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Abstrak 
Tujuan penelitian ini yaitu untuk mengetahui perilaku agresivitas komunikasi terhadap remaja 
pemain game online PUBG Desa Stabat Baru, KAB. Langkat. Jenis penelitian ini menggunakan 
kualitatif bersifat deskriptif dengan pengumpulan data berupa observasi, wawancara dan 
dokumentasi, Informan terdiri dari 6 orang remaja dengan menganalisis data reduksi data, 
penyajian data, penarikan kesimpulan dan verifikasi serta menggunakan teknik keabsahan data 
berupa sumber, teknik dan durasi.  Hasil penelitian yaitu: pertama, durasi pemain game online 
PUBG bervariasi, 3-6 jam bahkan 20 jam perhari. Kedua, remaja mengalami kecanduan game 
online disebabkan oleh intensitas atau durasi bermain game online yang tidak terkontrol. Ketiga, 
perilaku agresivitas komunikasi melalui kata kasar, umpatan, cacian, dan ejekkan. Keempat, 
upaya pencegahan kecanduan game online antara lain attention switching, dissuasion, education, 
parental monitoring dan resource restriction. Kesimpulan penelitian ini adalah perilaku 
komunikasi agresivitas terjadi disebabkan dari kekalahan pemain sehingga dengan begitu mudah 
melontarkan kata- kata kasar kepada lawan bicara dalam permainan game online. 
Kata kunci: perilaku agresif, komunikasi, PUBG, Remaja 
 
Abstract  
The purpose of this study was to determine the behavior of communication aggressiveness 
towards teenagers playing PUBG online games in Stabat Baru Village, KAB. Langkat. This type 
of research uses descriptive qualitative with data collection in the form of observation, interviews 
and documentation, Informants consist of 6 teenagers with data analysis data reduction, data 
presentation, conclusion drawing and verification and using data validity techniques in the form 
of sources, techniques and time.  The results of the study are: First, the duration of PUBG online 
game players varies, 3-6 hours and even 20 hours per day. Second, adolescents experience online 
game addiction due to the uncontrolled intensity or duration of playing online games. Third, 
communication aggressiveness behavior through harsh words, swearing, cursing, and mockery. 
Fourth, efforts to prevent online game addiction include attention switching, dissuasion, 
education, parental monitoring and resource restriction. The conclusion of this research is that 
aggressiveness communication behavior occurs due to the defeat of the player so that it easily 
throws harsh words to the interlocutor in online game play.  
Keywords: aggressive behavior, communication, PUBG, teenagers 
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PENDAHULUAN  
Perkembangan manusia tidak lepas dari perkembangan teknologi, perkembangan 

teknologi ini menyebabkan perubahan yang besar bagi manusia. Bermacam informasi 
yang ada dibelahan dunia yang bisa kita akses dengan teknologi. Teknologi yang semakin 
pesan mempunyai peran penting dalam kemajuan dunia dibidang sosial, kesehatan, 
pendidikan dan komunikasi (Pratidina & Marheni, 2019). Manusia tanpa tekonologi akan 
mengalami kesusahan dalam berinterkasi dan memperoleh informasi. Dunia teknologi 
komunikasi semakin berkembang pesat dari zaman ke zaman yang merujuk pada alat 
yang dapat mendukung jalannya proses komunikasi. Banyak produk-produk yang 
dihasilkan dari perkembangan teknologi komunikasi, seperti smartphone yang kita 
gunakan sehari-hari (Jaya, 2022).  

Beragam fitur yang dapat diakses para pengguna dengan menghubungkan koneksi 
internet maupun tidak. Smartphone tidak hanya sebagai alat komunikasi, tetapi sebagai 
aplikasi belanja hingga game offline maupun game online. Dari banyaknnya fitur pada 
smartphone, Game online merupakan fitur yang paling banyak diminati dari semua 
kalangan baik kalangan usia dini, remaja hingga dewasa, game online juga dapat akses 
kapanpun dan dimanapun.Game onlinemerupakan tren dan hobi baru di masa sekarang 
terutama di Indonesia (Tanjung, 2016; Dinda et al., 2020). 

