
 

Hubungan Antara Intensitas Bermain Game Online PUBG Mobile dan 

Konformitas Teman Sebaya Dengan Perilaku Agresif Pada Remaja 

 

SKRIPSI 

Disusun untuk memenuhi persyaratan menyelesaikan Pendidikan Strata 1 

Jurusan Ilmu Komunikasi Fakultas Ilmu Sosial dan Ilmu Politik  

Universitas Diponegoro 

 

Penyusun 

Yusrizal Bagoes Praswanda 

14040117140109 

 

DEPARTEMEN ILMU KOMUNIKASI 

FAKULTAS ILMU SOSIAL DAN ILMU POLITIK 

UNIVERSITAS DIPONEGORO 

2021 



 

i 

 

HALAMAN PERNYATAAN KEASLIAN 

 

Saya yang bertanda tangan dibawah ini: 

Nama Lengkap   : Yusrizal Bagoes Praswanda 

Nomor Induk Mahasiswa  : 14040117140109 

Tempat / Tanggal Lahir  : Semarang, 24 Juni 1999 

Jurusan / Program Studi : Ilmu Komunikasi  

Alamat    : Jalan Dinar Asri, Meteseh, Kota Semarang 

Menyatakan dengan sesungguhnya bahwa karya ilmiah skripsi yang saya tulis 

berjudul : 

Hubungan Antara Intensitas Bermain Game Online PUBG Mobile dan 

Konformitas Teman Sebaya Dengan Perilaku Agresif Pada Remaja 

Adalah benar-benar hasil karya ilmiah tulisan saya sendiri, bukan hasil karya 

ilmiah orang lain atau plagiat karya ilmiah orang lain. Apabila dikemudian hari 

ternyatakarya ilmiah yang saya tulis ini terbukti bukan hasil karya ilmiah saya 

sendiri atau hasil jiplakan karya orang lain, maka saya sanggup menerima sanksi 

akademis yang berlaku (dicabut predikat kelulusan dan gelar sarjananya). 

Demikian Pernyataan ini saya buat dengan sebenar-benarnya dan dengan penuh 

kesadaran serta tanggungjawab.  

       Semarang, 10 Agustus 2021 

Pembuat Pernyataan,

 

       Yusrizal Bagoes Praswanda 

  





 

iii 

 

MOTTO 

 

 

“ Love others as love 
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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  : Ilmu 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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Puji syukur peneliti panjatkan atas kehadirat Tuhan YME yang telah 

memberikan rahmat serta karunia-Nya sehingga peneliti dapat menyelesaikan 

penelitian skripsi dengan judul “Hubungan Antara Intensitas Bermain Game Online 

PUBG Mobile dan Konformitas Teman Sebaya dengan Perilaku Agresif pada 

Remaja” sebagai salah satu syarat untuk menyelesaikan pendidikan S1 Ilmu 

Komunikasi Fakultas Ilmu Sosial dan Ilmu Politik  Universitas Diponegoro. 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh permasalahan yang mana banyak sekali 

remaja yang bermain game online PUBG mobile di Indonesia pada saat ini, dengan 

banyaknya remaja yang memainkan game online PUBG mobile yang mana terdapat 

banyak sekali unsur kekerasan didalamnya, remaja akan dengan mudah untuk 

berperilaku agresif baik secara verbal maupun non-verbal karena intensitas bermain 

game online PUBG yang 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 

sekalipun. Tujuannya adalah agar mereka dapat diterima dan tidak diacuhkan 

didalam kelompoknya. 

Peneliti berharap penelitian ini dapat bermanfaat untuk penelitian sejenis 

yang akan dilakukan kedepannya. Terdapat cukup banyak kekurangan dalam 

penelitian ini, oleh karena itu peneliti secara sadar dan terbuka menerima kritik 

yang bersifat konstruktif serta saran demi kemajuan penelitian yang dilakukan. 

      Semarang, 28 Agustus 2021 

      Yusrizal Bagoes Praswanda 
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