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This study aims to analyze the effect of violent content

in video games related to situational factors and
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has used quantitative and qualitative methods with a
sampling technique that is random-stratified-
proportional with the target being high school
students in Batam city. In the quantitative method, as
many as 400 respondents were obtained while in the
qualitative method there were 30 respondents. The
data analysis method used begins with a data quality
test, namely the outlier test, validity test, and
reliability test, then the regression test consists of the
normality test, F test, T test, multicollinearity test,
heteroscedasticity test, R and R2 test. The results of
this study have shown that in the quantitative method
the motivational factors of aggression and aggressive
personality affect aggressive behavior while the
results obtained from the qualitative method only that
motivational factors of aggression influence
aggressive behavior.
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1. PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi adalah suatu hal yang paling sangat berpengaruh pada kehidupan dalam
lingkungan [1]. Inovasi berbagai perkembangan teknologi dapat mempunyai pengaruh yang sangat besar
terhadap khalayak dalam media segala yang berhubungan dengan teknologi seperti televisi, film, maupun
video game. Video game adalah sebuah permainan berbasis elektronik didalamnya berupa teks maupun
gambar yang menggabungkan interaksi pada perangkat permainan, orang yang sebagai pemain dan perangkat
keras sebagai pengolah permainan [2].
Video game bisa memberikan dua dampak yang berbeda yaitu positif maupun negatif [3]. Contoh dampak
positif video game dapat meningkatkan kinerja otak, meningkatkan kemampuan dalam komunikasi berbahasa
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inggris dan mampu menghilangkan kejenuhan seseorang [4]. Namun disisi dampah negatif, video game dapat
menimbulkan masalah kesehatan terutama pada mata karena kelelahan Ketika berjam-jam melihat layar
laptop, komputer maupun handphone dan dilihat dari segi unsur-unsur kekerasan yang terdapat didalam
konten pada suatu video game khususnya para remaja yang akan terlena dengan unsur kekerasan pada video
game [5].

Tindakan atau perilaku agresi masyarakat terutama dari kalangan remaja mungkin akan terlena atau
terinspirasi dengan unsur-unsur kekerasan yang terpada pada video game seperti pukul-memukul, tembak-
menembak [1]. Sehingga dapat menimbulkan rasa tingkat desensitisasi terhadap perilaku kekerasan [6].
Namun terdapat faktor yang terlibat dalam proses perilaku agresi remaja yaitu faktor personal yang
mempengaruhi perubahan perilaku remaja yang dimaksud adalah jenis kelamin dan faktor lainnya yaitu
situasional yang dapat juga mempengaruhi dalam perubahan remaja yang dimaksud adalah pembatas dari
orang tua dalam bermain video game yang berunsur konten kekerasan, pengaruh ajakan teman sebaya, dan
pengetahuan [7].

Pada penelitian [8] sebelumnya yang menggunakan metode pendekatan secara kuantitatif
korelasional dengan subjek penelitian sebanyak 70 orang terdiri 39 orang laki-laki dan 31 orang perempuan
di Kota Padang dengan usia 12 sampai 20 tahun, kemudian penelitian tersebut memberikan hasil pada
korelasi intesitas bermain video game remaja di Kota Padang dengan kecenderungan perilaku agresinya. Hal
ini menyimpulkan bahwa semakin intens remaja bermain video game maka remaja tersebut akan
menunjukkan perilaku agresinya seperti mengucapkan kata kasar atau kotor, berkelahi, pantang kalah dalam
berbicara [8].

Remaja yang bermain video game bisa dikatakan mempengaruhi perilaku komunikasi, atau tindak
agresi lainnya. Karena berdasarkan penelitian [9]. Dengan menggunakan metode kuantitatif korelasional,
peneliti menggunakan populasi remaja di Kota Batam terutama mengambil populasi di kelurahan Sungai
Pelunggut pada tahun 2018, dengan pengujian hasil validitas, reliabilitas, normalitas, pengaruh, T, koefisien
deteminasi, regresi. Kemudian hasil penelitian telah menunjukkan bahwa pendapat pengaruh signifikan video
game terhadap perilaku agresi remaja terutama komunikasi.

Oleh karena itu penelitian ini mengambil judul diatas berdasarkan bagaimana bermain video game
kekerasan terhadap kehidupan perilaku agresi remaja tingkat sekolah menengah atas (SMA), bagaimana cara
membuktikan fenomena tersebut dengan pendekatan kuantitatif dan kualitatif. Tujuan penelitian untuk
mengetahui seberapa besar dampak video game berkonten kekerasan Ketika dimainkan oleh remaja dan
memvalidasikan teori jurnal-jurnal utama ini [10] dan [8] tentang bagaimana pengaruh video game bertema
kekerasan terhadap kehidupan perilaku agresi remaja tingkat Sekolah Menengah Atas dengan metode GAM
(General Aggresion Model). Manfaat penelitian ini untuk sebagai pengetahuan atau wawasan terhadap apa
dampak ketika bermain video game berkonten kekerasan terhadap perilaku agresif remaja dan sebagai
referensi untuk menginspirasikan penelitian selanjutnya pada topik yang berkaitan.