Berdasarkan data statistic penikmat game online mengalami peningkatan sekitar 
5%-10% pertahunnya, terdapat 25 juta pemain game online di Indonesia menunjukan 
perkembangan trend game yang pesat. Berdasarkan data yang dikumpulkan, Indonesia 
mencatatkan jumlah unduhan game online  sebanyak 3,45 miliar pada tahun 2022 (Izdni 
Rahmawati et al., 2022). Di antaranya pemain game online player Unknown’s Battle 
Groun disingkat PUBG yang populer pada saat ini (Jamal & Sugiarti, 2021). Pada  Google 
play store mencatat bahwa game online PUBG telah diunduh lebih dari 500 juta orang 
dan mendapat rating pengguna sebanyak 43 juta  pada tahun 2023. peminat gamer bagi 
umur 12-22 tahun terhadap anak pria (64,45%) dan anak wanita (47,85%). pada tahun 
berikutnya Remaja menurun, untuk remaja Pria (25,3%) dan remaja wanita (19,25%) 
(Rakhmawati et al., 2020) 

Perkembangan game online  PUBG terus melakukan pembaruan disetiap fitur dan 
item seperti senjata, karakter, skin, baju dan banyak item-item menarik membuat para 
pemain menghabiskan uang untuk mendapatkan item-item menarik tersebut. Berbagai 
emosi dapat dirasakan para pemaindisebabkan oleh tantangan-tantangan menjadi 
pemenang dalam game, seperti rasa tegang, marah dan bahagia sehingga membuat para 
pemain terus menerus bermain tanpa kenal waktu dan membuatnya kecanduan 
(Pitakasari, 2017; Global & Nuzuli,2020) 

Bermain PUBJ tidak hanya berkotribusi sebagai penghibur saja tetapi juga 
memberikan tantangan yang menarik sehingga individu saat bermain game tidak sadar 
akan durasi yang telah banyak dihabiskan demi kepuasan. Menjadi pemain tidak cukup 
menjadi penikmat tetapi bisa menjadi kecanduan Game online. permainan game online, 
Pemain terlibat secara stimulus berdampak pada tingkah laku para remaja (Rakhmawati 
et al., 2020). Kebiasaan yang berulang-ulang serta kondiri terus –menerus dianggap 
sebagai pemicu perubahan tingkah laku yang pada akhirnya menyebabkan pemain Game 
online melakukan kekerasan saat bermain yang dipengaruhi oleh percakapan verbal dan 
perilaku agresif para pemain  PUBJ (Saputri et al., 2019). 

Efek gejala kecanduan game PUBJ dapat menyebabkan adanya gangguan 
psikologis kepada remaja. hasil temuan Profesor Psikologi Douglas A. Gentile, 
menyebutkan di Media Research Lab di Iowa State University, bahwa remaja akan 
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mengalami stress akut, cemas, galau dan ketakutan sosial  yang akan mengalami 
keruntuhan atau gangguan terhadap prestasi akademik, interaksi social serta timbulnya 
adanya sifat agresivitas pada remaja. Bemain Game Online PUBJ berlarut-larut dapat 
meningkatkan resiko remaja terdampak problematika konsentrasi dan hiperaktif pada 
remaja meningkat daripada biasanya (Anggreyani et al., 2020). 

Tingkah laku agresivitas didefinisikan suatu perbuatan atau sikap yang berarti 
menyakiti dan membahayakan orang lain  yang berakibat merugikan atau merusak diri 
sendiri dan masyarakt baik secara fisik atau psikologis. Secara umum perilaku agresif 
adalah suatu perlakuan yang melakukan kekerasan atau menyakiti secara fisik dan psikis. 
Perilaku agresif merupakan perilaku yang diterapkan  oleh remaja dengan maksud 
menyakiti atau membahayakan masyakarat banyak meski ada tujuan ataupun tidak. 
Senanda dengan pendapat Brigham bahwa tingkah laku agresivitas adalah suatu sikap dan 
perbuatan untuk melukai orang lain (Setiawati & Gunado, 2019; Widodo et al., 2022). 

