
239 
 

           Jurnal Psikologi Konseling Vol. 17 No. 2, Desember 2024 
 

GAME ONLINE DAN DAMPAKNYA: VERBAL ABUSE  

DIKALANGAN REMAJA 

 
Ghiyats Al-Baqir1 Any Nurhayaty2 Setriani3 

Email: ghiyats1808@gmail.com1 any.nurhayaty@uml.ac.id2 setriani@uml.ac.id3 

Universitas Muhammadiyah Lampung, Indonesia1,2,3 

 

Abstrak 
Game online menjadi salah satu hiburan yang diminati para remaja akan tetapi penggunaan game online yang 

berlebihan memberikan kehawatiran akan dampak negatif yang ditimbulkannya berupa verbal abuse. Penelitian 

ini bertujuan untuk menganalisis hubungan antara kecanduan game online dan perilaku verbal abuse di 

kalangan remaja. Sampel penelitian ini melibatkan 134 remaja berusia 12 hingga 21 tahun yang dipilih dengan 

menggunakan teknik purposive sampling. Data dikumpulkan dengan menggunakan skala Internet Gaming 

Disorder dan Verbal Aggressiveness Scale (IGD) yang dikembangkan oleh Pontes & Griffith dan Verbal 

Agressivenes Scale dari Infante & Wigley. Teknik analisis yang digunakan adalah teknik regresi linier. Hasil 

penelitian menunjukkan korelasi positif yang signifikan antara kecanduan game online dan perilaku verbal 

abuse (r = 0,453, p < 0,01), dengan pengaruh sebesar 20,5% dari variabel kecanduan game online terhadap 

perilaku verbal abuse. Temuan ini mengindikasikan bahwa peningkatan kecanduan game online di kalangan 

remaja berkontribusi terhadap kecenderungan perilaku verbal abuse. 

Kata Kunci : Kecanduan Game Online; Verbal Abuse; Remaja; Perilaku Agresif 

 

Abstract 
Online games are one of the forms of entertainment that adolescents are interested in, but excessive use of 

online games raises concerns about the negative impact it causes in the form of verbal abuse. This research 

aims to determine whether there is a relationship between online game addiction and verbal abuse in 

adolescents. This research uses a quantitative approach with a correlation method and the sample used is 134 

teenagers in the city of Bandar Lampung using a purposive sampling technique. The scales used are the Internet 

Gaming Disorder Scale (IGD) developed by Pontes & Griffith and the Verbal Aggressiveness Scale from Infante 

& Wigley. Based on the results of the correlation test, a significance result of 0.00<0.01 was found, which 

means there is a significant relationship, with a Pearsen correlation value of 0.453, so it can be said that online 

game addiction and verbal abuse have a positive direction, which can be concluded if the behavior is game 

addiction. online increases, verbal abuse behavior among teenagers also tends to be high, whereas if online 

game addiction behavior decreases, verbal abuse tends to be low. Based on these results the hypothesis is 

accepted. 

Keyword : Online Game Addiction; Verbal Abuse; Adolescents; Aggressive Behavior 

PENDAHULUAN 

Remaja berasal dari bahasa latin 

“adolescence” yang berarti ”tumbuh” 

membentuk sikap dewasa mencakup 

kematangan mental, fisik, emosional dan 

sosial secara cepat dan signifikan (Hurlock, 

2012). Pembentukan sikap dan perilaku 

pada usia remaja memerlukan penyesuaian 

mental. Batasan usia remaja secara umum 

dimulai pada usia 12 tahun hingga 21 tahun 

(Sugiyanto, 2022). Ada lima bentuk 

perubahan pada masa remaja yaitu: 

meningginya emosi, perubahan fisik, 

perubahan minat atau pola perilaku, dan 

bersikap ambivalen (menuntut kebebasan). 

Dalam perkembangan sikap emosional, 

remaja lebih suka mengungkapkannya 

dengan menggerutu dan mengkritik dengan 

suara keras terhadap orang yang 

membuatnya marah. Selain itu, dalam 

perubahan minat, remaja cenderung 

meninggalkan aktivitas-aktivitas yang 

melelahkan dan mengalihkannya kepada 
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minat yang paling disukai atau dikuasai 

(Hurlock, 2012). 

