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ABSTRACT 

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%. 
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ABSTRAK 

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. 

  



PENDAHULUAN 

Masyarakat Indonesia adalah salah 

satu pasar industri video game terbesar di 

dunia. Berdasarkan laporan dari we are 

social, Negara Indonesia menduduki pada 

peringkat ketiga dengan jumlah pemain 

video game terbesar di dunia. Sebesar 

94,5% berusia 16-64 tahun menggunakan 

internet untuk bermain video game di 

Indonesia per Januari 2022. Pada tahun 

2021, terdapat 44,2 Juta pemain game E-

Sport di Indonesia bersumber dari 

Teknologi. Usia rata-rata pemain game E-

Sports di Indonesia 13-24 Tahun. 

Internet juga bisa digunakan untuk 

hiburan, bermain game online adalah salah 

satunya. Game online membutuhkan 

internet agar bisa dimainkan. Menurut 

Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet 

Indonesia (APJII) bersumber dari inews.id 

mengatakan bahwa bentuk hiburan yang 

diminati masyarakat pada saat pandemi 

Covid-19 adalah dengan bermain game 

online dengan persentase 16,5 persen. Data 

yang diberikan oleh Newzoo Global Games 

Market Report 2020, pendapatan dari game 

mobile secara global pada tahun 2020 

bertambah 13 persen dan diperkiranakan 

hingga 2023 pemain game online 

bertambah melebihi 3 miliar pemain. 

Aplikasi game online terpopuler di 

Indonesia berdasarkan pengguna aktif 

bulanan bersumber dari We are Social & 

Hootsuite (Januari 2021) yaitu Mobile 

Legends bang bang di peringkat satu, 

Worm zone io di peringkat dua, dan di 

peringkat tiga yaitu PUBG Mobile. Ketiga 

game dengan jumlah pengguna tertiggi di 

Indonesia memiliki karakteristik yang 

berbeda satu sama lain. Salah satunya game 

PUBG dengan konsep battle royal yang 

bisa dimainkan secara multiplayer. 

PUBG Mobile merupakan game 

dengan konsep battle royal multiplayer 

online yang didalamnya terdapat pemain 

aktif dalam arena pertempuran. Setiap satu 

kali permainan terdapat 100 player yang 

saling menyerang satu sama lain. Sampai 

pada akhirnya hanya terdapat satu pemain 

atau kelompok yang dapat bertahan dan 

menang dalam permainan tersebut yang 

dinamakan “Winner Winner Chicken 

Dinner”. 

Bersumber dari halopacitan, pada 

tahun 2021 negara Indonesia menduduki 

pada peringkat pertama jumlah pemain 

aktif PUBG Mobile terbanyak di dunia. 

Jumlah pemain game PUBG Mobile di 

Indonesia menyentuh lebih dari 100 juta 

pemain di Indonesia. Pada Indonesia 

Gaming Awards (IGA) 2020, game PUBG 

Mobile ini menjadi The most favorite 

gaming media of the year dan The most 

favorite non-publisher Esports tournament 

dalam Esports Awards 2020. 



Klimt dkk (2008) (dalam 

Eskasasnanda, 2017 : 294) mengatakan 

bahwa permainan kekerasan seperti PUBG 

yang bergenre perang menggunakan senjata 

dianggap menyenangkan terutama bagi 

laki-laki karena budaya hipermaskulin yang 

secara umum dianggap ideal bagi laki-laki. 

Para remaja bermain game online untuk 

menghilangkan kebosanan dan kejenuhan 

dari kegiatan sekolah dan pekerjaan rumah. 

Hal tersebut dianggap dapat melepaskan 

amarah serta agresi pada game karena tidak 

merugikan dalam dunia nyata secara 

langsung. Hal negatif yang bisa terjadi 

ketika pemain mengaplikasikan kekerasan 

yang ada di game tersebut ke dunia nyata. 

Herbs (2008) (dalam Eskasasnanda, 

2017 : 294) berbicara bahwa manusia 

dibentuk oleh pengalaman yang 

didapatkan. Dengan didapatkan 

pengalaman melalui game PUBG, orang 

akan cenderung meniru lawan bicaranya. 

Dalam hal ini seperti perkataan yang tidak 

Orang tua memiliki peran untuk mengasuh 

anak remaja dan memberikan sosialisasi 

utama kepada remaja. Hal ini membuat 

orang tua memiliki kewajiban untuk 

mengawasi seluruh kegiatan yang 

dilakukan oleh remaja, termasuk aktivitas 

anak remaja yang berhubungan dengan 

media digital, agar remaja tidak mendapat 

pengaruh buruk dari teknologi menurut Ho 

dan Zaccheus 2012 (dalam James dan Kur 

2020 : 301). Pengawasan orang tua sangat 

berpengaruh bagi tumbuh kembang anak 

remaja. Orang tua harus bisa mendidik serta 

mengawasi kegiatan remaja khususnya 

dalam akses terhadap smartphone serta 

internetbaik dan tidak senonoh. Banyak 

player PUBG mengatakan perkataan tidak 

baik dikarenakan permainannya yang buruk 

maupun menjatuhkan lawan satu sama lain. 

