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ABSTRAKSI 

Judul : Pengaruh Intensitas Bermain Game PUBG dan Pengawasan Orang Tua 

Terhadap Perilaku Agresif Verbal Remaja 

Nama : Atasa Yudha Ergana 

NIM : 14040118140053 

 

Perilaku agresif verbal adalah kekerasan dengan komunikasi ditujukan pada orang, 

dilakukan secara sengaja dengan bermaksud menyakiti, mengintimidasi, dan 

mencelakakan orang lain secara tidak langsung maupun langsung (Nindya dan 

Margaretha, 2012: 2). Terdapat beberapa faktor yang membuat seseorang melakukan 

perilaku agresif verbal khususnya pada remaja yaitu intensitas bermain game PUBG dan 

pengawasan orang tua. Intensitas bermain game PUBG bisa disimpulkan yaitu sebuah 

kedalaman suatu kegiatan yang dilakukan dengan rasa senang atas media yang memiliki 

tolok ukur seberapa seringnya seseorang dalam bermain game dalam jangka waktu 

tertentu. Pengawasan orang tua merupakan upaya yang memiliki sifat memaksa pada 

perkembangan emosi serta psikologis remaja seperti pengungkapan diri, berfikir, emosi 

yang diluapkan menjadi ekspresi anak remaja serta kedekatan orang tua. Teori yang 

digunakan dalam penelitian ini adalah social learning theory dan parental mediation. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh intensitas bermain game PUBG dan 

pengawasan orang tua terhadap perilaku agresif verbal remaja.  

Populasi penelitian yang digunakan adalah masyarakat dengan umur 16-24 tahun, 

berdomisili di Kota Semarang, dan bermain game PUBG dengan jumlah yang tidak 

diketahui. Sampel berjumlah 60 responden menggunakan teknin non probability 

sampling dan metode purposive sampling. Tipe penelitian menggunakan explanatory. 

Analisis data menggunakan analisis regresi linier berganda dimana terdapat uji signifikan 

t, uji f, dan koefisien determinasi dengan aplikasi SPSS 25 for Windows. Menggunakan 

metode kuantitatif dengan paradigma positivistik. Hasil penelitian secara uji t 

menunjukan bahwa intensitas bermain game PUBG berpengaruh terhadap perilaku 

agresif verbal remaja dengan nilai sig 0,000<0,050. Variabel pengawasan orang tua tidak 

berpengaruh terhadap perilaku agresif verbal remaja dengan nilai sig 0,811>0,050. Hasil 

penelitian pada uji f menunjukan bahwa intensitas bermain game PUBG dan pengawsan 

orang tua berpengaruh terhadap perilaku agresif verbal remaja dengan nilai sig 

0,00>0,050. Hasil pada koefisien determinasi, pengaruh intensitas bermain game PUBG 

dan pengawasan orang tua terhadap perilaku agresif verbal remaja memiliki nilai R 

Square sebesar 0,289 dengan arti bahwa nilai pengaruhnya sebesar 28,9%. 

Kata kunci: Intensitas Bermain Game PUBG, Pengawasan Orang Tua, Perilaku 

Agresif Verbal Remaja  
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ABSTRACT 

Title : Intensity of Playing PUBG and Parental Supervision of Teenage Verbal 

Aggressive Behavior 

Name : Atasa Yudha Ergana 

NIM : 14040118140053 

 

Verbal aggressive behavior is violence with communication aimed at people, carried out 

intentionally with the intention of hurting, intimidating, and harming others indirectly or 

directly (Nindya and Margaretha, 2012: 2). There are several factors that make a person 

perform verbal aggressive behavior, especially in adolescents, namely the intensity of 

playing PUBG games and parental supervision. The intensity of playing the PUBG game 

can be concluded, namely the depth of an activity carried out with pleasure over the media 

that has a benchmark for how often a person plays the game within a certain period of 

time. Parental supervision is an effort that has a coercive nature on the emotional and 

psychological development of adolescents such as self-disclosure, thinking, emotions that 

are expressed into adolescent expressions and the closeness of parents. The theory used 

in this research is social learning theory and parental mediation. This study aims to 

determine the effect of the intensity of playing PUBG games and parental supervision on 

adolescent verbal aggressive behavior. 

The research population used is people aged 16-24 years, domiciled in the city of 

Semarang, and an unknown number of people play PUBG games. The sample is 60 

respondents using non-probability sampling technique and purposive sampling method. 

This type of research uses explanatory. Data analysis using multiple linear regression 

analysis where there is a significant t test, f test, and coefficient of determination with 

SPSS 25 for Windows application. Using quantitative methods with a positivistic 

paradigm. The results of the t-test showed that the intensity of playing the PUBG game 

had an effect on the verbal aggressive behavior of adolescents with a sig value of 0.000 

<0.050. The variable of parental supervision has no effect on adolescent verbal aggressive 

behavior with a sig value of 0.811> 0.050. The results of the research on the f test showed 

that the intensity of playing the PUBG game and parental supervision has an effect on 

adolescent verbal aggressive behavior with a sig value of 0.00> 0.050. The results on the 

coefficient of determination, the influence of the intensity of playing PUBG games and 

parental supervision on adolescent verbal aggressive behavior have an R Square value of 

0.289 with the meaning that the influence value is 28.9%. 

Keywords: Intensity of Playing PUBG, Parental Supervision, Teenage Verbal 

Aggressive Behavior
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