Perkembangan teknologi yang pesat, 

secara tidak langsung merubah berbagai 

aspek kehidupan seperti pola hidup, 

perilaku, interaksi sosial dan minat 

khususnya bagi remaja. Game online 

menjadi salah satu hiburan yang diminati 

oleh remaja saat ini. Game online 

merupakan permainan yang dapat 

menghubungkan para pemainnya pada 

waktu yang bersamaan dan memungkinkan 

terjalinnya komunikasi saat akses internet 

tersambung (Wahid & Fauzan, 2021). Saat 

ini, jenis-jenis game online semakin 

beragam serta dapat dimainkan sesuai 

dengan minat dan gaya bermain 

penggunanya. Jenis-jenis game online 

tersebut antara lain: MOBA (Multiplayer 

Online Battle Arena), Simulation, FPS 

(First Person Shotter), Arcade, Music 

Games, RPG (Roleplaying Game) dan lain 

sebagainnya. Alasan remaja bermain game 

online, antara lain : sebagai sarana hiburan 

untuk mengurangi perasaan kesepian, 

mengurangi stres, mengisi waktu luang, 

mencari kesenangan, mencari teman dan 

belajar bahasa lain (Lebho dkk, 2020). 

Berdasarkan dari laporan we are 

social, Indonesia menduduki peringkat ke 

tiga di dunia sebagai penikmat video game 

dengan 94,5% pengguna dengan usia antara 

16-64 tahun per-januari 2022, dengan 

83,6% pengguna internet menggunakan 

gawai, 68,1% menggunakan smartphone 

dibandingkan dengan Vietnam yang hanya 

93,4% pengguna internet di negara tersebut 

yang bermain video game (Dihni, 2022). 

Berdasarkan laporan statistika dari What’s 

the big data tahun 2024, mencatat rata-rata 

usia pengguna game online yaitu pada usia 

0-18 tahun sekitar 20%, 18-34 tahun (38%), 

35-44 tahun (14%), 45-54 tahun (12%), 55-

64 (9%) dan diatas 65 tahun (7%). Data 

tersebut menunjukkan bahwa usia remaja 

dan dewasa menjadi usia yang 

mendominasi sebagai pengguna game 

online (GilPress, 2024). Selain itu, terdapat 

peningkatan aktivitas bermain game online 

pada anak usia remaja sebesar 75% pada 

tahun 2020 (King dkk, 2020). Seiring 

meningkatnya aktivitas yang dihabiskan 

remaja untuk bermain game online, muncul 

kekhawatiran mengenai pengaruh negatif 

yang ditimbulkannya, yaitu kecanduan 

game online. 

Game online yang seharusnya 

menjadi tempat hiburan dan hobi untuk 

mengisi waktu luang, namun pada 

kenyataannya malah memberikan dampak 

negatif kepada penggunanya berupa 

kecanduan serta memberikan efek perilaku 

negatif lainnya. Berdasarkan survei yang 

dilakukan APJII tahun 2023, mayoritas 

pengguna game online atau sebanyak 

42,23% menghabiskan waktu bermain lebih 

dari 4 jam dalam sehari kemudian 3-4 jam 

dalam sehari sebesar 27,46%, 2-3 jam 
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sebesar 11,94%, 1-2 jam  sebesar 11,10% 

dan 0-1 jam hanya sebesar 7,26% 

(Muhammad, 2023). Sedangkan durasi 

penggunaan game online yang dianggap 

berlebihan dan menjadi indikasi kecanduan 

yaitu lebih dari 4 jam (Jap, Tiatri, Sebastian 

& Suteja, 2013). 

Mark Griffiths (2005) mendefinisikan 

Kecanduan game online sebagai perilaku 

psikologis yang membuat seorang individu 

merasa ketergantungan dan kesulitan untuk 

mengontrol dan berhenti bermain, yang 

mengakibatkan gangguan sosial, kognitif 

dan perilaku. Pontes & Griffiths (2014) 

menerangkan kecanduan game online 

dengan membaginya menjadi 6 aspek, 

antara lain : Salience (setiap saat berpikir 

dan berfantasi tentang game), Withdrawal 

(gejala fisik dan perubahan perasaan yang 

muncul akibat berganti bermain), Relapse 

(kecenderungan untuk bermain berulang-

ulang), Mood Modification (merasa 

bergairah dan tenang saat bermain game), 

Conflict (konflik dengan orang-orang 

maupun aktifitas sehari-hari) dan Tolerance 

(meningkatnya waktu bermain). Kecanduan 

game online merupakan masalah yang 

ditemui diantara remaja. Permainan yang 

berlebihan sering menyebabkan penurunan 

kontrol diri dan peningkatan perilaku 

impulsif, yang dapat bermanifestasi sebagai 

agresi verbal (Haryono, Yuliadi & 

Setyanto, 2022). Saat ini, sebagian game 

online yang populer memiliki konten 

kekerasan (Mulya & Safari, 2020) seperti 

menendang, memukul, menembak, 

perkelahian berdarah-darah, penyiksaan 

brutal, sadis dan lain sebagainya (Safitri & 

Fikrie, 2022). Dalam beberapa kategori, 

game online memiliki tema permainan 

yang berbasis peperangan dengan isi 

konten, audio, efek visual, serta 

penggambaran karakter dengan beberapa 

prevalensi penggunaan kata-kata kasar, 

Kategori game seperti ini tentu saja 

memberikan perasaan khawatir terkait 

potensi negatif yang dapat mengarahkan 

pemain untuk bersifat agresif saat bermain. 