Prediksi dari General Aggression Model 

(GAM) Anderson & Bushman, 2001, 2002 

(dalam Chory & Cicchirillo 2007 : 117), 

penelitian yang dilakukan mengungkapkan 

bahwa semakin sering dalam bermain video 

game, maka semakin tinggi tingkat 

kekerasan verbal (verbal abuse). Hal ini 

juga didukung oleh perkataan dari Shao & 

Wang (2019) (dalam Safitri & Fikrie 2022 

: 28) mengemukakakan bahwa game yang 

berjenis agresif berhubungan positif 

terhadap peningkatan perilaku agresif 

remaja, salah satunya adalah agresi verbal 

remaja 

Dalam diri manusia terdapat enam 

macam emosi menurut Feldmen (1985 : 

114), yaitu benci, marah, takut, terkejut, 

sedih, dan gembira. Adanya perkembangan 

zaman, kata umpatan tidak hanya 

digunakan untuk kemarahan melainkan 

bisa digunakan seperti terkejut dan takjub 

pada suatu hal. Dilain sisi, hal tersebut bisa 

berpengaruh pada kebiasaan yang tidak 

baik menggunakan umpatan dalam 

kehidupan bermasyarakat. Bentuk-bentuk 

umpatan yang digunakan antara lain seperti 



binatang, kebodohan, pornoaksi dll 

menurut Putra (2013 : 94). 

Livingston, Mascheroni, dan 

Stakdrud (2017) (dalam James dan Kur 

2020 : 299) mengatakan bahwa 

komunikasi, konten, dan perilaku di 

kehidupan digital anak remaja memiliki 

resiko dengan skala yang tinggi. 

Komunikasi yang dilakukan oleh orang 

yang berusia jauh dari remaja beresiko 

untuk mempengaruhi dalam hal perkataan 

buruk, sikap, sifat, dll. Aktivitas yang baru 

dialami oleh remaja tersebut merupakan 

pengalaman baru. Hal tersebut dapat 

dilakukan untuk menentang orang tua 

secara kasar yang tidak senonoh dan tidak 

seharusnya. 

Menurut Buss dan Perry (1992) 

(dalam Eliani, Yuniardi, dan Masturah 

(2018) Agersi verbal merupakan sebuan 

komponen untuk menyakiti serta melukai 

orang lain melalui perkataan (verbal). 

Dapat di katakan bahwa agresi verbal 

merupakan hal yang dapat menyakiti orang 

lain dari perkataan yang dapat berdampak 

kepada orang lain yang bersifat negatif. 

Salah satu hal yang dapat dikatakan agresi 

verbal adalah mengejek, merendahkan, 

sarkas, dll. 

Studi longitudinal melihat bahwa 

terjadi penurunan perilaku agresif pada 

masa remaja. Namun, pada masa remaja 

adalah momen terjadinya Tindakan 

kekerasan yang lebih serius. Remaja 

cenderung mengikuti dengan kelompok 

yang diikutinya Loerber et al., (1998). Pada 

masa remaja dimana terdapat berbagai 

kelompok yang dapat mempengaruhi sikap 

dan sifat untuk melakukan agresi 

khususnya agresi verbal. 

METODE PENELITIAN 

Jenis penelitian ini adalah penelitian 

kuantitatif. Penelitian ini menggunakan tipe 

penelitian explanatory yang memiliki arti 

bahwa suatu penelitian menjelaskan 

mengenai hubungan kausal antar variable 

melalui uji hipotesis yang digunakan adalah 

metode korelasi. Penelitian ini mejelaskan 

hubungan antar variable yaitu intensitas 

bermain game PUBG (X1) serta 

pengawasan orang tua (X2) yang 

merupakan variabel bebas terhadap 

variabel terikat adalah perilaku agresif 

verbal remaja (Y). 

  



HASIL 

Tabel 1 

Uji T Pengaruh Intensitas Bermain 

Game PUBG dan Pengawasan Orang 

Tua Terhadap Perilaku Agresif Verbal 

Remaja 

Coefficientsa 

Model 

Unstandardized 

Coefficients 

Standardized 

Coefficients 

t Sig. B 

Std. 