2.  TINJAUAN PUSTAKA

Penelitian berikut bertujuan untuk mengetahui hubungan antara keduanya dengan menggunakan
desain penelitian kuantitatif koreliasional dengan populasi anak remaja usia 12-20 tahun di Kota Padang yang
bermain video game dan dalam sehari bermain video game lebih dari 3-5 jam dengan skala intensitas empat
pernyataan menggunakan uji keterbacaan dan skala kecenderungan perilaku agresi dengan 29 pernyataan dan
nilai reliabilitas .916. Teknik analisis data menggunakan teknik korelasi Product Moment dari Karl Pearson.
Hasil dari penelitian penelitian menyatakan terdapat hubungan positif antara intensitas bermain game online
dengan kecenderungan perilaku agresi pada remaja. Artinya semakin tinggi tingkat intensitas pada remaja
maka akan semakin tinggi pula tingkat kecenderungan prilaku agresi atau sebaliknya [8].

Penelitian selanjutnya membahas tentang peran motivasi dan sifat agresif di Tiongkok dengan
menggunakan metode General Aggresion Model (GAM) untuk memahami kerangka kerja yang komprehensif
dan integratif untuk agresi. GAM berpendapat bahwa faktor situasional dan pribadi dapat mempengaruhi
perilaku agresif melalui jalur kognitif, afektif, dan gairah (mediator). Faktor situasional termasuk fitur situasi
misalnya isyarat agresif. Faktor pribadi mencakup karakteristik yang dibawa seseorang kedalam situasi
misalnya sifat agresi, jenis kelamin. Penelitian ini telah menggunakan beberapa skala untuk memberikan
pertanyaan-pertanyaan kepada responden seperti CRT motivation questionnaire, Brief Aggresion
Questionnaire (BAQ) dengan jumlah sampel data sebanyak 480 anak di Tiongkok. Hasil uji penelitian
pertama menunjukkan paparan singkat terhadap video game bermuatan konten kekerasan dapat menghasilkan
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perilaku yang lebih agresi daripada video game non kekerasan. Hasil uji penelitian kedua menunjukkan
bahwa anak berusia 5 tahun menunjukkan perilaku yang lebih agresi dibandingkan anak berusia 6 tahun
dalam kondisi video game bermuatan konten kekerasan dan anak laki-laki lebih agresf daripada anak
perempuan dalam kondisi video game bermuatan konten kekerasan. Hasil uji penelitian ketiga menemukan
bahwa peran moderasi sifat agresi antara video game kekerasan dan agresi adalah signifikan dan motivasi
agresi memediasi hubungan antara video game bermuatan konten bermuatan kekerasan dan perilaku agresi
[11].

Pada penelitian berikut dengan menggunakan video game Bernama PUBG (Player Unknown'’s
Battleground) yang saat ini menjadi salah satu video game yang dimainkan dalam kalangan anak remaja di
Indonesia bahkan seluruh dunia. Oleh karena itu penelitian ini bertujuan untuk mengetahui hubungan
intensitas bermain video game dan konformitas teman sebaya dengan perilaku agresif pada remaja. Model
atau teori yang digunakan dalam penelitian adalah General Aggresion Model (GAM) dan teori belajar sosial
dengan teknik non-probability sampling sebanyak 100 responden berusia 18-22 tahun yang bermain video
game PUBG. Namun serta menggunakan tipe penelitian eksplanatori dengan mengurai hubungan antara
variabel melalui pengujian hipotesis yaitu intensitas bermain video game PUBG (X1) dan konformitas teman
sebaya (X2) dengan perilaku agresif pada remaja. Hasil penelitian menunjukkan terdapat hubungan antara
intensitas bermain video game PUBG dengan perilaku agresif memiliki nilai yang signifikansi sebesar 0,000
yang disimpulkan bahwa sangat signifikan dengan nilai koefisien korelasi 0,342. Hubungan antara
konformitas teman sebaya dengan perilaku agresif pada remaja memiliki nilai signifikansi sebesar 0,000 yang
disimpulkan dengan nilai koefisien korelasi 0,481 [12].