Yunalia & Etika (2020) 

mendefinisikan perilaku agresif sebagai 

sebuah bentuk ekspresi emosional yang 

diwujudkan dalam tindakan merusak benda 

atau mencelakai orang secara fisik maupun 

verbal. Saat bermain game online perilaku 

agresif yang muncul cenderung berbentuk 

verbal dengan istilah lain agresivitas verbal 

atau verbal abuse.  

Dominic A. Infante & Wigley (1986) 

mendefinisikan agresivitas verbal atau 

verbal abuse sebagai perilaku yang 

berkecenderungan untuk menyerang 

konsep diri seseorang melalui komunikasi 

yang menimbulkan rasa sakit secara 

psikologis (Infante & Wigley, 1986; Infante 

& Rancer, 2016). Dominic A. Infante 

(2016) mengidentifikasi aspek verbal abuse 

menjadi 8 aspek, antara lain : Character 

Attack (Menyeramng karakter seseorang), 
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Competence Attack (Meremehkan orang), 

Insult (Penghinaan), Malediction 

(Mengutuk), Ridicule (Ejekan), Profanty 

(Berkata kasar), Teasing (Menggoda) dan 

Nonverbal Emblems. 

Fenomena Kecanduan game online 

menyebabkan remaja menghabiskan 

sebagian besar waktunya dengan bermain 

game dan tanpa memperdulikan prevalensi 

bahasa-bahasa kasar yang ada saat 

berinteraksi serta berperilaku dan meniru 

sesuai yang ditemukan saat bermain game 

online, setiap kata-kata yang tidak pantas 

kemudian diadopsi oleh anak-anak 

(Mulyadi dkk, 2016). Hal ini juga berlaku 

bagi remaja, dikarenakan game online 

bukan hanya dimainkan oleh orang-orang 

tertentu saja, sebaliknya game online dapat 

dimainkan oleh semua kalangan. Saat 

bermain game online, remaja bukan hanya 

akan bertemu dan berinteraksi dengan 

orang-orang yang memiliki kemampuan 

sosial yang sehat dan positif, tetapi dapat 

berinteraksi juga dengan pengguna lain 

yang memiliki sifat anti-sosial dan ofensif 

yang sering menggunakan verbal abuse 

kepada pemain lain (Ivory dkk, 2017). 

Fenomena kecanduan game online 

pada usia remaja menjadi permasalahan 

yang sangat mengkhawatirkan, sebab usia 

remaja merupakan masa perkembangan 

yang sangat krusial yang dapat 

mempengaruhi perilaku sosial, mental dan 

emosional. Perubahan perilaku yang terjadi 

akibat kecanduan game online khususnya 

verbal abuse dapat disebabkan karena 

beberapa hal antara seperti adanya proses 

Modelling, yaitu perilaku meniru hal-hal 

yang terjadi didalam sebuah game termasuk 

dalam bentuk kekerasan. Sifat anonimitas 

yang disediakan oleh platform online dapat 

memberanikan remaja untuk terlibat dalam 

verbal abuse tanpa konsekuensi langsung 

di dunia nyata sehingg memperkuat 

perilaku tersebut dari waktu ke waktu, 

termasuk perilaku menyebarkan verbal 

abuse berupa cacian, makian dan lain 

sebagainya (Kolomiets & Demydenko, 

2023). Selain itu, sifat game online yang 

imersif dan seringkali kompetitif dapat 

meningkatkan perilaku impulsif dan 

penurunan kontrol diri, karena pemain 

mungkin menjadi lebih rentan terhadap 

ledakan emosi yang bersifat agresif ketika 

dihadapkan dengan frustrasi atau konflik 

dalam game (Fahrizal & Pratama, 2021). 

 Tindakan provokasi yang diberikan 

oleh pemain lain juga bisa menimbulkan 

emosi negatif bagi yang menerimanya, 

sehingga menimbulankan rangsangan untuk 

mengeluarkan kata-kata kasar atau verbal 

abuse untuk merespon tindakan provokasi 

tersebut (Sola & Ayodya, 2023). Namun, 

tidak hanya faktor eksternal yang 

mempengaruhi, faktor emosional dan 

psikologis juga memainkan peran penting. 