Error Beta 

1 (Constant) 2.594 1.162  2.232 .030 

Intensitas 

Bermain 

Game 

.267 .058 .547 4.589 .000 

Pengawasan 

Orang Tua 

.011 .045 .029 .240 .811 

a. Dependent Variable: Agresi Verbal 

 

Hasil analisis yang didapatkan 

menggunakan teknik analisis resgresi linier 

berganda uji T yaitu nilai Sig. dari pengaruh 

intensitas bermain game PUBG (X1) 

terhadap perilaku agresif verbal remaja (Y) 

memiliki nilai sebesar 0,000 < 0,05 dapat 

disimpulkan bahwa H1 diterima yang 

artinya terdapat pengaruh X1 terhadap Y. 

Maka, dapat dikatakan bahwa intensitas 

bermain game PUBG terhadap perilaku 

agresif verbal remaja memiliki pengaruh. 

Dengan kata lain, intensitas bermain game 

PUBG berpengaruh terhadap perilaku 

agresif verbal remaja. 

Diketahui nilai Sig. dari pengaruh 

pengawasan orang tua (X2) terhadap 

perilaku agresif verbal remaja (Y) memiliki 

nilai sebesar 0,811 < 0,05 sehingga dapat 

disimpulkan bahwa H2 ditolak yang artinya 

tidak terdapat pengaruh X2 terhadap Y. 

Maka, dapat dikatakan bahwa pengawasan 

orang tua terhadap perilaku agresif verbal 

remaja tidak memiliki pengaruh. Dengan 

kata lain, pengawasan orang tua tidak 

berpengaruh terhadap perilaku agresif 

verbal remaja. 

Tabel 2 

Uji F Pengaruh Intensitas Bermain 

Game PUBG dan Pengawasan Orang 

Tua Terhadap Perilaku Agresif Verbal 

Remaja 

ANOVAa 

Model 

Sum of 

Square

s df 

Mean 

Squar

e F Sig. 

1 Regressio

n 

74.701 2 37.35

1 

11.56

9 

.000

b 

Residual 184.03

2 

5

7 

3.229 
  

Total 258.73

3 

5

9 
   

a. Dependent Variable: Agresi Verbal 

b. Predictors: (Constant), Pengawasan Orang 

Tua, Intensitas Bermain Game 

 

Berdasarkan hasil uji F di atas dapat 

diketahui bahwa nilai signifikansi pengaruh 

dari intensitas bermain game PUBG (X1) 

dan pengawasan orang tua (X2) secara 

simultan terhadap perilaku agresif verbal 

remaja (Y) memiliki nilai sebesar 0,000 < 

0,05 maka dapat disimpulkan bahwa Ha 

diterima yang berarti bahwa terdapat 



adanya pengaruh X1 dan X2 secara 

simultan terhadap Y. Maka, dapat 

dikatakan bahwa intensitas bermain game 

PUBG dan pengawasan orang tua terhadap 

perilaku agresif verbal remaja memiliki 

pengaruh secara simultan. Dapat 

disimpulkan bahwa intensitas bermain 

game PUBG dan pengawasan orang tua 

secara simultan berpengaruh terhadap 

perilaku agresif verbal remaja. 

Tabel 3 

Koefisien determinasi intensitas 

bermain game PUBG dan pengawasan 

orang tua terhadap perilaku agresif 

verbal remaja 

Model Summary 

Model R 

R 

Square 

Adjusted 

R Square 

Std. Error of the 

Estimate 

1 .537a .289 .264 1.79684 

a. Predictors: (Constant), Pengawasan Orang Tua, 

Intensitas Bermain Game 

 

Berdasarkan dari hasil koefisien 

determinasi di atas dapat diketahui bahwa 

nilai R Square sebesar 0,289 dimana hal ini 

memiliki arti dimana pengaruh dari variabel 

intensitas bermain game PUBG (X1) dan 

pengawasan orang tua (X2) secara simultan 

terhadap variabel perilaku agresif verbal 

remaja (Y) yaitu sebesar 28,9%. 

PEMBAHASANBerdasarkan hasil 

analisis penelitian ini menunjukan 

bahwa tidak terdapat pengaruh 

pengawasan orang tua terhadap 

perilaku agresif verbal remaja. Hal 

tersebut bisa dikatakan terdapat faktor 

lain selain pada pengawasan orang tua. 