Menurut Koeswara (Dinda et al., 2020) menyebutkan bahwa tingkah laku 
agresivitas adalah perbuatan kekuatan secara fisik ataupun secara lisan terhadap 
masyarakat atau terhadap sesuatu hal yang dilakukan berdasarkan objek tertentu. Dalam 
kajian ini perilaku agresivitas berfokus kepada bekomunikasi dengan kata kata kasar, 
tidak sopan dalam bahasa dan lain sebagainya. penelitian ahli psikologi Douglas dan 
Craig Anderson menemukan hasil bahwasanya terjadi kekerasan berasal dari game PUBJ 
berupa video memiliki dampak  yang dasyat terjadinya pada agresivitas bagi remaja jika 
di bandingkan terhadap teknologi game online di masa lampau (Yasa et al., 2017 ; 
Raharjo et al., 2024). 

Berdasarkan bebarapa fenomena perilaku agresif dari permainan onine PUBG 
Tahun 2010 lalu di Alabama USA bagi suatu masalah yang mengatakan bahwasanya 
terdapat siswa SMP bermain GFPS (game First Person Shooter) melakukan tindakan 
membunuh tiga seorang polisi disebabkan terinspirasi dari game yang dimainkan. Selain 
itu kota Tangerang, ada kasus pencurian yang idenya berasal dari game online FPS Point 
Blank (Rohman, 2019). Permainan tersebut menyediakan fitur untuk mendapatkan poin 
dengan cara menyuruh berbuat yang tindakan yang tidak baik berupa kekerasan 
(memukul, mencuri, menabrak mobil dan lain-lain). kegiatan agresivitas verbal begitu 
marak di Indonesia di kota tengerang baru baru seorang remaja melakukan perbuatan 
pemubunuhan terhadap teman sebayanya disebabkan temannya melakukan perbuatan 
mecaci maki dirinya karena kalah dalam sebuah permainan Game online PUBJ 
(Kurniawan et al., 2022).  

Dalam temuan lain yang ditemukan oleh Ramadhani pada tahun 2014 berpendapat 
“sesungguhnya ada keterikatan antara kegiatan permainan game online terhadap tingkah 
laku agresif  remaja di warung internet (warnet) Zerowings di Samarinda 38,3% 
partisipan dimana pengaruh komponen terikat (x) terhadap komponen bebas (y) 14,7%, 
partisipan tingkah laku agresivitas terlihat ketika pemain mengalami kekalahaan pada saat 
bermain. Munculnya Tingkah laku Agresif disebabkan adanya perilaku berupa kekerasan 
verbal, merusak apa yang didekatnya, saling bersahutan dengan keras dengan 
mengeluarkan kata kata kasar, nama hewan  dengan teman sebaya (Ramadhani, 2021) 

Selain itu, kajian yang ditemukan judul game online berhubungan dengan tingkah 
laku agresif pada remaja: sebuah studi di game center semarang Berdasarkan temuan yang 
diperoleh bahwa karakteristik umur patisipan 30% berumur 18 tahun. Hasil temuan 
memperoleh 52.5% kategori pada tingkat berat.  32.5% kategori pencandu sedang, dan 
15% kategori pecandu ringan. Pada penelitian lain ditemukan,  17.5% dikatogorikan pada 
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agresivitas berat, 77.5% dikategorikan pada agresif sedang dan 5% memperlihatkan 
perilaku agresivitas ringan (Anggreyani et al., 2020). 

Selain itu, hasil temuan sebanyak 64,58% partisipan dengan intensitas bermain 
game online berat, dan 66,67% partisipan  tingkah laku agresivitas lisan berat. Hasil uji 
SPSS p value 0,002 < (0,05) sehingga menunjukkan hasil yang berbeda (signifikan)  
antara intensitas bermain game online PUBG terhadap tingkah laku agresivitas secara 
lisan (Wijaya & Paramita, 2019; Isnaini et al., 2021). 