Remaja yang mengalami kesepian atau 

pelecehan emosional dari orang tua lebih 
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mungkin mengembangkan kecanduan 

game, yang pada gilirannya dapat 

menyebabkan perilaku agresif, termasuk 

verbal abuse (Haryono,Yuliadi & Setyanto, 

2022; Taz, 2023). Dalam situasi ini, stres 

dan kecemasan yang terkait dengan 

kecanduan game semakin berkontribusi 

pada siklus ini karena remaja dapat 

menggunakan verbal abuse sebagai 

mekanisme koping (Mardian & Hastono, 

2019).  

Dinamika sosial dalam komunitas 

game online dapat memengaruhi perilaku. 

Interaksi dengan teman sebaya yang 

menunjukkan perilaku agresif dapat 

menganggap verbal abuse adalah hal yang 

biasa dan menjadikannya bentuk 

komunikasi yang lebih diterima di antara 

gamer yang kecanduan (Kolomiets & 

Demydenko, 2023). Selain itu, sistem 

hadiah yang disiapkan dalam permainan itu 

dirancang untuk membuat pemain tetap 

terlibat sehingga menciptakan 

ketergantungan yang memperburuk 

perilaku agresif ketika hasil yang 

diinginkan tidak tercapai (Kumari & 

Dhiksha, 2022). Dampak kecanduan game 

pada kinerja akademik dan kehidupan 

sosial juga dapat menyebabkan frustrasi 

dan stres, yang dapat diekspresikan melalui 

verbal abuse (HU, 2023).  

Pada akhirnya penggunaan verbal 

abuse merupakan bagian dari spektrum 

perilaku agresif yang lebih luas yang 

dipengaruhi oleh game yang berlebihan 

(Fahrizal & Pratama, 2021). Oleh karena 

itu, mengatasi kecanduan game online 

memerlukan pendekatan komprehensif 

yang mencakup keterlibatan orang tua, 

intervensi pendidikan, dan dukungan 

kesehatan mental untuk mengurangi efek 

buruknya pada perilaku remaja, termasuk 

pelecehan verbal (Mardian & Hastono, 

2019; Danianti, Tenriwati & Amirullah, 

2021). 

Berdasarkan data Rumah Sakit Jiwa 

Lampung, adanya kenaikan jumlah pasien 

anak yang mengalami kecanduan bermain 

gadget dan game online, pada September 

2021 sebanyak 88 anak dan pada Oktober 

2021 naik menjadi 91 anak (Rudiyanto dkk, 

2024). Penelitian yang dilakukan oleh 

(Theresia, Reni & Putu, 2019) menemukan 

bahwa sebagian besar remaja di Bandar 

Lampung mengalami kecanduan game 

online dengan kategori sedang. kecanduan 

game online berpengaruh terhadap verbal 

abuse pada remaja seperti yang ditunjukkan 

dalam penelitian yang dilakukan oleh Agus, 

Zainuddin, dan Piara mengemukakan 

bahwa bermain game online menyebabkan 

seseorang melakukan verbal abuse seperti 

umpatan–umpatan yang sering diucapkan 

mulai dari menggunakan nama hewan, 

bagian tubuh manusia, kata sifat, kata kerja, 

bahkan keadaan orang (Agus dkk, 2024). 

Bermain game online sebaiknya dilakukan 

untuk hiburan saja yakni untuk mengisi 
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waktu senggang, namun pada kenyataannya 

para remaja bermain game online setiap 

hari dan tentunya dapat mengganggu 

aktivitas serta menimbulkan dampak 

negatif lainnya. Dampak yang sangat buruk 

dari perilaku verbal abuse misalnya 

hilangnya nyawa karena emosi yang timbul 

akibat bermain game contohnya kasus 

pembunuhan yang dilakukan seorang 

remaja di Malang, Jawa Timur dengan 

motif sakit hati karena kerap dihina oleh 

korban saat bermain game online (Hartik & 

Belarminus, 2020). 

Fenomena kecanduan game online 

tentu saja terjadi juga di kota Bandar 

lampung. Bandar lampung merupakan ibu 

kota dari provinsi Lampung. Perkembangan 

teknologi khususnya platform game online 

di kota Bandar Lampung terus mengalami 

berkembang yang pesat beriringan dengan 

meningkatnya minat masyarakat serta 

dukungan pemerintah dalam mendukung 

perkembangan e-sport (Sunandar, 2024). 

