentak meskipun sulit 

    

8 Ketika orang menghina saya, saya tidak 45 perduli 
meskipun terasa sulit menerima hinaan tersebut 

    

9 Saya memilih menahan rasa sakit karena teman 
memukul saya 

    

10 Ketika seseorang terbukti mengambil barang milik 
saya, saya mehanan keinginan untuk memukulnya 

    

11 Saya akan berdebat dengan orang yang 
membicarakan saya 

    

12 Saya jengkel dengan teman yang tidak tahu 
terimakasih 

    

13 Terkadang saya tidak percaya dengan teman yang 
duduk di bangku paling belakang mendapat nilai 
tinggi saat ujian 

    

      

 (lanjutan) 

23 Saya akan tetap bermain game online walaupun 
orang tua dan orang terdekat saya marah 

     

24 Menurut saya, teman-teman saya memaklumi 
kebiasaan saya bermain game online  
 

     

25 Saya terlambat mengumpulkan tugas karena 
saya menghabiskan banyak waktu untuk bermain 
game online 

     

26 Saya mengabaikan kegiatan penting lainnya 
(misal: sekolah, kerja, berolahraga) untuk 
bermain game online 

     

27 Saya merasa kebiasaan saya bermain game 
online mengakibatkan pendidikan atau pekerjaan 
saya terganggu 

     



 

 
 

(lanjutan) 

14 Terkadang saya sulit untuk menerima orang lain 
yang pernah menyakiti/menghina saya dan saudara 
saya 

    

15 Ketika ada orang (siswa) baru dan keras kepala 
menantang saya berkelahi, saya memilih pergi meski 
dia menyakiti saya 

    

16 Ketika saya sedang kesal/marah dengan orang lain, 
saya akan mengeraskan suara untuk membuat 
orang tersebut takut/diam 

    

17 Saya menahan amarah ketika ada teman tidak dapat 
menghargai saya, meskipun saya selalu 
menolongnya 

    

18 Saya selalu mengotrol diri ketika mendapat 
permasalahan 

    

19 Ketika orang lain selalu melukai/menyakiti saya, 
saya tidak akan membalas perlakuanya 

    

20 Saya akan menggunakan cara apapun untuk 
melindungi milik saya, walaupun harus 
menggunakan kekeran 

    

21 Terkadang saya memukul bahu/badan teman saat 
sedang bercanda 

    

22 Meskipun saya ingin membentak karena kesal 
dengan perlakuan teman banyak bicara, saya lebih 
memilih untuk diam 

    

23 Saya berusaha untuk tidak perduli dengan orang lain 
yang selalu membicarakan saya, meskipun 
perasaan saya tersakiti 

    

24 Meski orang lain pernah menyakiti/memukul saya, 
saya tidak akan membalas 

    

25 Ketika orang lain merendahkan keluarga saya, saya 
dapat menerimanya 

    

26 Saya marah saat teman -teman menghiraukan 
pendapat/nasehat saya 

    

27 Ketika saya marah, saya sering merusak barang-
barang disekitar saya 

    

  



 

 
 

Uji Normalitas 

 

 

 

  

Unstandardized 

Residual

104

Mean 0.0000000

Std. Deviation 6.47192613

Absolute 0.064

Positive 0.064

Negative -0.036

0.064

.200
c,dAsymp. Sig. (2-tailed)

a. Test distribution is Normal.

b. Calculated from data.

c. Lilliefors Significance Correction.

One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test

N

Normal Parameters
a,b

Most Extreme 

Differences

Test Statistic



 

 
 

Uji Validitas  

1. Skala Kecanduan Game Online 

  

Kecanduan 
Game 
online aitem 1 aitem 2 aitem 3 aitem 4 aitem 5 aitem 6 

Kecanduan 
Game 
online 

Pearson 
Correlation 

1 .564** .516** -0.069 .511** .675** -.380** 

Sig. (2-
tailed) 

  0.000 0.000 0.487 0.000 0.000 0.000 

N 104 104 104 104 104 104 104 

         

  

Kecanduan 
Game 
online aitem 7 aitem 8 aitem 9 

aitem 
10 

aitem 
11 

aitem 
12 

Kecanduan 
Game 
online 

Pearson 
Correlation 

1 .674** .462** 0.004 .668** .604** -0.177 

Sig. (2-
tailed) 