Pada penelitian berikut aktivitas bermain video game yang tidak terkendali harus diatasi dengan
kebiasaan mindfulness untuk menurunkan kecenderungan adiksi dan agresi yang dialami. Oleh karena itu
tujuan penelitian ini untuk mengetahui peran mindfulness terhadap kecenderungan adiksi dan agretivitas pada
anak remaja yang bermain video game bermuatan konten kekerasan. Metode yang digunakan merupakan
metode kuantitatif dengan teknik pengumpulan data memanfaatkan kuesioner dengan alat ukur yang terdiri
dari atas Five Facet Mindfulness Questionnaires Short Version untuk mengukur mindfulness, The Aggresion
Questionnaire untuk mengukur agretivitas dan Indonesian Online Game Addicition Questionnaire untuk
mengukur adiksi. Hipotesis penelitian yang ditentukan yaitu Mindfulness yang memiliki hubungan negatif
signifikan dengan aspek adiksi dan agresivitas dengan pasrtisipan dari penelitian ini terdiri dari 156 orang
berusia 11 hingga 20 tahun di Jakarta. Kemudian data yang diperoleh dari jawaban pertanyaan di kuesioner
akan di uji asumsi, korelasi sederhana. Dalam penelitian ini disimpulkan bahwa hubungan antara mindfulness
dengan kecenderungan adiksi dan agresi pada remaja pemain video game bermuatan konten kekerasan di
Jakarta dalam salah satu dimensi mindfulness (honjudging) berhubungan secara negatif dan signifikan dengan
kecenderungan adiksi (r = -0.219** dan p < 0.01) dan agresivitas (r = -0.430**, p < 0.01) [13].

Perdebatan perspektif yang berbeda selalu terjadi dikalangan masyarakat umum terkait seberapa
besar dampak video game bermuatan konten kekerasan. Oleh karena itu penelitian terakhir berikut
menyelidiki bagaimana usia dan keahlian bermain game mempengaruhi motivasi bermain video game yang
dirasakan dengan kategori yang ditemukan yaitu agresi virtual, kesenangan/tantangan, kebosanan, dan sosial.
Motivasi yang dirasakan untuk bermain video game kekerasan. Untuk menilai motivasi yang dirasakan, 20
pertanyaan diajukan melalui skala likert 5 poin ( 1 = sangat tidak setuju, 5 = sangat setuju) sampel 374 data
yang akan didapatkan dengan usia campuran. Lima hipotesis pada penelitian ini H1)Struktur persepi motivasi
untuk bermain video game bermuatan konten kekerasan. H2)Faktor motivasi yang dirasakan untuk bermain
video game bermuatan konten kekerasan yaitu agresi dilingkungan virtual. H3)Pemain berdampak pada
persepsi motivasi bermain game. Non-pemain menilai motivasi negatif sebagai motivasi yang lebih tinggi
dan positif lebih rendah sementara pemain menunjukkan pola yang berlawanan dalam persepsi mereka.
H4)Usia memiliki pengaruh positif pada persepsi motivasi negatif seperti agresi virtual dan pengaruh negatif
pada persepsi motivasi positif seperti kesenangan. H5)Keahlian bermain berpengaruh negatif terhadap
persepsi motivasi negatif seperti agresi virtual dan berpengaruh positif hasil terhadap persepsi motivasi
positif seperti bersenang-senang dan bersosialisasi. Hasil penelitian menunjukkan faktor agresi virtual,
menyenangkan/tantangan, katarsis/pelarian, sosial, kebosanan dapat mewakili bermain video game
bermuatan konten kekerasan dan kelompok pemain dapat berpengaruh terhadap persepsi motivasi bermain
namun non-pemain menilai motivasi negatif lebih penting daripada motivasi positif. Pada saat yang sama,
temuan bahwa pemain dan non-pemain masih berbeda pada motivasi kesenangan/tantangan yang positif
sejalan dengan H3. Kemudian hasil menunjukkan bahwa usia dan keahlian bermain sendiri adalah satu-
satunya prediktor yang signifikan untuk dua motivasi yang dirasakan: agresi di lingkungan virtual dan
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kesenangan/ tantangan. Sementara usia ditemukan secara positif memprediksi agresi di lingkungan virtual
sebagai motivasi yang dirasakan, itu adalah prediktor negatif untuk kesenangan/tantangan H4 dan Pola yang
sama ditemukan untuk perilaku bermain sendiri dalam jam per minggu. Jumlah pemain video game kekerasan
yang diketahui memprediksi persepsi kesenangan/tantangan tetapi bukan agresi virtual sebagai motivasi
bermain game H5 [5].

3. METODOLOGI PENELITIAN
3.1 Alur Penelitian

Alur penelitian pada penyusunan ini menjelaskan bagaimana tahap dan langkah-langkah
dilaksanakan selama proses penelitian ini melakukan tahap analisa video game kekerasan terhadap perilaku
agresi remaja Sekolah Menengah Atas (SMA). Proses penelitian ini akan mengacu pada flowchart alur
penelitian yang pada setiap tahap saling berhubungan dan harus dilakukan secara terstruktur penelitian ini
akan dimulai dari tahap merumuskan masalah hingga proses menarik kesimpulan yang dapat dilihat pada
Gambar 1 di bawah ini.

Mula

Merumuskan
Masalah

k

Merancang Instrumen

Penelitian
Menyebarkan Melakukan
Kuesioner Wawancara

| |
|

Analisis dan
Perbandingan Hasil

}

Menarik Kesimpulan

Gambar 1.Alur Penelitian

3.2 Model Penelitian

Model penelitian yang digunakan untuk melakukan proses penelitian ini dengan model penelitian
GAM (General Aggression Model) dengan membuktikan bahwa faktor situasional dan faktor personal dapat
mempengaruhi perilaku agresi pada remaja tingkat Sekolah Menengah Atas (SMA). Faktor situasional yang
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mempengaruhi perubahan perilaku remaja seperti intensitas bermain video game, motivasi untuk melakukan
perilaku agresi. Selain itu faktor personal yang termasuk karakteristik seperti umur, jenis kelamin, sifat agresi
remaja, akan tetapi model ini lebih menjelaskan tindakan agresi yang berdasarkan beberapa motivasi seperti
instrumental, mempengaruhi motivasi [10].