Berdasarkan hasil observasi dan 

wawancara kepada salah satu remaja 

penggemar game online, ditemukan bahwa 

subjek bermain game online 4-5 jam dalam 

sehari karena tertarik dengan hadiah-hadiah 

atau achievement dalam game yang ia 

dapatkan saat bermain. Selain itu, subjek 

sering menemukan kata-kata kasar dari 

konten game online yang ia tonton  dan 

menggunakannya untuk meluapkan 

perasaan frustasinya saat kalah serta 

digunakan untuk menunjukan tindakan 

provokasi saat menang. Alasan lain yang 

membuat subjek mengeluarkan kata-kata 

kasar karena terbawa suasana, emosi dan 

gangguan jaringan. Selain itu, Berdasarkan 

pengamatan peneliti pada saat diadakanya 

turnamen game online perilaku verbal 

abuse sering dilakukan baik oleh player 

maupun para pendukungnya, salah satunya 

terjadi pada kompetisi yang diadakan oleh 

Moonton (Pengembang game Mobile 

Legend) yang disiarkan melalui streaming 

Youtube, terjadinya saling hina dan saling 

ejek antara fans e-sport dikolom komentar 

Youtube MPL (Mobile Legend Profesional 

Liga) Indonesia. Namun, ada juga para 

pengguna yang game online yang tetap 

menjaga tutur katanya saat bermain game 

online serta lebih fokus kepada mekanisme 

atau strategi permainan untuk mendapatkan 

kemenangan atau sekedar mencari 

kesenangan.  

Berdasarkan fenomena tersebut, 

peneliti meninjau dari berbagai penelitian-

penelitian terdahulu yang relevan dengan 

fenomena yang dikaji. Hasil penelitian-

penelitian tersebut antara lain: Penelitian 

Sugiyanto (2022) menemukan bahwa 

adanya hubungan dan pengaruh perilaku 

agresif dan antisosial terhadap perilaku 

kecanduan game online. Studi Sari, Nurdin 

& Sulastri (2023) menemukan adanya 

hubungan positif antara kecanduan bermain 

game online terhadap perilaku verbal abuse 
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atau verbal agresif. Studi tambahan yang 

dilakukan oleh Munawir, menemukan 

bahwa permainan game online membuat 

penggunanya mempelajari dan menyerap 

bahasa-bahasa yang berisi kata-kata kasar 

dan cenderung negatif sehingga mengubah 

perilaku berbahasa sehari-hari (Munawir, 

2019). Penelitian Sur dkk (2023) 

memperkuat gagasan terkait perilaku verbal 

abuse berupa umpatan, kata-kata kasar dan 

kotor menjadi perilaku yang sering 

dilakukan saat bermain game untuk 

menunjukkan ekspresi dan sikap emosional 

penggunanya.  

Berdasarkan penjelasan di atas, 

peneliti bertujuan untuk mengetahui 

seberapa besar signifikansi hubungan 

kecanduan game online terhadap verbal 

abuse yang dialami remaja. 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini bertujuan untuk 

mengetahui hubungan dan pengaruh 

variabel independen (kecanduan game 

online) terhadap variabel dependen (verbal 

abuse) tanpa perlu memanipulasi variabel 

(Creswell, 2012). Populasi merupakan 

sekelompok orang, wilayah atau 

keseluruhan dari unit yang memiliki 

karakteristik dan sifat tertentu yang telah 

ditetapkan oleh seorang peneliti. Sampel 

merupakan bagian dari populasi yang ingin 

diteliti (Kurniawan & Zahra, 2016). 

Populasi dalam penelitian ini yaitu remaja 

(usia 12-21 tahun) di Kota Bandar 

Lampung. Berdasarkan teori Malhotra 

(2006) jumlah sampel minimal yang 

ditentukan pada penelitian harus minimal 4 

atau 5 kali dari jumlah item pertanyaan dan 

saat pengambilan sampel didapati hingga 

134 sampel yang diperoleh.  Untuk dapat 

menentukan sampel agar dapat 

merepresentasikan atau mewakili 

karakteristik dan sifat populasi yang ingin 

diteliti, pengambilan sampel menggunakan 

teknik non-probability dengan purposive 

sampling yaitu teknik pengambilan sampel 

berdasarkan kriteria yang telah ditentukan, 

sehingga tidak memberi peluang yang sama 

untuk setiap anggota populasi untuk 

menjadi sampel. Dalam penelitian ini 

ditentukan karakteristik sampel sebagai 

berikut : (1) Remaja usia antar 12 tahun 

hingga 21 tahun. (2) Remaja yang 

setidaknya bermain game online minimal 4 

jam setiap harinya. (3.) Remaja berdomisili 

di Kota Bandar Lampung. 

Peneliti menggunakan Internet 

gaming disorder scale untuk mengukur 

kecanduan game online dari teori Pontes & 

Griffiths dan Verbal Aggressiveness scale 

(VAS) dari infante untuk mengukur 

perilaku verbal abuse. kedua skala tersebut 

menggunakan model likert. Metode 

pengumpulan data yang digunakan peneliti 

berupa Kuesioner. Keusioner merupakan 

metode pengumpulan data secara tidak 

langsung dengan menggunakan daftar 



246 
 

           Jurnal Psikologi Konseling Vol. 17 No. 2, Desember 2024 
 

pertanyaan atau pernyataan yang harus 

dijawab oleh responden sesuai dengan 

persepsinya yang dalam penelitian ini 

berbentuk lembar pertanyaan dan google 

form. Teknik analisis data yang digunakan 

yaitu teknik analisa regresi untuk 

mengetahui apakah ada pengaruh diantara 

kedua variabel dengan menggunakan 

bantuan SPSS 25 for Windows. 

