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ABSTRAK 
Permainan game online memeberikan dampak pada psikologis remaja yang bermain game online dapat 

menimbulkan masalah  seperti munculnya perilaku agresif pada pengguna game online. Remaja 

merupakan kelompok usia yang paling banyak dalam menggunakan internet sebagai sarana bermain 

game onlibe untuk mendeskripsikan hubungan antara penggunaan game online dengan perilaku agresif 

remaja pengguna game online. Penelitian ini menggunakan systematic review dari online database: 

Ebsco, Science Direct, Pubmed, dan Wiley (2012-2022) dengan menggunakan kata kunci adolescents, 

online games, aggressivenes. Hasil penelitian ini terdapat 6 jurnal yang telah memenuhi kriteria dan di 

telaah lebih dalam dan menunjukan game online merupakan stressor terjadinya perilaku yang agresif 

pada remaja. Ada hubungan antara game online dengan perilaku agresif pada remaja pengguna game 

online. 

 

Kata kunci: game online; perilaku agresif; remaja 
 

THE RELATIONSHIP BETWEEN USING ONLINE GAMES AND AGGRESSIVE 

BEHAVIOR OF ADOLESCENTS USING ONLINE GAMES 

 

ABSTRACT 
Online game play has an impact on the psychology of adolescents who play online games and can cause 

problems such as the emergence of aggressive behavior in online game users. Adolescents are the age 

group that uses the internet the most as a means of playing online games. Purpose: To describe the 

relationship between online game use and the aggressive behavior of adolescent online game users. 

This study used a systematic review of online databases: Ebsco, Science Direct, Pubmed, and Wiley 

(2012–2022), using the keywords adolescents, online games, and aggressiveness. The results of this 

study contained six journals that met the criteria, were examined more deeply, and showed that online 

games were a stressor for aggressive behavior in adolescents. There is a relationship between online 

games and aggressive behavior in adolescents who use online games. 

 

Keywords: aggressive behavior; adolescents; online games 

 

PENDAHULUAN 

Game online adalah permainan online yang pada proses permainanya harus terhubung dengan  

jaringan internet bisa dimainkan melalui computer atau handphone atau perangkat game lainnya 

serta bersifat multiplayer atau bisa dimainkan oleh banyak orang (Surbakti, 2017). Sebesar 

73,7% dari total populasi di Indonesia menggunakan internet, 42,1 % digunakan untuk 

penggunaan game online dan sebagian besar pengguna (41,2%) berusia 16-64 tahun. Pengguna 

game online di Indonesia sebanyak 94,5%. Pengguna game online terbanyak di dunia adalah 

Filipina sebanyak 96,4% dan Thailand sebanyak 94,7% (Kemp, 2022). Pengguna game online 

di Indonesia masuk dalam urutan ketiga jumlah pengguna terbanyak di dunia. 

 

Dampak psikologis dapat terjadi pada remaja akibat permainan game online yang berlebihan 

(Habibi et al., 2022). Permainan game online dengan tema kekerasan dapat meningkatkan 
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agresi dibandingkan dengan bermain game netral (Hollingdale & Greitemeyer, 2014). 

Penggunaan game online dapat menimbulkan masalah  seperti munculnya perilaku agresif pada 

pengguna game online (Sunil et al., 2021). Penelitian Groves et al., (2019) mengungkapkan 

individu yang terlibat dalam permainan bertema kekerasan dalam game online cenderung 

berperilaku lebih agresif setelah bermain game online. Penelitian Zhang et al., (2021) 

menjelaskan bahwa seseorang yang bermain game online dengan tema kekerasan lebih 

berpeluang untuk berperilaku agresif dibandingkan dengan individu yang hanya menonton 

permainan game online bertema kekerasan. Berdasarkan hal tersebut, disimpulkan bahwa 

dampak psikologis pada remaja akibat penggunaan game online adalah timbulnya perilaku 

agresif. 

