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ABSTRAKSI

Judul : Hubungan Antara Intensitas bermain Game Online PUBG
Mobile dan Konformitas Teman Sebaya dengan Perilaku
Agresif pada Remaja

Nama : Yusrizal Bagoes Praswanda
NIM : 14040117140109
Jurusan > llImu Komunikasi

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui hubungan intensitas bermain
game online PUBG Mobile dan konformitas teman sebaya dengan perilaku agresif
pada remaja. PUBG Mobile (Player Unknown’s Battleground) saat ini menjadi
salah satu game online yang banyak dimainkan oleh kalangan remaja. Menurut
data, sebanyak 555 juta orang di seluruh dunia mengunduh game online PUBG
mobile dan Indonesia sendiri memasuki peringkat kedua pemain aktif PUBG
mobile terbanyak setiap bulannya dengan jumlah pemain aktif sebanyak 100juta
setiap bulannya. Banyaknya pemain dengan intensitas bermain para pemain PUBG
akan mengakibatkan para pemain tersebut akan berperilaku agresif. Perilaku agresif
sendiri terjadi karena beberapa faktor, salah satunya ada konformitas sebaya. Yang
mana, para remaja akan menirukan perilaku teman satu kelompoknya dengan tujuan
agar diterima dalam kelompok tersebut. Jika teman kelompok berperilaku agrewsif
maka remaja tersebut akan menirukan dan juga berperilaku agresif.

Teori yang digunakan dalam penelitian ini adalah Teori General Aggression
Model (GAM) dan Teori Belajar Sosial.Untuk menentukan sampel, penelitian ini
menggunakan teknik non-probability sampling. Jumlah sampel yang diteliti
berjumlah 100 responden dengan karakteristik aktif bermain game online PUBG
mobile dengan usia 18-22tahun.

Pengujian pada penelitian ini menggunakan Uji Korelasi Pearson Product
Moment. Hasil dari penelitian ini menunjukan bahwa hubungan antara intensitas
bermain game online PUBG mobile dengan perilaku agresif memiliki nilai
signifikansi sebesar 0,000 yang artinya adalah sangat signifikan dengan nilai
koefisien korelasi 0,342.Kemudian, hubungan antara konformitas teman sebaya
dengan perilaku agresif pada remaja memiliki nilai signifikansi sebesar 0,000 yang
artinya signifikan dengan nilai koefisien korelasi sebesar 0,481.

Kata Kunci : PUBG Mobile, Konformitas Teman Sebaya, Perilaku Agresif
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ABSTRACT

Title : The Relationship Between The Intensity of Playing PUBG
Mobile Online Games and Peer Conformity with Aggressive
Behavior in Teenagers

Name - Yusrizal Bagoes Praswanda
Student Number : 14040117140109
Department : Communication Studies

This study aims to determine the relationship between the intensity of
playing PUBG Mobile online games and peer conformity with aggressive
behaviour in adolescents. PUBG Mobile (Player Unknown's Battleground) is
currently one of the most popular online games played by teenagers. According to
data, as many as 555 million people worldwide downloaded PUBG mobile online
game and Indonesia itself ranks as the second most active PUBG mobile player
every month with 100 million active players every month. The number of players
with the intensity of playing PUBG players will cause these players to behave
aggressively. Aggressive behaviour itself occurs due to several factors, one of
which is peer conformity. Teenagers will imitate the behaviour of their group
friends with the aim of being accepted in the group. If the group friends behave
aggressively, the teenager will imitate and also behave aggressively.

The theory used in this study is the General Aggression Model (GAM)
Theory and Social Learning Theory. To determine the sample, this study uses a
non-probability sampling technique. The number of samples studied amounted to
100 respondents with active characteristics of playing PUBG mobile online games
with ages 18-22 years.

Tests in this study used the Pearson Product Moment Correlation Test. The
results of this study indicate that the relationship between the intensity of playing
PUBG mobile online games with aggressive behaviour has a significance value of
0.000 which means it is very significant with a correlation coefficient value of
0.342. Then, the relationship between peer conformity and aggressive behaviour in
adolescents has a significance value of 0.000. which means it is significant with a
correlation coefficient value of 0.481.

Keywords: PUBG Mobile, Peer Conformity, Aggressive Behaviour
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banyak sekali unsur kekerasan didalamnya, remaja akan dengan mudah untuk
berperilaku agresif baik secara verbal maupun non-verbal karena intensitas bermain
game online PUBG vyang tinggi. Faktor selanjutnya yang mempengaruhi
munculnya perilaku agresif adalah konformitas teman sebaya. Yang mana, remaja
akan menirukan setiap perilaku yang ada dikelompoknya biarpun perilaku agresif
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