Berdasarkan ungkapan di atas pentingnya penelitian ini dilakukan yang dimana 
untuk mengungkapkan suatu permasalahan serta menemukan apa penyebab yang terjadi, 
maka dalam hal ini adapun penelitian ini diperbuat  untuk mengetahui tingkah laku  
Agresivitas komunikasi terhadap remaja pemain game online pubg (playerunknown’s 
battlegrouns) di desa stabat baru, kab. Langkat. Dalam kajian ini berbeda dari sebelumnya 
bahwa kajian ini berfokus kepada perilaku agresivitas remaja pada game online PUBJ, 
dimana pada kajian terdahulu membahas secara umum Game online dimana kita ketahui 
begitu banyak game online, tetapi ini khusus pada satu masalah saja. Serta ditemukan 
bahwa berdampak pada perilaku remaja, selain itu dari segi metode dan hasil yang 
didapatkan. 
 
METODE PENELITIAN  

Metode kajian yang dipergunakan berupa metode kualitatif bersifat Deskriptif. 
Dimana penelitian ini mendiskripsikan bagaimana tentang perilaku agresitivitas 
komunikasi terhadap remaja pemain game online PUBG (playerunknown’s 
battlegrouns). Lokasi penelitian di desa stabat baru, kab. Langkat.  Teknik pengumpulan 
data adalah observasi, wawancara dan dokumentasi. sumber data dalam penilitian ini 
digunakan dua macam yaitu primer dan sekunder. Informan terdiri dari 6 orang remaja.  
Data primer yaitu berasal dari informan Anak umur 13-18 tahun. Dalam satu bulan akan 
dilakukan pengamatan oleh tim terhadap akun media sosial anak umur 13 - 18 tahun yang 
bermain PUBJ melalui media sosial yang digunkan, untuk mengamati unggahan 
unggahan serta komentar yang mereka kirim di media sosial. Serta data sekunder yang 
didukung dari berbagai literature seperti buku-ebook, jurnal dan lain sebagainya 
(Moleong, 2012). Menganalisis data dapat dilakukan dengan adalah reduksi data, 
penyajian data, penarikan kesimpulan dan verifikasi. Tools yang digunakan untuk 
menganalisis data adalah Analisis.io. lalu diuji keaslian (kebsahan data) dilihat dari waktu 
pengamatan, tingkat kecermatan dalam penilitian, dan didukung adanya sebuah referensi 
dari buku,ebook, pdf online dan jurnal lain sebagainya  (Sugiono, 2021). 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN  
Gambaran Profil Remaja Pemain Game Online PUBG Desa Stabat Baru, Kab. 
Langkat 

Desa Stabat Baru kebupaten Langkat begitu banyak remaja yang gemar bermain 
game online terkhusus PUBG. Beberapa diantaranya gambaran remaja yang diangkat 
peneliti sebagai narasumber. Dimana berdasarkan hasil wawancara yang telah dilakukan 
sebagai berikut: 

Narasumber pertama, bernama jesika beliau seorang perempuan dengan usia 14 
tahun yang dimana sekarang duduk berapa di kelas 3 SMP. Beliau bermain game online 
sejak 2016, aktif bermain game PUBG di mulai 2019 hingga sekarang. Beliau bermain 
game online PUBG bisa menghabiskan waktu 20 jam per hari jika pun berhenti itu 
dilakukan ketika makan dan lain sebagainya. Alasan utama bermain karena asyik dan 
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mampu menghilangkan kejenuhan dan stress. Adapun wawancara peneliti dengan 
narasumber pertama mengungkapkan bahwa :  

“saya menghabiskan waktu 20 jam perhari dalam bermain game kak, terkadang 15 
jam tetapi paling sering 20 jam.hal ini lakukan karena hobi dan sangat senang 
kak,main game itu mengasyikkan sehingga menghilangkan rasa bosan ya tenang 
aja tanpa beban gitu kak”.  
 