Walaupun orang tua menjadi salah satu 

faktor yang mempengaruhi karakter 

anak remaja dalam lingkup keluarga, 

tetapi terdapat faktor eksternal yang 

dapat membuat anak remaja bisa 

terpengaruh dengan adanya hal negatif 

dari lingkungan diluar keluarga 

Intensitas Bermain Game PUBG dan 

Pengawasan Orang Tua Terhadap 

Perilaku Agresif Verbal Remaja 

Berdasarkan temuan penelitian 

yang sudah dilakukan, dapat diketahui 

bahwa intensitas bermain game PUBG dan 

Pengawasan Orang Tua secara simultan 

memiliki pengaruh terhadap perilaku 

agresif verbal remaja. Dalam hal ini, 

pengaruh yang paling signifikan adalah 

intensitas bermain game PUBG. Hasil 

penelitian tersebut sesuai dengan 

pernyataan dari Anderson & Bushman, 

2001, 2002 (dalam Chory & Cicchirillo 

2007: 117) yaitu prediksi dari General 

Aggression Model (GAM) 

mengungkapkan bahwa semakin sering 

seseorang bermain game, maka akan 

semakin tinggi tingkat kekerasan verbal. 

Perilaku agresif verbal sendiri 

merupakan tindakan kekerasan dalam 

bentuk verbal atau perkataan yang 

ditujukan kepada orang, dilakukan secara 

sengaja dengan bermaksud menyakiti, 

mengintimidasi, dan mencelakakan orang 



lain secara tidak langsung (Nindya dan 

Margaretha, 2012: 2). Dalam bermain game 

PUBG sendiri banyak sekali komunikasi 

yang terjadi ketika bermain game. Dalam 

game PUBG, seseorang dapat bertemu 

banyak orang dengan sikap dan sifat yang 

berbeda-beda. 

Pengawasan Orang Tua Terhadap 

Perilaku Agresif Verbal Remaja 

Berdasarkan hasil analisis 

penelitian ini menunjukan bahwa tidak 

terdapat pengaruh pengawasan orang tua 

terhadap perilaku agresif verbal remaja. Hal 

tersebut bisa dikatakan terdapat faktor lain 

selain pada pengawasan orang tua. 

Walaupun orang tua menjadi salah satu 

faktor yang mempengaruhi karakter anak 

remaja dalam lingkup keluarga, tetapi 

terdapat faktor eksternal yang dapat 

membuat anak remaja bisa terpengaruh 

dengan adanya hal negatif dari lingkungan 

diluar keluarga. 

Setiap orang tua memiliki mediasi 

yang berbeda-beda dalam memberikan 

pengawasan pada anak remaja. Didalam 

kuesioner yang telah didapatkan, model 

mediasi antara orang tua kepada anak 

remaja yang paling menonjol adalah 

mediasi aktif (pendampingan). Dimana 

dalam parental mediation pola asuh yang 

sering digunakan orang tua adalah 

memberikan mediasi evaluatif dan 

restriktif. 

 

KESIMPULAN 

Hasil analisis yang telah dilakukan, 

variabel yang memiliki pengaruh adalah 

variabel intensitas bermain game PUBG 

terhadap perilaku agresif verbal remaja. 

Variabel yang kedua yaitu intensitas 

bermain game PUBG dan pengawasan 

orang tua terhadap perilaku agresif verbal 

remaja. 

SARAN 

Dari hasil penelitian dapat diketahui 

bahwa pengawasan orang tua tidak 

berpengaruh pada perilaku agresif verbal 

pada remaja. Maka dari itu, walaupun tidak 

terdapat pengaruh pengawasan orang tua 

yang membuat perilaku agresif verbal pada 

remaja, maka dari itu sebagai orang tua 

dapat menerapkan pembentukan karakter 

bagi anak remaja yang sesuai dengan sikap 

dan sifat. Hal tersebut bertujuan agar anak 

remaja dapat memahami dan meresapi 

pemahaman baik dan benar sesuai norma 

yang diberikan oleh orang tua sebagai 

pendidikan dalam keluarga. 

Penelitian ini bisa memberikan 

kontribusi bagi berkembangnya penelitian 

dalam bidang ilmu komunikasi, selain itu 

dapat memberikan referensi bagi penelitian 

sejenis yang berfokus pada pengaruh 

intensitas bermain game dan pengawasan 

orang tua terhadap perilaku agresif verbal 

remaja dengan menggunakan teori social 

learning dan parental mediation. 



Dengan adanya penelitian ini, 

peneliti berharap untuk penelitian 

selanjutnya dapat lebih fokus lagi di topik 

yang sama, tetapi dengan perbedaan dari 

populasi seperti perilaku agresif 

berdasarkan jenis kelamin perempuan., 

umur yang berbeda, dan lebih fokus pada 

target yang ingin di sasar seperti skala umur 

yang lebih kecil. Untuk mengetahui lebih 

jelas dari perbedaan jenis laki-laki dan 

perempuan mengenai perilaku agresif 

verbal. Dengan adanya penelitian tersebut, 

dapat menghasilkan penelitian yang lebih 

baru dan segar. Selain itu tidak hanya di 

kasus game PUBG sendiri, melainkan ke 

game populer lainnya dan permasalahan 

sosial yang baru dan berkembang. 
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