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ABSTRAK 

 

Saputra, Eka. S. 2024. Hubungan antara Kecanduan Bermain Game Online 

dengan Perilaku Agresif Pada Peserta Didik SMK Negeri 2 Metro Tahun 

Ajaran 2023/2024. Skripsi, Program Studi Bimbingan dan Konseling, 

FKIP, Universitas Muhammadiyah Metro. Pembimbing : (I) Dr. Satrio Budi 

Wibowo, M.A. dan Pembimbing (II) Dr. Eko Susanto, M.Pd.,Kons. 

 

Kata Kunci : Perilaku Agresif; Kecanduan; Game Online 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui hubungan antara kecanduan bermain 
game online pada peserta didik SMK Negeri 2 Metro. Jenis penelitian ini 
kuantitatif korelasi, subjek pada penelitian ini adalah peserta didik kelas XI OTO 
SMK Negeri 2 Metro. Teknik yang digunakan pada penelitian ini yaitu korelasi 
dengan perhitungan statistik pearson product moment. Instrumen yang 
digunakan pada penelitian ini adalah angket kecanduan bermain game online 
dan angket perilaku agresif. Hasil pada penelitian ini menunjukkan adanya 
hubungan positif yang sangat signifikan antara kecanduan bermain game online 
dengan perilaku agresif. Artinya peserta didik yang mengalami kecanduan 
bermain game online yang tinggi maka perilaku agresifnya tinggi juga. 
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ABSTRACT 
 

Saputra, Eka. S. 2024. The Relationship between Addiction to Playing Online 

Games and Aggressive Behavior in Students of SMK Negeri 2 Metro in 

the 2023/2024 Academic Year. Thesis, Guidance and Counseling Study 

Program, FKIP, Universitas Muhammadiyah Metro. Advisor: (I) Dr. Satrio 

Budi Wibowo, M.A. and (II) Dr. Eko Susanto, M.Pd., Kons. 

 

Keywords: Aggressive Behavior; Addiction; Online Games 

 

This study aims to determine the relationship between addiction to playing online 
games in students of SMK Negeri 2 Metro. This type of research is quantitative 
correlation, the subjects in this study are students of class XI OTO SMK Negeri 2 
Metro. The technique used in this study is correlation with pearson product 
moment statistical calculations. The instruments used in this study are a 
questionnaire of addiction to playing online games and a questionnaire of 
aggressive behavior. The results in this study indicate a very significant positive 
relationship between addiction to playing online games and aggressive behavior. 
This means that students who experience high addiction to playing online games 
have high aggressive behavior. 
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MOTTO 

 

 

 

“Tidak ada mimpi yang gagal, yang ada hanya mimpi yang tertunda. 

Cuma sekiranya kalau teman-teman merasa gagal dalam mencapai mimpi, 

jangan khawatir, mimpi-mimpi lain bisa diciptakan.” 

(Windah Basudara) 

 

 

“Orang lain gak akan paham struggle dan masa sulitnya kita, yang mereka ingin 

tahu hanya bagian success storiesnya saja. Jadi berjuanglah untuk diri sendiri 

meskipun gak akan ada yang tepuk tangan. Kelak diri kita di masa depan akan 

sangat bangga dengan apa yang kita perjuangkan hari ini. 

Jadi tetap berjuang ya!”   
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