Narasumber yang kedua, bernama Hendra Syahputra siregar seorang laki- laki 

berusia 17 tahun sekarang duduk dibangku SMA. Aktif bermain game online PUBG sejak 
2018 hingga sekarang. Beliau mampu menghabiskan waktu bermain game online PUBG  
5-6 jam per hari. Alasan utama bermain game karena bosan, ajakan teman dan juga 
bermain game itu menyenangkan. Sebagaimana ungkapan dibawah ini:  

“saya menghabiskan waktu 5-6 jam perhari dalam bermain game kak, saya bermain 
game saat jam istirahat sekolah, lanjut lagi setelah pulang hinggga larut malam. 
Biasanya saya berhenti itu untuk mandi, makan dan kadang kadang habis paket kak. 
Senang aja kak bermain game bisa dapat cuan juga hehehh” 
.   
Narasumber ketiga, bernama Alika beliau seorang perempuan dengan usia 17 tahun 

yang dimana sekarang duduk berapa di kelas 3 SMA. Beliau bermain game online sejak 
2016, aktif bermain game PUBG di mulai 2019 hingga sekarang. Beliau bermain game 
online PUBG bisa menghabiskan waktu 3-5 jam per hari. Alasan utama berawal mengisi 
waktu kosong yang membosankan. 

Narasumber yang keempat, bernama Dara seorang perempuan berusia 18 tahun 
sekarang duduk dibangku kuliah semester 8. Aktif bermain game online PUBG sejak 
2017 hingga sekarang. Beliau mampu menghabiskan waktu bermain game online PUBG  
5-6 jam per hari. Alasan utama bermain game karena bosan.  

Narasumber kelima, bernama tehoy beliau seorang laki-laki dengan usia 18 tahun 
yang baru lulus SMA. Beliau bermain game online sejak 2016, aktif bermain game di 
mulai 2009 hingga sekarang. Beliau bermain game online PUBG bisa menghabiskan 
waktu 5-7 jam per hari Alasan utama bermain karena menghilangkan rasa bosan dan 
memberikan hiburan ketika lelah setelah bekerja. 

Narasumber yang keenam, bernama imam seorang laki- laki berusia 18 tahun 
sekarang lulus SMA. Aktif bermain game online PUBG sejak 2018 hingga sekarang. 
Beliau mampu menghabiskan waktu bermain game online PUBG  5-6 jam per hari. 
Alasan utama bermain game karena bosan, ajakan teman dan juga bermain game itu 
menyenangkan.  

 
Remaja Desa Langkat Baru Kecanduan Game Online PUBG  

Berdasarkan wawancara yang telah dilakukan dengan narasumber serta analisa 
peneliti bahwa remaja Desa Stabat Baru kebupaten langkat mengalami kecanduan game 
onlie. Dimana berdasarkan wawancara  keenam narasumber dapat menghabiskan waktu 
3-10 jam perhari bahkan ada yang sampai dengan 20 jam perhari. Hal ini memberikan 
gambaran bahwa mereka mengalami kecanduan game online dimana melebihi kapasitas 
waktu atau standard pemakaian hp dan game online atau berlebihan bermain Game online 
disebabkan oleh intensitas atau waktu bermain yang tidak teroragnisir atau terkontrol 
(Febrina, 2014). Adapun ungakapn narasumber sebagai berikut:  

“menurut saya iya, karena waktu yang saya pergunakan begitu banyak dalam 
bermain game dan itu saya lakukan secara terus menerus disetiap hari nya adapun 
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waktu istirahat adalah makan, dan bahkan waktu jam pelajaran saya bermain 
game”. 
 
Berdasarkan ungkapan di atas menurut World Health Organizationdi bahwa 

pecandu game online dapat dikategorikan apabila bermain game onine melampaui batas 
waktu aktivitas kegiatan sehari hari. Hal ini diketahui dengan adanya gangguan kontrol 
atas game dengan lebih mengutamakan  game lebih daripada rutinitas lainnya. Dalam 
kajian lain disebutkan Remaja mempergunakan durasi saat bermain game >2 jam/hari, 
atau > 14 jam/minggu, bahkan 55 jam dalam sepekan  atau rata-rata 20-25 jam dalam 
seminggu disebut kecanduan game online pubj (Novrialdy, 2019). Kajian yang dilakukan  
Jap, Tiatri, Jaya, & Suteja pada tahun 2013 bahwa remaja Indonesia mengalami 
kecanduan game online dengan  10,15%.  Artinya 1 dari 10 remaja terdeteksi pecandu 
game online. Berdasarkan hasil survey lapangan perikiraan  10,7 juta remaja atau sekitar 
10% dari total pemain game online dari usia 12-24 tahun. Jika terlihat dari hasil survey 
Indonesia meduduki peringkat ke 8 di Global dalam kasus game online (Kurnada & 
Iskandar, 2021). 