  0.000 0.000 0.969 0.000 0.000 0.072 

N 104 104 104 104 104 104 104 

         

  

Kecanduan 
Game 
online 

aitem 
13 

aitem 
14 

aitem 
15 

aitem 
16 

aitem 
17 

aitem 
18 

Kecanduan 
Game 
online 

Pearson 
Correlation 

1 .722** .747** -0.144 .709** .729** .297** 

Sig. (2-
tailed) 

  0.000 0.000 0.145 0.000 0.000 0.000 

N 104 104 104 104 104 104 104 

         

  

Kecanduan 
Game 
online 

aitem 
19 

aitem 
20 

aitem 
21 

aitem 
22 

aitem 
23 

aitem 
24 

Kecanduan 
Game 
online 

Pearson 
Correlation 

1 .689** .729** .216* .480** .681** -.269** 

Sig. (2-
tailed) 

  0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 

N 104 104 104 104 104 104 104 

         

  

Kecanduan 
Game 
online 

aitem 
25 

aitem 
26 

aitem 
27    

Kecanduan 
Game 
online 

Pearson 
Correlation 

1 .498** .650** -0.154 

   
Sig. (2-
tailed) 

  0.000 0.000 0.118 

   
N 104 104 104 104 

   
 



 

 
 

2. Skala Perilaku Agresif 

  
Perilaku 
Agresif aitem 1 aitem 2 aitem 3 aitem 4 aitem 5 aitem 6 

Perilaku 
Agresif 

Pearson 
Correlation 

1 .286** .420** .236* .230* .359** .342** 

Sig. (2-
tailed) 

  0.003 0.000 0.016 0.019 0.000 0.000 

N 104 104 104 104 104 104 104 

         

  
Perilaku 
Agresif aitem 7 aitem 8 aitem 9 

aitem 
10 

aitem 
11 

aitem 
12 

Perilaku 
Agresif 

Pearson 
Correlation 

1 .250* .387** .349** .204* .396** .309** 

Sig. (2-
tailed) 

  0.010 0.000 0.000 0.037 0.000 0.001 

N 104 104 104 104 104 104 104 

         

  
Perilaku 
Agresif 

aitem 
13 

aitem 
14 

aitem 
15 

aitem 
16 

aitem 
17 

aitem 
18 

Perilaku 
Agresif 

Pearson 
Correlation 

1 0.174 .272** .229* .406** 0.112 -0.035 

Sig. (2-
tailed) 

  0.077 0.005 0.019 0.000 0.260 0.725 

N 104 104 104 104 104 104 104 

         

  
Perilaku 
Agresif 

aitem 
19 

aitem 
20 

aitem 
21 

aitem 
22 

aitem 
23 

aitem 
24 

Perilaku 
Agresif 

Pearson 
Correlation 

1 .383** .208* .249* .211* 0.064 .436** 

Sig. (2-
tailed) 

  0.000 0.034 0.011 0.032 0.517 0.000 

N 104 104 104 104 104 104 104 

         

  
Perilaku 
Agresif 

aitem 
25 

aitem 
26 

aitem 
27    

Perilaku 
Agresif 

Pearson 
Correlation 

1 .317** .270** .396** 

   
Sig. (2-
tailed) 

  0.001 0.005 0.000 

   
N 104 104 104 104 

   
  



 

 
 

Uji Reliabilitas 

1. Skala Kecanduan Game Online 

 

 

Item-Total Statistics 

  

