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Abstrak 

Intensitas dalam bermain game online merupakan suatu situasi dan kondisi 

ketika individu melakukan suatu aktivitas secara berulang-ulang dan memiliki 

frekuensi tertentu. Semakin sering individu bermain game online dengan intensitas 

yang tinggi, maka akan memunculkan perilaku agresif. Penelitian ini menggunakan 

teori Intensitas (Cowie, 1994) dan Perilaku Agresi (Buss dan Perry, 1992) untuk 

mengetahui hubungan antara intensitas dan perilaku agresif pada remaja yang 

bermain game online di Komunitas “X” Kota Bandung. 

Partisipan yang terdapat pada penelitian ini berjumlah 36 responden 

dengan rentang usia responden berkisar antara 11-18 tahun sesuai dengan 

tahapan remaja. Selain itu, game online yang dimainkan pun merupakan game 

online jenis MOBA. 

Pada penelitian ini kuesioner yang digunakan adalah alat ukur intensitas 

yang dibuat oleh peneliti dan alat ukur The Buss-Perry Aggression Questionnaire 

(BPAQ) dari Buss dan Perry yang dimodifikasi.  

Berdasarkan hasil pengolahan data menggunakan uji korelasi Pearson 

Product Moment, didapatkan hasil tidak ada hubungan (r=0,173) antara intensitas 

dan perilaku agresi pada remaja yang bermain game online di Komunitas “X” 

Kota Bandung.  

Hasil yang didapatkan berbeda dengan teori dan hasil dari penelitian-

penelitian lain yang telah dilakukan. Hal ini disebabkan terdapat faktor lain yang 

dapat memunculkan perilaku agresi selain intensitas dalam bermain game online 

yakni daya saing dari game itu sendiri. 
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Abstract 

The intensity in playing online games is a situation and condition when an 

individual performs an activity repeatedly and has a particular frequency. The 

more often individuals play online games with high intensity, the aggressive 

behavior will appear. This study uses the theory of Intensity (Cowie, 1994) and 

Aggression Behavior (Buss and Perry, 1992) to determine the correlation among 

intensity and aggressive behavior in adolescents who play online games in the 

Community "X" of Bandung City. 

Participants in this study amounted to 36 respondents with the age range of 

respondents ranging from 11-18 years according to the stages of adolescents. Also, 

the online game being played is a MOBA type online game. 

In this study, the questionnaire used was an intensity measuring instrument 

invented by the researcher and a modified Buss-Perry Aggression Questionnaire 

(BPAQ) from Buss and Perry. 

Based on the results of data processing using the Pearson Product Moment 

correlation test, the result shows no correlation (r = 0.173) among the intensity and 

behavior of aggression in adolescents who play online games in the Community "X" 

of Bandung City. 

The results obtained are different from the theory and the results of other 

studies that have been conducted, due to there are other factors that can lead to 

aggressive behavior in addition to the intensity of playing online games, 

particularly the competitiveness of the game itself. 
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