Kecanduan game online khususnya PUBG mempunyai 3 kategori sebagai berikut: 
pertama, ketegori ringan, waktu bermain >30 menit perhari, sering bermain game online 
dengan pola hidup tidak teratur dan malas dalam melakukan kegiatan apapun; kedua, 
kategori sedang, waktu atau lama bermain mendekati 3-4 jam sehari, sulit berkonsentrasi, 
mengantuk, serta mudah emosional dalam berbagai hal; ketiga,  kategori berat, game 
dijadikan sebagai pioritas utama, waktu bermain >  5 jam perhari. Hal ini menyebabkan 
tidak adanya berhubungan komunikasi dengan orang lain didunia nyata atau terputusnya 
interaksi sosial terhadap orang lain, dan remaja akan boros disebabkan keuangannya 
dipergunakan untuk membiaya internet dan lainnya dalam permainan game online 
(Ibrena, 2019; Rahman et al., 2022). 

 
Perilaku Agresitivitas Komunikasi Terhadap Remaja 

Berdasarkan wawancara yang dilakukan dengan narasumber bahwa sebagaimana 
dengan ungkapan oleh sejika bahwa yang Ia terkadang menggunakan ungkapan–
ungkapan kasar kepada temannya dengan umpatan dalam ungkapan bahasa daerah 
tinggal. Ungkapan ini sering ia gunakan ketika berkomunikasi dengan temannya. Selain 
itu Hendra siregar juga mengungkapkan sering mengunakan komunikasi yang kasar atau 
kata kasar kepada temannya dengan sebutan hewan. kata kasar ini akan ungkapkan ketika 
mengalami kekalahan, saat bermain atau saat diganggu. Begitupun dengan narasumber 
lainnya dengan umpatan mengungkapkan digunakan sebagai ejekkan kepada lawan main 
sering menggunakan komunikasi tersebut kepada teman dan lain sebagainya. Adapun 
wawancara dengan hendra siregar sebagai berikut : 

“biasanya kami kak pake bahasa gaul nokrongan aja kata-kata kasar itu dah biasa 
sebutkan nama kebun binatang dengan sesame teman seperti tolol, anjing, babi la 
kau hal itu sudah biasa kak, apalagi ketika kalah atau diserang sama musuh”. 
 
Berdasarkan ungkapan diatas bahwa perilaku agresivitas komunikasi terhadap 

remaja sering terjadi dan hal wajar dilakukan bagi mereka. Perilaku agresivitas 
berkomunikasi secara lisan (verbal) suatu perbuatan untuk menyerang orang lain atau 
memberikan stimulus yang merugikan dan menyakitkan terhadap orang lain secara lisan, 
berupa caci maki, ancaman, mengumpat, atau penolakan (Ramadhani, 2021). Munculnya 
tingkah laku agresif, seperti marah, memukul, dan mengumpat, memaki  yang disekitar 
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nya jika mengalami kekalahan (Ingkiriwang et al., 2021; Muhazir et al., 2023; Xu et al., 
2012) 

Perilaku agresivitas terhadap pelaku game online terjadi  adanya faktor agresif yang 
disediakan berupa video game online yang dimainkan. Beradsarkan ungkapn tersebut 
sesuai  dengan hasil temuan yang temukan oleh Amanda. Sesungguhnya ditemukan 
pengaruh agresivitas yang signifikan antara bermain game online dengan perubahan 
tingkah laku pemain di Samarinda. Game online zaman mondren banyak  nampilkan 
unsur atau perilaku kekerasan baik secara lisan (komunikasi verbal) maupun secara fisik 
( Amanda, 2016 ) (Alfian & Sari, 2022)  