HASIL PENELITIAN 

Berdasarkan hasil uji reabilitas, skala 

kecanduan game online dan skala agresif 

verbal memiliki kualitas yang baik. 

Tabel 1. Uji Reabilitas 

Variabel Cronbach's 

Alpha Aitem 

Kecanduan Game online 0,798 20 

 Agresif Verbal 0,807 10 

Berdasarkan tabel uji reabilitas, skala 

internet gaming disorder memiliki nilai 

reabilitas cronbach’s alpha 0,798 dan skala 

verbal aggressiveness dengan nilai 

reabilitas cronbach’s alpha sebesar 0,807. 

Tabel 2. Statistik Deskriptif Penelitian 

Variabel Kategori Frekuensi Persentase 

Kecanduan 

Game 

online 

Tinggi 

Sedang 

Rendah 

29 

79 

26 

21,6% 

59% 

19,4% 

Verbal 

abuse 

Tinggi 

Sedang 

Rendah 

25 

81 

28 

18,7% 

60,4% 

20,9% 

Pada tabel statistik deskriptif, 

didapati sebanyak 26 remaja (21,6%) 

remaja mengalami kecanduan game dalam 

kategori rendah, 79 remaja (59%) pada 

kategori sedang dan 26 remaja (19,4 %) 

pada kategori tinggi ssedangkan pada 

variabel verbal abuse sebanyak 25 remaja 

(18,7%) remaja dalam kategori rendah, 81 

remaja (60,4%) pada kategori sedang dan 

28 remaja (20,9%) pada kategori tinggi. 

Tabel 3. Uji Normalitas 

 Kecanduan Game 

online 

     Verbal 

abuse 

N 134                134 

Test Statistic 0,073                

0,076 

Asymp. Sig. (2-

tailed) 

0,077c                

0,056c 

Berdasarkan uji normalitas 

menggunakan one-sample Kolmogorov-

Smirnov, hasil yang diperoleh pada 

variabel X (Kecanduan game online) 

adalah 0,077 dan pada variabel Y (Verbal 

abuse) adalah 0,056, Kedua hasil tersebut 

menunjukkan hasil signifikansi > 0,05 yang 

berarti kedua variabel berdistribusi normal. 

Tabel 4. Uji Liniearitas 

Variabel f Sig 

Kecanduan 

Game online -

Verbal abuse 

Linearity 

 

Deviation 

from 

Linearity 

31,840 

 

0,637 

0,00 

 

,868 

Pada tabel uji liniearitas 

menunjukan hasil signifikansi antara 

hubungan kecanduan game online terhadap 

perilaku verbal abuse sebesar 0,898 > 0,05  

yang berarti antar kedua variabel memiliki 

hubungan yang linear. 

Tabel 5. Uji Hipotesis 

 Kecanduan 

Verbal 

abuse 

Kecanduan 

Game 

online 

Pearson 

Correlation 

1 0,453*

* 

Sig. (2-tailed)  0,000 

N 134 134 

Verbal 

abuse 

Pearson 

Correlation 

0,453** 1 

Sig. (2-tailed) 0,000  

N 134 134 
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Berdasarkan hasil uji korelasi, 

didapati hasil signifikansi sebesar 

0,00<0,01 yang berarti memiliki hubungan 

yang signifikan, dengan nilai pearsen 

correlation sebesar 0,453 sehingga dapat 

dikatakan bahwa variabel kecanduan game 

online dengan variabel verbal abuse 

memiliki arah hubungan yang positif yang 

dapat diartikan bahwa apabila perilaku 

kecanduan game online meningkat maka  

perilaku verbal abuse remaja juga 

cenderung tinggi sedangkan apabila 

perilaku kecanduan game online menurun 

maka perilaku verbal abuse cenderung 

rendah. 

Tabel 6. Uji Koefisien Determinasi Uji R 

 

R 

 

R 

Square 

Adjusted R 

Square 

Kecanduan 

Game online -

Verbal abuse 

0,453a 0,205 ,199 

Dari data tersebut menunjukkan 

bahwa nilai R Square sebesar 0,205 yang 

mengindikasikan bahwa pengaruh 

kecanduan game online terhadap verbal 

abuse remaja sebesar 20,5%. 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Penelitian ini bertujuan untuk 

mengetahui hubungan kecanduan game 

online terhadap perilaku verbal abuse pada 

remaja di kota Bandar Lampung.  