 

Perilaku agresif dapat digambarkan sebagai perilaku bermusuhan, merugikan, atau perilaku 

yang destruktif yang digunakan untuk mendominasi suatu situasi, serta dapat mengakibatkan 

kerugian fisik atau psikologis bagi orang lain (Salakhova et al., 2019). Perilaku agresif dapat 

disebabkan oleh kejahatan, kekerasan, dan berbagai bentuk kekerasan yang disaksikan secara 

langsung serta ditampilkan melalui media sehingga dapat meningkatkan perilaku agresif dan 

mudah mempengaruhi penonton sebagai bentuk konsekuensi kekerasan yang akan dilakukan. 

Kemiskinan, ketidakmampuan memenuhi kebutuhan, ketidakharmonisan dalam keluarga, tidak 

memiliki pekerjaan, hubungan interpersonal yang kurang baik, juga merupakan penyebab 

timbulnya perilaku agresif (Stuart et al., 2016). Perilaku agresif dapat menyebabkan kerugian 

bagi orang lain dan disebabkan oleh kejahatan, kekerasan, dan pengaruh media yang bertema 

kekerasan serta keadaan sosial pada individu. 

 

Remaja merupakan kelompok usia terbanyak yang mengalami permasalahan dalam 

penggunaan teknologi seperti penggunaan game online (Strittmatter et al., 2015). Hal ini 

disebabkan karena remaja yang berada pada periode mencari jati diri dan lebih cenderung 

mencoba hal-hal yang menyimpang dan berisiko menjadi masalah dalam kehidupannya 

(Novrialdy, 2019). Masa remaja merupakan masa transisi, banyak perubahan yang terjadi salah 

satunya adalah interaksi social dengan individu lain, perubahan emosi, perubahan peran dan 

kepribadiannya dalam kehidupan sosial salah satunya mulai melawan orangtuanya, serangan 

agresif terhadap teman sebaya, perkembangan sikap asertif, serta sikap remaja dalam 

merefleksikan peran sosialnya di masyarakat (Fitri et al., 2018). Remaja perlu memiliki 

pemahaman mengenai dampak negatif penggunaan game online dan kemampuan dalam 

pengambilan keputusan ketika bermain game online sebagai langkah awal pencegahan adiksi 

game online (Novrialdy, 2019). Berdasarkan hal tersebut, kelompok usia remaja berisiko 

mengalami masalah pada penggunaan game online akibat berbagai perubahan yang dialami 

pada masa remaja. Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan hubungan antara 

penggunaan game online dengan perilaku agresif remaja pengguna game online. 

 

METODE 

Penelitian ini merupakan ten Systematic review dengan pendekatan Preferred Reporting Items 

for Systematic Reviews and Meta-Analyzes (PRISMA). Penulis melakukan pencarian jurnal 

yang relevan dengan menelusuri database dari Ebsco, Science Direct, Pubmed, dan Wiley. 

Systematic review ini menggunakan kata kunci adolescents, online games, aggressiveness, 

aggressive behavior. Penelitian ini ingin menggambarkan hubungan antara game online dengan 

perilaku agresif pada remaja. Pemilihan sumber literature ini ditentukan berdasarkan kriteria 

inklusi yaitu artikel yang diterbitkan antara tahun 2012-2022 pada area jurnal keperawatan dan 

psikologi remaja dan full text article menggunakan bahasa Inggris. Setelah jumlah artikel 

diperoleh, peneliti kemudian memilihnya kembali sesuai dengan kriteria inklusi dan eksklusi 

yang ditentukan. Artikel yang dipilih berdasarkan kriteria yang telah ditentukan, dan artikel 



Jurnal Keperawatan Volume 15 No 3, September 2023                                                 Sekolah Tinggi Ilmu Kesehatan Kendal 

1457 

dianalisi dan dibuatkan pembhasan berdasarkan poin maslaah yang ditemukan. Proses 

pemilihan referensi dapat dilihat dalam Prisma Flow Diagram dibawah ini:  

 
Gambar 1. Diagram Prisma Flow dan pemilihan artikel 

 

HASIL  

Hasil pencarian literatur awal didaptakan 3429 artikel (133 dari Ebsco, 1.243 Science Direct, 

146 dari Pubmed, dan 1.907 dari Wiley). Setelah melakukan kajian berdasarkan judul dan 

abstrak, kemudian melakukan pencocokan dengan kriteria inklusi didaptkan 6 artikel yang 

dipilih untuk di tinjau lebih dalam serta paparkan secara lengkap. Berikut pemaparan hasil dari 

6 artikel tersebut. 