Scale Mean 
if Item 

Deleted 

Scale 
Variance 

if Item 
Deleted 

Corrected 
Item-Total 
Correlation 

Cronbach's 
Alpha if 

Item 
Deleted 

aitem 1 50.21 140.751 0.577 0.864 

aitem 2 50.44 140.133 0.497 0.866 

aitem 4 50.84 138.041 0.480 0.866 

aitem 5 51.15 135.665 0.696 0.860 

aitem 6 50.71 167.858 -0.568 0.897 

aitem 7 50.51 134.291 0.657 0.860 

aitem 8 51.60 141.214 0.412 0.868 

aitem 10 50.44 136.676 0.702 0.860 

aitem 11 50.63 136.042 0.598 0.862 

aitem 13 50.61 132.222 0.742 0.857 

aitem 14 51.18 132.811 0.745 0.857 

aitem 16 50.98 132.718 0.734 0.857 

aitem 17 51.48 136.951 0.705 0.860 

aitem 18 50.14 146.901 0.191 0.875 

aitem 19 51.09 135.303 0.660 0.860 

aitem 20 51.06 133.841 0.690 0.859 

aitem 21 50.35 149.646 0.083 0.879 

aitem 22 50.45 139.085 0.472 0.866 

aitem 23 51.24 136.514 0.608 0.862 

aitem 24 50.16 163.420 -0.400 0.893 

aitem 25 51.32 140.801 0.467 0.867 

aitem 26 51.46 137.863 0.580 0.863 

 

 

Cronbach's 

Alpha N of Items

0.872 22

Reliability Statistics



 

 
 

2. Skala Perilaku Agresif 

Reliability Statistics 

Cronbach's 
Alpha N of Items 

0.611 24 

 

Item-Total Statistics 

  

Scale Mean 
if Item 

Deleted 

Scale 
Variance 

if Item 
Deleted 

Corrected 
Item-Total 
Correlation 

Cronbach's 
Alpha if 

Item 
Deleted 

aitem 1 59.51 42.233 0.181 0.602 

aitem 2 58.96 40.076 0.369 0.580 

aitem 3 58.89 42.018 0.200 0.600 

aitem 4 59.02 42.136 0.178 0.603 

aitem 5 59.10 40.709 0.295 0.588 

aitem 6 58.86 40.804 0.258 0.592 

aitem 7 59.09 44.468 -0.015 0.623 

aitem 8 59.27 42.568 0.112 0.612 

aitem 9 58.74 42.485 0.147 0.606 

aitem 10 59.36 45.008 -0.062 0.627 

aitem 11 59.13 40.382 0.309 0.586 

aitem 12 58.55 41.104 0.303 0.589 

aitem 13 59.22 42.310 0.133 0.609 

aitem 14 58.56 40.579 0.326 0.585 

aitem 15 59.06 44.133 0.000 0.624 

aitem 16 58.88 39.819 0.418 0.575 

aitem 19 59.09 42.099 0.216 0.598 

aitem 20 58.78 41.921 0.196 0.600 

aitem 21 58.85 41.665 0.210 0.599 

aitem 22 59.61 44.843 -0.040 0.623 

aitem 24 58.93 42.160 0.192 0.601 

aitem 25 58.34 41.915 0.211 0.599 

aitem 26 59.15 41.860 0.230 0.597 

aitem 27 59.58 40.965 0.252 0.593 

 

  



 

 
 

Uji Linearitas 

ANOVA Table 

  
Sum of 
Squares df 

Mean 
Square F Sig. 

Perilaku 
Agresif (Y) 
* 
Kacanduan 
(X) 

Between 
Groups 

(Combined) 2197.704 41 53.603 1.365 0.132 

Linearity 250.869 1 250.869 6.386 0.014 

Deviation 
from 
Linearity 

1946.835 40 48.671 1.239 0.221 

Within Groups 2435.517 62 39.283     

Total 4633.221 103       

 

Uji Hipotesis Regresi Linear Sederhana 

Model Summary 

Model R R Square 
Adjusted R 

Square 

Std. Error 
of the 

Estimate 

1 .233a 0.054 0.045 6.555 

a. Predictors: (Constant), Kacanduan (X) 

 

ANOVAa 

Model 
Sum of 
Squares df 

Mean 
Square F Sig. 

1 Regression 250.869 1 250.869 5.839 .017b 

Residual 4382.352 102 42.964     

Total 4633.221 103       

a. Dependent Variable: Perilaku Agresif (Y) 

b. Predictors: (Constant), Kacanduan (X) 

 

Coefficientsa 

Model 

Unstandardized 
Coefficients 

Standardized 
Coefficients 

t Sig. B 
Std. 
Error Beta 

1 (Constant) 54.873 2.852   19.241 0.000 

Kacanduan 
(X) 

0.126 0.052 0.233 2.416 0.017 

a. Dependent Variable: Perilaku Agresif (Y) 

 