Personal Situasional

/ Mempengarum \

Pengartian Gairah

Penilaian dan Proses
Keputusan

h 4

Perilaku Agresi

Gambar 2.Model Penelitian

3.3 Model Regresi

Model penelitian pada Gambar 2 menampilkan personal adalah jenis kelamin, umur, kepribadian
agresi dan situasional adalah intensitas dalam bermain video game. Kemudian mempengaruhi, gairah,
pengartian seperti motivasi melakukan perilaku agresi dan motivasi bermain, kepribadian agresi, dan perilaku
agresi adalah agresi fisik dan verbal. Hasil ini menyimpulkan variabel indenpenden yaitu Jenis Kelamin,
Umur, Motivasi Agresi, Intensitas Bermain, Kepribadian Agresi dan variabel dependen yaitu Perilaku Agresi
yang dapat dilihat pada Gambar 3.

Jenis Kelamin

Umur

Intensitas Bermain Perilaku Agresi

Motivasi Agresi

Kepribadian Agresi

Gambar 3.Hipotesis Penelitian

JURNAL ILMIAH TEKNOLOGI INFORMASI DAN KOMUNIKASI (JTIK) VOL 14, No.2, Maret 2023,
pp. 178 - 189



183
p-ISSN : 2087-0868 e-ISSN : 2598-9707

HO1 : Jenis Kelamin tidak memiliki hubungan dengan Perilaku Agresi
HA1 :Jenis Kelamin memiliki hubungan dengan Perilaku Agresi

H02 : Umur tidak memiliki hubungan dengan Perilaku Agresi

HA2  : Umur memiliki hubungan dengan Perilaku Agresi

HO03 . Intensitas Bermain tidak memiliki hubungan dengan Perilaku Agresi
HA3  : Intensitas Bermain memiliki hubungan dengan Perilaku Agresi

HO04 : Motivasi Agresi tidak memiliki hubungan dengan Perilaku Agresi
HA4  : Motivasi Agresi memiliki hubungan dengan Perilaku Agresi

HO05 : Kepribadian Agresi tidak memiliki hubungan dengan Perilaku Agresi
HA5  : Kepribadian Agresi memiliki hubungan dengan Perilaku Agresi

3.4 Definisi Operasional Variabel

Variabel dalam penelitian ini terdapat variabel jenis kelamin, umur, motivasi agresi, kepribadian
agresi, perilaku agresi.
3.4.1 Jenis Kelamin

Perbedaan jenis kelamin yang signifikan dalam memproses kata-kata agresi, laki- laki lebih memilih
agresi langsung daripada agresi tidak langsung dibandingkan dengan perempuan [11].
3.4.2 Umur

Umur merupakan hal yang dapat menunjukkan perbedaaan dalam agresi fisik maupun verbal dalam
hal ini dapat menjadi variabel untuk mengukur apakah mempengaruhi terhadap perilaku agresi. skala umur
diberikan kepada responden dengan pernyataan pilihan dari 15-18 tahun [11].
3.4.3 Intensitas Bermain

Intensitas bermain video game merupakan gabungan dari frekuensi dan durasi jam yang dihabiskan
untuk bermain video game. Skala intensitas bermain diberikan kepada responden yaitu dengan 3 pernyataan
terdiri dari dalam satu hari berapa kali bermain video game, dalam satu kali bermain video game berapa jam
yang dihabiskan, dalam satu minggu bermain video game berapa hari [8].
3.4.4 Motivasi Bermain

Motivasi agresi merupakan sebuah indikator utama dalam agresi seperti motivasi sebagai mediator
potensial dari efek video game kekerasan pada perilaku agresi berdasarkan General Agression Model (GAM).
Skala motivasi agresi diberikan kepada responden dengan 6 pertanyaan berdasarkan CRT Motivation
Questionnaire [11].
3.4.5 Kepribadian Agresi

Kepribadian agresi merupakan moderator perilaku agresi bahwa seorang remaja dengan tingkat agresi
sifat yang tinggi menunjukkan perilaku agresi secara fisik dan tingkat agresi sifat yang rendah menunjukkan
perilaku agresi verbal. Skala kepribadian agresi diberikan kepada responden dengan 4 pertanyaan
berdasarkan Brief Aggresion Questionnaire (BAQ) [11].
3.4.6 Perilaku Agresi

Perilaku agresi yang mencakup agresi fisik, verbal, amarah dan permusuhan. Biasanya didefinisikan
sebagai perilaku apapun yang diarahkan pada individu lain dengan maksud menyakiti orang lain [8]. Skala
perilaku agresi diberikan kepada responden dengan 29 pertanyaan berdasarkan Buss & Perry.