 

Tabel 1.  

Hubungan antara penggunaan game online terhadap perilaku agresif remaja 
Judul Metode Hasil 

Effects Of Violent Video Games On 

Players And Observers Aggressive 

Cognitions And Aggressive 

Behavior (Zhang et al., 2021) 

 

Quasy experiment  

 

Terdiri dari 192 remaja berusia 

di atas 12 tahun  

(China) 

Bermain game online dengan 

tema kekerasan lebih berpeluang 

untuk berperilaku agresif 

dibandingkan dengan individu 

yang hanya menonton permainan 

game online bertema kekerasan 

The Interaction Of Contextual 

Realism And Fantasy Tendency On 

Aggressive Behavior Following 

Violent Video Game Play : An 

Indirect Test Of Violent Content 

Effects(C. Groves et al., 2019) 

Quasy Experiment Penelitian ini 

dilakukan untuk menguji 

pengaruh game online bertema 

kekerasan terhadap perilaku 

agresif 

146 orang responden 

(USA) 

Individu yang terlibat dalam 

permainan bertema kekerasan 

dalam game online cenderung 

berperilaku lebih agresif setelah 

bermain game online 
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Judul Metode Hasil 

Paths To Bullying In Online 

Gaming : The Effects Of Gender, 

Preference for Playing Violent 

Games, Hostility and Aggressive 

Behavior on Bullying (Yang, 2012) 

Penelitian ini menggunakan 

desain penelitian crossectional 

Responden sejumlah 1.264 

orang direkrut dari 16 Sekolah 

Dasar (26,22% responden), 

Sekolah Menengah Pertama 

(26,95%), Sekolah Menengah 

Atas (25,57%), dan (21,26%) 

siswa Sekolah Menengah 

Kejuruan di tiga kota di selatan 

Taiwan. Responden berjenis 

kelamin laki-laki sejumlah 

52,17% dan perempuan adalah 

47,83%. Responden adalah 

pengguna internet dengan 

pengalaman sedang. 

(Taiwan) 

Jenis kelamin, pemilihan jenis 

game online, permusuhan, 

perilaku agresif, dan 

cyberbullying memiliki efek 

langsung yang signifikan 

Why Do Some Users Become 

Enticed to Cheating in Competitive 

Online Gmaes? An Empirical Study 

of Cheating Focused on 

Competitive Motivation, Self 

Esteem, and Aggression. 

(Lee et al., 2021) 

Penelitian ini menggunakan 

desain Crossectional untuk 

mengetahui bagaimana 

pengaruh perilaku curang 

pemain game online terhadap 

tiga jenis faktor psikologis yaitu 

motivasi kompetitif, harga diri 

dan agresi. 

 

Sampel pada penelitian ini 

berjumlah 329 pemain dengan 

jumlah responden laki-laki 

sebanyak 283 (86,0%) dan 46 

orang responden perempuan 

(14,0%). Rata-rata waktu 

bermain game harian adalah 

2,30 jam (SD = 82 menit) 

(Korea Selatan) 

Hasil penelitian ini menunjukkan 

bahwa gamer dengan tingkat 

motivasi kompetitif yang tinggi 

lebih cenderung melakukan 

kecurangan dalam permainan. 

Agresi meningkatkan 

kecurangandan memiliki 

hubungan yang signifikan dengan 

motivasi bersaing.  

“Who Are the Cyka Blyat?” How 

Empathy, Impulsivity, and 

Motivations to Play Predict 

Aggressive Behaviors in 

Multiplayer Online Games  

( Dugarin et al., 2021) 

Desain crossectional digunakan 

dalam penelitian ini dengan 

tujuan untuk mengeksplorasi 

apakah empati, impulsive, 

reaktivitas emosi dan motivasi 

untuk bermain dapat 

mempengaruhi komunikasi 

antisosial untuk memprediksi 

perilaku agresif pada game 

online multipemain 

 

Responden dalam penelitian ini 

berjumlah 816 pemain game 

online dengan jumlah responden 

laki-laki sebanyak 707 dan 

responden perempuan 

berjumlah 109. Pengumpulan 

data menggunakan survei secara 

online. Tautan survei dipasang 

di berbagai forum online, situs 

game online popular, dan 

beberapa group media sosial 

yang didedikasikan untuk video 

game. (Paris, Prancis) 

Hasil penelitian menunjukkan 

bahwa usia yang lebih muda, 

berjenis kelamin laki-laki 

menghabiskan lebih banyak 

waktu untuk bermain game akan 

berpeluang lebih banyak untuk 

mengalami perubahan perilaku. 