Berdasarkan survei diperoleh sebanyak 37,3% dari 83 peserta didik mengaku 
menghina temannya yang kalah dalam bermain PUBJ, sebanyak 38,6% dari 83 peserta 
didik mengaku mengumpat dengan kata-kata kasar atau kotor disebabkan jaringan 
internet yang tidak stabil saat bermain game berlangsung, dan sebanyak 44,6% dari 83 
peserta didik  mengaku memaki dan memukul orang yang mengganggunya saat bermain 
game online PUBG (Bangun & Yulhaidir, 2023). Penelitian terdahulu menemukan hasil 
sebanyak 64,58% remaja dengan intensitas bermain game online tinggi, dan sebanyak 
66,67% remaja dengan tingkah laku  agresivitas lisan begitu tinggi. temuan uji statistik p 
value 0,002 < (0,05). berdasarkan hasil statstik memberikan hasil signifikan antara 
intensitas bermain game online PUBG dengan tingkah laku agresivitas lisan  peserta didik 
(Isnaini et al., 2021). 

 
Dampak Kecanduan Game Online PUBG 

Berdasarkan wawancara dan analisi penelliti terdapat 2 dampak yaitu positif dan 
negatif. Adapun dampak positif dari bermain game online PUBG atau apapun itu bahwa 
game dapat mengurangi rasa bosan, lelah saat bekerja, dan membantu mengisi waktu 
kosong hal ini positif apabila dilakukan dengan kondisi yang wajar dan tidak menganggu 
kagiatan yang diprioritas kan. Bermain game hal yang wajar dan sah saja dilakukan untuk 
mengurangi penat tetapi lihat waktu dan porsinya (Malahayati et al., 2020). Adapun 
ungkapan narasumber sebagai berikut: 

“menurut saya kak ada postif nya sih ya saya senang aja menghilangkan beban 
apalagi ada masalah. Negatifnya nilai saya turun kan prestasi di sekolah menurun 
dan sering dimarahi sama orang tua, sama satu lagi kak habis uang beli paket dan 
lain sebagainya”. 
 
Adapun dampak negatif yaitu  munculnya perbuatan yang tidak baik disebabkan 

kecanduan game online yaitu, pertama, dimensi kesehatan. Kecanduan game online 
mengakibatkan kesehatan remaja menurun. Remaja yang kecanduan game online 
melemahnya ketahanan fisikdisebabkan minimnya aktivitas fisik, bergadang dan telat 
makan (Muhazir et al., 2023). Kedua, dimensi psikologis. Banyaknya tayangan game 
online yang menampilkan perbuatan kejahatan dan kekerasan, seperti: perkelahian, 
perusakan, dan pembunuhan secara tidak langsung telah memengaruhi alam bawah sadar 
remaja bahwa kehidupan nyata ini adalah layaknya sama seperti di dalam game online 
tersebut. Ketiga, dimensi akademik menurunnya kosentrasi belajar, lambat berpikir dan 
menurutnya performa akademiknya menurun (Dhamayanti, 2020). Keempat dimensi 
sosial. menurunnya komunikasi dengan masyarakat. Kelima, dimensi keuangan. Bermain 
game online kadang membutuhkan biaya, untuk membeli paket data penghasilan sendiri 
dapat melakukan kebohongan (kepada orang tuanya) serta melakukan berbagai cara 
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seperti mencuri untuk memainkan game online (Novrialdy, 2019; Permana & Tobing, 
2019). 