Berdasarkan uji hipotesis, diperoleh 

tingkat signifikansi sebesar 

p=0,000(p<0,001) yang berarti kecanduan 

game online memiliki hubungan yang 

signifikan dengan perilaku verbal abuse, 

maka dapat diputuskan bahwa hipotesis 

penelitian ini diterima yaitu “terdapat 

hubungan kecanduan game online terhadap 

verbal abuse yang dialami remaja di kota 

bandar lampung”. Selain itu, berdasarkan 

hasil nilai koefisien yang diperoleh sebesar 

r=0,453 dalam bentuk korelasi positif, hal 

ini menunjukan bahwa antara kedua 

variabel tersebut mempunyai arah 

hubungan yang positif yang dapat 

disimpulkan jika kecanduan game online 

pada remaja meningkat maka perilaku 

verbal abuse juga cenderung tinggi 

sedangkan apabila perilaku kecanduan 

game online menurun maka perilaku verbal 

abuse cenderung rendah. Temuan ini 

didukung oleh beberapa penelitian 

sebelumnya, seperti penelitian Sari, nurdin 

& sulastri (2023) dan Safitri & Fikrie 

(2022) yang juga menemukan adanya 

hubungan positif antara kecanduan bermain 

game online terhadap perilaku verbal abuse 

atau verbal agresif. 

Penelitian ini menunjukkan bahwa 

kecanduan game online berkontribusi 

sebesar 20,5% terhadap perilaku verbal 

abuse di kalangan remaja. Ini artinya ada 

79,5% dipengaruhi oleh faktor lain. Faktor 

biologis, seperti tingkat hormon testosteron, 

diketahui mempengaruhi agresivitas, 

terutama pada remaja laki-laki (Sapolsky, 

1997). Selain itu, faktor psikologis seperti 

depresi dan kecemasan juga dapat 
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meningkatkan kecenderungan perilaku 

agresif, termasuk verbal abuse. Depresi 

dapat memicu ketidakmampuan remaja 

untuk mengendalikan emosi mereka, 

sedangkan kecemasan sosial dapat 

memperburuk ketergantungan pada game 

online sebagai mekanisme pelarian dari 

realitas (Cole & Griffiths, 2007). 

Lingkungan sosial juga memainkan 

peran penting. Remaja yang berada dalam 

lingkungan dengan teman-teman yang 

mendukung perilaku agresif atau antisosial 

lebih mungkin untuk mengembangkan 

perilaku serupa (Bandura, 1977). Hal ini 

sejalan dengan penelitian Ivory dkk (2017), 

yang menunjukkan bahwa dalam komunitas 

game online, perilaku agresif seringkali 

dianggap wajar, membuat pemain lebih 

cenderung untuk terlibat dalam verbal 

abuse.  

Berdasarkan hasil statistik deskriptif 

tentang perilaku verbal abuse diperoleh 

sejumlah 28 remaja (20,9%) kategori 

rendah, 81 remaja (60,4%%) pada kategori 

sedang dan 25 remaja (18,7%) pada 

kategori tinggi. Hal ini menjelaskan bahwa 

pengguna game online memiliki 

kecenderungan untuk berperilaku verbal 

abuse. Searah dengan hasil yang diperoleh 

berdasarkan tingkat kecanduan game 

online, didapati bahwa sebanyak 26 remaja 

(19,4%) remaja mengalami kecanduan 

game online dalam kategori rendah, 79 

remaja (59%) pada kategori sedang dan 29 

remaja (21,6%) pada kategori tinggi.  

Tingginya jumlah remaja pada kategori 

sedang pada variabel kecanduan game 

online menunjukkan bahwa remaja di kota 

bandar lampung cukup intens bermain 

game online, temuan ini sejalan dengan 

penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh 

Theresia, Reni & Putu (2019) tentang 

gambaran tingkat kecanduan game online 

pada remaja dibandar lampung yang 

mayoritas terjadi pada kategori sedang 

sebanyak 270 orang (49,5%), kategori 

tinggi sebanyak 163 orang (29,9%) dan  

kategori rendah sebanyak (20,7%). 

Game online merupakan sarana 

hiburan yang cukup populer dikalangan 

remaja karena banyaknya pilihan jenis 

permainan yang dapat dimainkan sesuai 

dengan minat dan gaya   bermain setiap 

orang, selain itu game online juga 

memberikan akses komunikasi virtual 

untuk dapat lebih berintraksi dengan 

pengguna lainnya pada waktu yang 

bersamaan agar dapat menunjang aktivitas 

dalam sebuah game online yang sedang 

dimainkan.  