3.5 Metode Pengumpulan Data
3.5.1 Menyebarkan Kuesioner

Metode kuantitatif dengan penyebaran pertanyaan berbasis kuesioner memanfaatkan platform
Google Form yang terdapat pertanyaan yang dapat dijawab oleh responden dengan skala 1 hingga 5 artinya
1 yaitu sangat tidak setuju hingga skala 5 yaitu sangat setuju. Proses penyebaran kuesioner dengan
menggunakan media sosial seperti Whatsapp, Line, dan melalui rekan-rekan teman dan keluarga yang masih
menduduk dijenjang Sekolah Menengah Atas (SMA) dengan sampel metode random-stratified-proportional
minimal sebanyak 379 sampel data dengan margin error berjumlah 5% confidence level sebesar 95% dan
population size sebesar 25.437 berdasarkan data pada tahun 2020 di Badan Pusat Statistik Kota Batam.

3.5.2 Melakukan Wawancara
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Pada tahap wawancara akan menggunakan pertanyaan sebelumnya yaitu pertanyaan dari metode
kuantitatif seperti jenis kelamin, umur, intensitas bermain, motivasi agresi, kepribadian agresi, perilaku agresi
dengan kodifikasi artinya mengambil beberapa pertanyaan dari metode kuantitatif. Media yang digunakan
untuk melakukan wawancara secara online melalui Whatsapp, Line, Telegram, Instagram terhadap remaja
umur 15-18 tahun secara acak tanpa dipilih dengan data minimal sebanyak 30 sampel.

3.5.3 Metode Analisa Data

Hasil dari data yang dikumpulkan dari metode kuantitatif dan kualitatif akan dianalisis
menggunakan software statistical package for the social sciences (SPSS) versi 25 untuk menampilkan
variabel apa yang mempengaruhi, berhubungan pada penelitian ini. Teknik analisa data penelitian ini terdiri
dari berapa-berapa uji yakni uji outlier, uji validitas, uji reliabilitas, uji normalitas, uji f, uji t, uji
multikolinieritas, uji heteroskedastisitas, uji r dan r2 berdasarkan Product Moment Corelation Coefisies dari
Karl Pearson [8].

4. HASIL DAN PEMBAHASAN
4.1 Hasil dan Pembahasan Kuantitatif

Metode kuantitatif penelitian ini telah mengumpulkan data sebanyak 400 data yang disebarkan
menggunakan kuesioner Google Form dengan target sasaran yaitu anak remaja Sekolah Menengah Atas
(SMA) di kota Batam yang terdiri dari 245 responden laki-laki dengan presentase 61.3% dan responden
perempuan sebanyak 155 dengan presentase 38.7% .

Dari segi intensitas bermain dari metode kuantitatif bahwa sebanyak 159 responden dengan
presentase 39.8% yang bermain video game 1 kali dalam satu hari kemudian sebanyak 128 responden dengan
presentase 32% yang bermain video game 2 kali dalam satu hari lalu sebanyak 72 responden dengan
presentase 18% yang bermain video game 3 kali dalam satu hari dan 41 responden dan presentase 10.3%.
Namun dari satu kali bermain video game berapa jam yang dihabiskan telah mendapatkan sebanyak 195
responden dengan presentase 48.8% yang bermain 1-2 jam dan 101 responden dengan presentase 25.3% yang
bermain 3-4 jam kemudian 55 responden dengan presentase 13.7% yang bermain 5-6 jam dan 49 responden
dengan presentase 12.3% yang bermain lebih dari 6 jam. Lalu dari 1 minggu bermain video game berapa
hari telah mendapatkan sebanyak 103 responden dengan presentase 25.7% yang bermain lebih dari 5 hari
kemudian 89 responden dengan presentase 22.2% yang bermain 2 hari lalu sebanyak 77 responden dengan
presentase 19.2% yang bermain 3 hari dan 72 responden dengan presentase 18% yang bermain 1 hari
kemudian 59 responden dengan presentase 14.7% yang bermain 4 hari.

4.1.1 Hasil Uji Outlier

Uji outlier merupakan pengujian pada penyimpanan data terhadap rata-ratanya yang dilakukan
dengan menghitung nilai z (Standard Score) dari masing-masing data kemudian nilai z tersebut dibandingkan
dengan nilai kritis yang sebesar 3. Nilai z yang lebih dari 3 atau lebih kecil dari -3 merupakan data-data yang
tidak dapat dianalisis. Hasil uji outlier data metode kuantitatif tidak ditemukan adanya outlier.