Reaktivitas emosional yang tinggi 

dalam dua dimensi impulsive 

(urgensi negative dan pencarian 

sensasi) meningkatkan 

kemungkinan berperilaku agresif 
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Judul Metode Hasil 

Aggression expression among 

League of Legends and Fornite 

players – a brief report 

(Bálint et al., 2021) 

Desain penelitian ini 

menggunakan desain 

crossectional 

 

Responden berjumlah 450 orang 

yang terdiri dari 338 laki-laki 

dan 112 perempuan. Sample 

selanjutnya dibagi menjadi 

empat kelompok yaitu non 

gamer, gamer League of 

Legends, game Fortnite, dan 

gamer Laegue of Legends dan 

Fortnite. Alat ukur 

menggunakan Anger Expression 

Scale. Kriteria kemarahan 

dikategorikan menjadi menekan 

kemarahan dan 

mengekspresikan kemarahan. 

(Hongaria) 

Pemain game online Fortnite 

memiliki strategi kemarahan yang 

lebih pasif (menekan kemarahan) 

dibandingkan dengan pemain 

League of Legends. Sedangkan 

pemain game online League of 

Legends  dan Fortnite memiliki 

strategi kemarahan yang lebih 

pasif (menekan kemarahan) 

dibandingkan dengan nongamer 

 

PEMBAHASAN 

Hasil penelusuran literature dari 287 artikel jurnal didapatkan 6 artikel yang berisi informasi 

kuantiatif terkait game online dan perilaku agresif pengguna game online. Artikel yang 

digunakan dalam review ini sangat sedikit yang membahas secara spesifik dan khusus dalam 

mengeksplorasi terkait game online sebagai salah satu stressor terjadinya perilaku agresif pada 

remaja pengguna game online. Beberapa penelitian hanya sedikit saja membahas mengenai 

dampak penggunaan game online pada remaja. Penelitian ini sejalan dengan Noviana (2020) 

menyatakan tidak ada hubungan antara kecanduan game online dengan perilaku agresif, 

dikarenakan sebagian responden tidak mengalamiu kecanduan game online tetapi mengalami 

tingkat agresif sedang, hal ini dikarenakan tingkat pengetahuan remaja tentang bahaya negative 

game online dan menyatakan bahwa tingginya frekuensi bermain game online belum tentu 

dapat mempengaruhi perilaku agresif remaja. Intensitas bermain game online berunsur 

kekerasan berhubungan positif dan signifikan terhadap perilaku agresif. Maka pada penelitian 

ini dapat disimpulkan bahwa semakin tinggi intensitas bermain game online berunsur kekerasan 

maka perilaku agresif juga meningkat pada anak di banda Aceh(Amalia & Syam, 2017). 

 

Berbeda dengan penelitian yang dilakukan oleh (Sun & Sun, 2021) bahwa perilaku agresif pada 

remaja pengguna game online merupakan perilaku yang ditunjukkan oleh remaja yang bermain 

game online dengan maksud menyakiti orang lain sebagai akibat dari penggunaan permainan 

dengan konten kekerasan secara berlebihan. Perilaku agresif yang paling sering ditunjukkan 

oleh remaja pengguna game online adalah perilaku agresif verbal seperti berkata kasar, 

mengancam, dan memaki terutama ketika pemain mengalami kekalahan dalam permainan 

(Lestari et al., 2019), berkata kotor dan memaki dalam bahasa daerah, serta perilaku agresif 

yang berupa kekerasan fisik seperti memukul teman bermainnya jika merasa kesal, berkelahi, 

serta tidak dapat menahan hasrat untuk memukul (Rondo et al., 2019). Hal tersebut 

menunjukkan bahwa perilaku agresif pada remaja pengguna game online adalah perilaku yang 

berupa kekerasan verbal dan nonverbal yang ditujukan kepada teman atau lawan dalam 

permainan game online. 