 
Upaya Pencegahan Kecanduan Game Online pada Remaja 

Terdapat cara mengatasi kecanduan game online antara lain attention switching, 
dissuasion, education, parental monitoring dan resource restriction. Adapun 
penjelasannya sebagai berikut:  pertama, Attention switching adalah kegiatan yang 
dilaksanakan untuk mengalihkan pikiran dan perhatian remaja dalam penggunakan game  
yang berlebihan. Kegiatan tersebut dapat dilaksanakan berupa Kegiatan tambahan yang 
positif baik disekolah dan dirumah seperti olahraga, melukis, bermusik dan lainya. 
Kedua, Dissuasion suatu langkah yang dilaksanan untuk mencegah bermain game online 
dengan cara memberikan nasehat berupa kata kata bijak, pendapat, merayu, mengeksplor 
sampai dalam bentuk paksaan dapat dilaksanakan  oleh orang tua, guru, ustadz dan lainya. 
Ketiga, Education, pendidikan sangat penting dilakukan agar mengacu pada ilmu 
pengetahuan bagi remaja bahwa penggunaan game online sangat berbahaya apabila 
dilakukan setiap hari dan durasi dalam langka yang lama. Maka dalam hal ini upaya 
pendidikan dilakukan  yang bertujuan untuk memberikan pemikiran atau gambaran secara 
kognisi pada remaja Artinya, remaja harus update dalam memastikan dirinya agar 
terhindar dari kecanduan game online (misalnya, dengan membaca artikel surat kabar 
atau menonton berita TV tentang topik tersebut. Keempat, Parental monitoring adalah 
upaya yang dilaksanakan orang tua dalam memperhatikan anaknya. Dengan memberikan 
perhatian dan pengawasan bagi anak ketika bermain game serta memberikan batasan 
yang sesuai serta memberikan arahan yang baik dan benar sebab orang tua adalah paling 
penting dalam mendidik anak. Hal ini bisa menjadi jembatan komunikasi yang baik antara 
orang tua dengan anaknya.  

Pengawasan orang tua sangat penting dalam melakukan pengawasan terhadap 
anaknya dalam bermain game online jika orang tua tidak melakukan pengawan yang baik 
pada anaknya akan mengalami kecanduan bermain game online. Kelima, Resource 
restriction adalah pembatasan berbagai sumber daya untuk bermain game online, dalam 
hal ini adanya kontibusi pemerintah untuk memberikan pengawasan masuknya aplikasi – 
aplikasi luar ke Indonesia dengan pengawan apakah aplikasi itu layak atau tidak, apakah 
adakah unsure yang tidak baik pada remaja.   (Xu et al., 2012).  
 
KESIMPULAN  

Berdasarkan pemaparan diatas dapat disimpulkan bahwa perilaku agresitivitas 
komunikasi remaja Berdasarkan ungkapan diatas bahwa perilaku agresivitas komunikasi 
terhadap remaja sering terjadi dan hal wajar dilakukan bagi mereka. Perilaku agresivitas 
berkomunikasi atau verbal adalah kecenderungan untuk menyerang orang lain atau 
memberikan stimulus yang merugikan dan menyakitkan kepada individu lain secara lisan, 
yaitu melalui kata-kata kasar berupa bentuk serangan secara lisan yang mengadung unsur 
cacian, makian, ancaman dan mengumpat. Munculnya perilaku agresif pada pemain game 
online PUBJ disebabkan mereka mengalami kekalahan pada saat bermain,bukan hanya 
itu disebabkan sinyal yang tidak stabil atau orang sekitar yang menganggu kegiatannya 
dalam bermain. Hal tersebut yang menyebabkan remaja melakukan aksi agresivitas 
kepada lawan.  

Perilaku ini sering terjadi pada remaja dan hal yang wajar dikalangan mereka. 
Perilaku agresivitas berdampak negatif bagi remaja dimana dari pelaku tersebut dapat 
membahayakan, menyakiti bahkan membunuh orang lain. Periaku agresivitas 
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komunikasi terjadi disebakan terlalu banyak bermain game online. Maka pentingnya 
perhatian dan pengawasan Orang tua. Dalam hal ini agresivitas komunikasi pada remaja 
langkat terjadi akibat dari game online dimana mereka teralalu banyak menghabiskan 
waktu dan menjadikan bermain game adalah suatu pioritas bukan hobi. Maka dalam hal 
ini kecanduan terjadi disebabkan tanpa adanya pengawasan. 
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