4.1.2 Hasil Uji Validitas dan Reliabilitas

Uji validitas pada metode kuantitatif ini telah menunjukkan memiliki nilai sig.2 (2-tailed) kurang
dari 0,05 dan hasil ini mengandung sebuah pengertian bahwa terdapat korelasi antar variabel. Pengujian
tersebut juga menunjukkan tanda pada nilai Peason correlation dengan tanda dua bintang (**) pada semua
instrumen variabel. Hal ini menunjukkan bahwa korelasi yang terjadi memiliki signifikan sebesar 1% atau
0,01. Hal ini dapat disimpulkan bahwa seluruh variabel pada metode kuantitatif dinyatakan valid. Kemudian
uji reliabilitas pada metode kuantitatif telah menunjukkan semua variabel dengan nilai Cronbach alpha lebih
dari 0,60 hal ini dapat disimpulkan data yang didapatkan memberikan tingkat akurasi yang tinggi dan tetap
konsisten sesuai dengan kriteria standar uji reliabilitas.

4.1.3 Hasil Uji Normalitas

Uji normalitas pada metode kuantitatif yang dapat dilihat pada Gambar 4 dibawah ini, dapat

disimpulkan bahwa untuk metode kuantitatif telah mendapatkan data yang terdistribusikan secara normal.
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Normal P-P Plot of Regression Standardized Residual
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Gambar 3.Hasil Uji Normalitas Kuantitatif

4.1.4 Hasil Uji Multikoliniearitas

Uji multikolinieritas pada metode kuantitatif telah menunjukkan bahwa variabel independen terdiri
dari jenis kelamin, umur, intensitas bermain, motivasi agresi, kepribadian agresi memiliki nilai tolerance
lebih besar dari 0,10 dan juga sebagai acuan telah menunjukkan nilai Variance Inflation Factor (VIF)
dibawah 10,00. Hal ini dapat disimpulkan tidak ditemukannya indikasi multikoliniearitas pada model regresi.
4.1.5 Hasil Uji Heteroskedatisitas

Uji heteroskedatisitas pada metode kuantitatif menunjukkan bahwa variabel pada metode ini tidak
terjadinya heteroskedastisitas atau tidak berbentuk yang dapat dilihat pada Gambar 4 di bawah ini.

Scatterplot
Dependent Variable: PA
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Gambar 4.Hasil Uji Heteroskedastisitas Kuantitatif

4.1.6 Hasil Uji R dan R2

Uji R pada metode kuantitatif ini telah menunjukkan dengan nilai sebesar 0,923 kemudian uji R2
atau yang biasa disebut Adjusted R2 menunjukkan nilai sebesar 0,850 maka dalam hal ini dapat disimpulkan
variabel jenis kelamin, umur, intensitas bermain, motivasi agresi, kepribadian agresi sebesar 85% terhadap
variabel perilaku agresi dapat dijelaskan oleh variabel independen pada metode kuantitatif ini dan sisa nya
15% tidak dapat dijelaskan oleh model penelitian ini.
4.1.7 Hasil Uji F

Uji F pada metode kuantitatif ini telah menunjukkan variabel independen terdiri dari jenis kelamin,
umur, intensitas bermain, motivasi agresi, kepribadian agresi secara bersama-sama terhadap variabel
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dependen yaitu perilaku agresi telah menunjukkan nilai signifikansi sebesar 0,000 berdasarkan standar nilai
signifikansi lebih kecil dari 0,005. Kemudian dari nilai F telah menunjukkan sebesar 454,633. Maka hal ini
juga dapat dijelaskan bahwa variabel indenpenden terdiri dari jenis kelamin, umur, intensitas bermain,
motivasi agresi, kepribadian agresi secara bersama-sama terhadap variabel dependen yaitu perilaku agresi
dapat diterima.

418 Hasil Uji T
Coefficients®
Standardized
Unstandardized Coefficients Coefficients
Moadel =] Stil. Error Eeta t Sig.

1 (Constant) 672 100 6.685 .0o0
Jeniskelamin 004 036 .003 124 o2
Umur 020 018 .022 1124 262
A% 208 031 281 6.765 .0o0
KA 487 .028 B4 17.794 .0o0
IntensitasEermain 038 028 042 1.289 198

a. DependentVariable: PA
Gambar 5.Hasil Uji T Kuantitatif

Uji T merupakan proses menguji variabel independen terhadap variabel dependen terkait pengaruh
yang dapat dilihat dari nilai signifikansi sebesar 0,000 < 0,05 [9]. Hal ini menyimpukan pada Gambar 5
bahwa variabel motivasi agresi memiliki pengaruh secara signifikan dengan nilai sebesar 0,000 terhadap
perilaku agresi yang konsisten dengan hasil penelitian [11]. Lalu variabel intensitas bermain tidak memiliki
pengaruh terhadap perilaku agresi dengan nilai signifikan sebesar 1,289 sedangkan minimal signifikan yaitu
sebesar 0,005 hal ini menyimpulkan tidak konsisten dengan hasil penelitian [8]. Lalu variabel jenis kelamin
juga tidak mempengaruhi terhadap perilaku agresi dengan nilai signifikan 0,902 hal ini menyimpulkan tidak
konsisten terhadap hasil penelitian [11]. Dan variabel umur juga tidak mempengaruhi terhadap perilaku agresi
dengan nilai signifikan sebesar 0,262 hal ini juga menyimpulkan tidak konsisten terhadap hasil penelitian ini
untuk metode kuantitatif [11].
4.2 Hasil dan Pembahasan Kualitatif

Metode kualitatif penelitian ini telah mengumpulkan data sebanyak 30 data dengan wawancara
melalui chat dengan platform Line, Instagram, Telegram, Whatsapp selama satu setengah bulan termasuk
metode kuantitatif dengan target sasaran yaitu anak remaja Sekolah Menengah Atas (SMA) di kota Batam
yang tediri dari 25 responden laki-laki dengan presentase 83% dan responden perempuan sebanyak 5 dengan
presentase 17% .