 

Penggunaan game online yang tidak terkontrol dapat menimbulkan berbagai dampak negatif. 

Dampak yang ditimbulkan oleh penggunaan game online yang tidak terkontrol adalah pada 

perilaku agresif remaja Studi longitudinal yang dilakukan di China menunjukkan bahwa 
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penggunaan game online bertema kekerasan sangat berpengaruh pada perilaku agresif yang 

ditunjukkan oleh remaja. Efek game online bertema kekerasan lebih kuat pada kelompok usia  

remaja awal (12-15 tahun) dibandingkan pada kelompok usia remaja akhir (15-18 tahun) (Teng 

et al., 2018). Menurut Theresia et al., (2020) Semakin tinggi lama bermain game online maka 

semakin tinggi pula perilaku agresif remaja, sebaliknya semakin rendah lama bermain game 

online maka semakin rendah pula perilaku agresif. Semakin tinggi tingkat keterikatannya maka 

semakin tinggi pula perilaku agresif remaja, sebaliknya semakin rendah tingkat keterikatannya 

maka semakin rendah pula perilaku agresif remaja. Perilaku agresif yang ditimbulkan pada 

penggunaan game online bertema kekerasan dapat mempengaruhi interaksi sosial remaja 

(Greitemeyer, 2019). Hal tersebut menunjukkan bahwa dampak penggunaan game online yang 

tidak terkontrol pada remaja yang memainkan game online bertema kekerasan adalah perilaku 

agresif. Pada sebuah studi yang dilakukan di Cina menunjukkan bahwa perilaku agresif remaja 

pengguna game online sangat dipengaruhi oleh pengaruh agresi teman sebaya. Perilaku agresif 

yang ditunjukkan oleh remaja berbanding lurus dengan perilaku agresif yang diterima remaja 

dari teman sebayanya (Sun & Sun, 2021). 

 

Beberapa penelitian memberikan alasan teoritis mengapa permainan game online dapat 

berhubungan dengan perilaku agresif seperti Teori Pembelajaran Sosial.  Teori Pembelajaran 

Sosial menjelaskan bahwa perilaku agresif dipelajari secara internal dan eksternal. 

Pembelajaran internal terjadi melalui penguatan seseorang saat berperilaku agresif, misalnya 

saat seorang anak mengamuk dan menangis agar orang tuanya memenuhi keinginannya. Jika 

orang tua memenuhi keinginan anak tersebut, maka anak akan belajar bahwa ledakan agresif 

akan dihargai dan akan terus menggunakan pendekatan agresifnya di masa yang akan datang. 

Belajar agresif secara ekternal terjadi melalui proses pengamatan model peran, seperti orang 

tua, teman sebaya, saudara, olahragawan dan tokoh hiburan. Imitasi perilaku agresif yang 

digambarkan melalui media secara langsung dapat memperkuat perilaku agresif yang akan 

dilakukan (Sun & Sun, 2021). Berdasarkan Teori Pembelajaran Sosial perilaku agresif 

dipelajari dari permainan agresif pada game online..  

 

SIMPULAN  

Game online memiliki hubungan dengan perilaku agresif pada pengguna game online pada 

remaja. Masalah perilaku agresif yang terjadi pada remaja pengguna game online adalah 

individu yang terlibat dalam permainan bertema kekerasan dalam game online cenderung 

berperilaku lebih agresif setelah bermain game online. Bermain game online dengan tema 

kekerasan lebih berpeluang untuk berperilaku agresif dibandingkan dengan individu yang 

hanya menonton permainan game online bertema kekerasan. Jenis kelamin, pemilihan jenis 

game online, permusuhan, perilaku agresif, dan cyberbullying memiliki efek langsung yang 

signifikan. Agresi meningkatkan kecurangandan memiliki hubungan yang signifikan dengan 

motivasi bersaing. Hasil penelitian menunjukkan bahwa usia yang lebih muda, berjenis kelamin 

laki-laki menghabiskan lebih banyak waktu untuk bermain game akan berpeluang lebih banyak 

untuk mengalami perubahan perilaku seperti perilaku agresif 
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