Perilaku kecanduan game online 

menjadikan seseorang merasa memiliki 

sifat ketergantungan yang berlebihan 

terhadap aktivitas bermain game online 

sehingga pada akhirnya dapat mengganggu 

perilaku sehari-harinya sehari-hari, dalam 

hal ini yaitu verbal abuse. Game online 

yang memiliki sifat ketergantungan 
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(imersif), membuat para pemainnya terlena 

akan aktivitas yang ia lakukan dalam 

sebuah game online seperti menyelesaikan 

misi, meningkatkan level dan mendapatkan 

achievement. Sifat game yang kompetitif 

sering kali timbul karena pemain ingin 

mendapatkan kemenangan dalam setiap 

permainan yang ia mainkan, menyelesaikan 

tantangan yang diberikan ataupun 

mengalahkan pengguna lainnya. Hal ini 

seringkali meningkatkan keterlibatan 

emosional para pemain sehingga 

menimbulkan perilaku impulsif dan 

penurunan kontrol diri serta meningkatnya  

sifat agresif saat dihadapkan dengan 

hambatan dan konflik yang memunculkan 

rasa frustrasi saat bermain game (Fahrizal 

& Pratama, 2021) yang pada akhirnya 

dapat memicu perilaku verbal abuse pada 

penggunanya dalam hal ini adalah remaja. 

Faktor lainnya yang mempengaruhi 

perilaku verbal abuse seperti adanya sifat 

anonimitas yang membuat penggunannya 

merasa bebas untuk melakukan suatu hal 

tanpa merasa takut diketahui identitasnya  

(Kolomiets & Demydenko, 2023), tindakan 

atau perilaku meniru (modelling) kata-kata 

yang didapatkan saat bermain game 

membuat penggunanya mempelajari dan 

menyerap bahasa-bahasa yang berisi kata-

kata kasar dan cenderung negatif sehingga 

mengubah perilaku berbahasa sehari-hari 

(Munawir, 2019) dan tindakan provokasi 

dari pengguna lainnya juga menjadi salah 

stau faktor yang mempengaruh timbulnya 

verbal abuse (Sola & Ayodya, 2023).  

Verbal abuse yang disebabkan oleh 

kecanduan game online sering kali muncul 

dalam bentuk ejekan, hinaan, sumpah 

serapah, kata-kata kasar yang biasanya 

ditujukan kepada pemain lain selain itu, 

verbal abuse dilontarkan hanya untuk 

menyalurkan perasaan frustasi atau emosi 

yang dialaminya. Penelitian yang dilakukan 

oleh Sur dkk (2023) memperkuat gagasan 

terkait perilaku verbal abuse berupa 

umpatan, kata-kata kasar dan kotor menjadi 

perilaku yang sering dilakukan saat 

bermain game untuk menunjukkan ekspresi 

dan sikap emosional penggunanya.  

Dari hasil penelitian ini, maka saran 

yang dapat diberikan ke beberapa pihak 

sebagai berikut, bagi remaja Bandar 

Lampung, dalam penelitian ini ditemukan 

bahwa kecanduan game online memiliki 

korelasi yang positif dan signifikan 

terhadap verbal abusive. Maka disarankan 

bagi remaja Bandar Lampung untuk 

mengurangi intensitas waktu bermain game 

online, terutama apabila kecanduan game 

online ini sampai merugikan diri sendiri 

maupun orang lain. Bagi peneliti 

selanjutnya, disarankan untuk dapat 

mengembangkan kembali penelitian ini 

dengan menambahkan variabel-variabel 

yang digunakan. 
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PENUTUP 

Berdasarkan hasil penelitian dapat 

disimpulkan bahwa terdapat hubungan 

positif yang signifikan antara kecanduan 

game online dan perilaku verbal abuse di 

kalangan remaja di Kota Bandar Lampung. 

Hal ini menunjukkan bahwa semakin tinggi 

tingkat kecanduan game online, semakin 

tinggi pula kecenderungan remaja untuk 

terlibat dalam perilaku verbal abuse. Dari 

hasil penelitian, diketahui bahwa 

kecanduan game online berkontribusi 

sebesar 20,5% terhadap perilaku verbal 

abuse, sementara sisanya dipengaruhi oleh 

faktor-faktor lain, seperti anomitas dan 

modelling. 

Penelitian ini menyoroti bahwa 

meskipun game online populer sebagai 

sumber hiburan bagi remaja, kecanduan 

dapat berdampak negatif pada kontrol diri 

dan meningkatkan perilaku agresif verbal. 

Oleh karena itu, diperlukan upaya 

pencegahan dan intervensi yang melibatkan 

orang tua, pendidik, dan penyedia layanan 

kesehatan mental untuk mencegah dampak 

buruk kecanduan game online pada 

perkembangan sosial dan emosional 

remaja. 
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