Dari intensitas bermain pada metode kualitatif sebanyak 11 dengan presentase 37% yang bermain
video game 2 kali dalam satu hari dan sebanyak 9 responden dengan presentase 30% bermain video game 1
kali dalam satu hari lalu sebanyak 7 responden dengan presentase 23% bermain video game lebih dari 4 kali
dalam satu hari kemudian sebanyak 3 responden dengan presentase 10% bermain video game 3 kali dalam
satu hari. Namun dari satu kali bermain video game berapa jam yang dihabiskan telah mendapatkan sebanyak
14 responden dengan presentase 47% yang bermain 1-2 jam dan 13 responden dengan presentase 43%
bermain 3-4 jam lalu 2 responden dengan presentase 7% bermain lebih dari jam 6 dan 1 responden dengan
presentase 3% bermain 5-6 jam. Kemudian dari 1 minggu bermain video game berapa hari telah mendapatkan
sebanyak 17 responden dengan presentase 57% yang bermain lebih dari 5 hari lalu sebanyak 6 responden
dengan presentase 20% bermain 3 hari dan 5 responden dengan presentase 17% bermain 4 hari kemudian
sebanyak 2 responden dengan persentase 6% yang bermain 2 hari.
4.2.1 Hasil Uji Outlier

Uji outlier merupakan pengujian pada penyimpanan data terhadap rata-ratanya yang dilakukan
dengan menghitung nilai z (Standard Score) dari masing-masing data kemudian nilai z tersebut dibandingkan
dengan nilai kristis yang sebesar 3. Nilai z yang lebih dari 3 atau lebih kecil dari -3 merupakan data-data yang
tidak ada dianalisis. Hasil uji outlier data metode kuantitatif tidak ditemukan adanya outlier.
4.2.2 Hasil Uji Validitas dan Reliabilitas

Uji validitas pada metode kualitatif ini telah menunjukkan memiliki nilai sig.2 (2-tailed) kurang dari
0,05 dan hasil ini mengandung sebuah pengertian bahwa terdapat korelasi antar variabel. Pengujian tersebut
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juga menunjukkan tanda pada nilai Peason correlation dengan tanda dua bintang (**) instrumen variabel
motivasi agresi, kepribadian agresi dan untuk variabel perilaku agresi menunjukkan tanda satu bintang (*).
Hal ini menunjukkan bahwa korelasi yang terjadi memiliki signifikan sebesar 1% atau 0,01 dan untuk
variabel perilaku agresi sebesar 5% atau 0,05. Hal ini dapat disimpulkan bahwa seluruh variabel pada metode
kuantitatif dinyatakan valid. Kemudian uji reliabilitas pada metode kuantitatif telah menunjukkan semua
variabel dengan nilai Cronbach alpha lebih dari 0,60 hal ini dapat disimpulkan data yang didapatkan
meberikan tingkat akurasi yang tinggi dan tetap konsisten sesuai dengan kriteria standar uji reliabilitas.
4.2.3 Hasil Uji Normalitas

Uji normalitas pada metode kualitatif yang dapat dilihat pada Gambar 6 dibawah ini, dapat
disimpulkan bahwa untuk metode kuantitatif telah mendapatkan data yang terdistribusikan secara normal.

Normal P-P Plot of Regression Standardized Residual
Dependent Variable: PA

10
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Expected Cum Prob

0z

oo 0.2 0.4 0.6 08 1.0
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Gambar 6.Hasil Uji Normalitas Kualitatif
4.2.4 Hasil Uji Multikolinieritas
Uji multikolinieritas pada metode kualitatif telah menunjukkan bahwa variabel independen terdiri
dari jenis kelamin, umur, intensitas bermain, motivasi agresi, kepribadian agresi memiliki nilai tolerance
lebih besar dari 0,10 dan juga sebagai acuan telah menunjukkan nilai Variance Inflation Factor (VIF)
dibawah 10,00. Hal ini dapat disimpulkan tidak ditemukannya indikasi multikolinearitas pada model regresi.

4.2.5 Hasil Uji Heteroskedastisitas
Uji heteroskedatisitas pada metode kuantitatif menunjukkan bahwa variabel pada metode ini tidak
terjadinya herokedastisitas atau tidak berbentuk yang dapat dilihat pada Gambar 7 di bawah ini.

Scatterplot
Dependent Variable: PA

Regression Standardized Predicted Value

Regression Studentized Residual
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Gambar 7. Hasil Uji Heteroskedastisitas Kualitatif

4.2.6 Hasil Uji R dan R2

Uji R pada metode kualitatif ini telah menunjukkan dengan nilai sebesar 0,669 kemudian uji R2 atau
yang biasa disebut Adjusted R2 menunjukkan nilai sebesar 0,332 maka dalam hal ini dapat disimpulkan
variabel jenis kelamin, umur, intensitas bermain, motivasi agresi, kepribadian agresi sebesar 33,2% terhadap
variabel perilaku agresi dapat dijelaskan oleh variabel independen pada metode kualitatif ini dan sisa nya
66,8% tidak dapat dijelaskan oleh model penelitian ini.
4.2.7 Hasil Uji F

Uji F pada metode kualitatif ini telah menunjukkan variabel independen terdiri dari jenis kelamin,
umur, intensitas bermain, motivasi agresi, kepribadian agresi secara bersama-sama terhadap variabel
dependen yaitu perilaku agresi telah menunjukkan nilai signifikansi sebesar 0,010 berdasarkan standar nilai
signifikansi lebih dari 0,005 maka hal ini menyimpulkan kurang signifikan.
428 Hasil Uji T

Uji T merupakan proses menguji variable independen terhadap variabel dependen terkait pengaruh
yang dapat dilihat dari nilai signifikansi sebesar 0,000 < 0,05 [9]. Hal ini menyimpulkan pada Gambar 7
bahwa variabel motivasi agresi memiliki pengaruh secara signifikan dengan nilai sebesar 0,000 terhadap
perilaku agresi yang konsisten dengan hasil penelitian [11]. Kemudian variabel kepribadian agresi tidak
memiliki pengaruh secara signifikan dengan nilai sebesar 0,000 terhadap perilaku agresi yang tidak konsisten
dengan hasil penelitian [11]. Lalu variabel intensitas bermain tidak memiliki pengaruh terhadap perilaku
agresi dengan nilai signifikan sebesar 1,289 sedangkan minimal signifikan yaitu sebesar 0,005 hal ini
menyimpulkan tidak konsisten dengan hasil penelitian [8]. Lalu variabel jenis kelamin juga tidak
mempengaruhi terhadap perilaku agresi dengan nilai signifikan 0,902 hal ini menyimpulkan tidak konsisten
terhadap hasil penelitian [11]. Dan variabel umur juga tidak mempengaruhi terhadap perilaku agresi dengan
nilai signifikan sebesar 0,262 hal ini juga menyimpulkan tidak konsisten terhadap hasil penelitian ini untuk
metode kualitatif [11].

Tabel 1. Hasil Uji T Kualitatif

Coefficients?

Standardized

Unstandardized Coefficients Coefficients

Model B Std. Error Beta t Sig.

1 (Constant) 1.486 11 2.089 04y
JeniskKelamin 009 303 005 029 977
Urnur 037 A01 058 369 715
1A 348 096 827 3621 .om
KA A1 109 AT0 1.020 318
IntensitasBermain -109 57 -129 -.691 496

a. Dependent Variable: PA

5.  KESIMPULAN DAN SARAN
5.1 Kesimpulan

Hasil penelitian bertujuan untuk mengetahui seberapa besar dampak video game berkonten
kekerasan ketikan dimainkan oleh remaja, membuktikan fenomena tersebut dengan pendekatan metode
kuantitatif dan kualitatif, memvalidasikan teori jurnal pada penelitian [11]. dengan metode teori GAM
(General Aggresion Model) dan penelitian [8] kemudian penelitian ini menunjukkan bahwa pada metode
kuantitatif telah menyimpulkan jenis kelamin, umur, intensitas bermain tidak berpengaruh terhadap perilaku
agresi remaja tingkat sekolah menengah atas di kota Batam yang bermain video game berkonten kekerasan
hanya motivasi agresi dan kepribadian agresi yang berpengaruhi artinya munculnya perilaku agresi
disebabkan oleh remaja yang termotivasi oleh konten-konten kekerasan dan sifat mental seorang anak remaja
sehingga melakukan perilaku agresi. Kemudian metode kualitatif telah menyimpulkan bahwa jenis kelamin,
umur, intensitas bermain, kepribadian agresi tidak berpengaruh terhadap perilaku agresi remaja tingkat
sekolah menengah atas di kota Batam yang bermain video game berkonten kekerasan hanya motivasi agresi
yang berpengaruhi hal ini dapat disimpulkan muncul perilaku agresi disebabkan oleh remaja yang termotivasi
konten kekerasan yang didalam video game.
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5.2 Saran

Penelitian ini menyarankan bahwa untuk penelitian selanjutnya yang relevan dengan judul
penelitian ini berharap lebih banyak mencari sumber-sumber yang berkaitan dengan video game konten
kekerasan yang dapat menimbulkan perilaku agresi untuk mendapatkan lebih banyak variabel.
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