HUBUNGAN TINGKAT KECANDUAN GAME ONLINE DENGAN
PERILAKU AGRESIF SISWA SMP GENERASI PENERUS INDONESIA
SOLOKANJERUK KELAS VIII

SKRIPSI

diajukan untuk memenuhi sebagian persyaratan untuk memperoleh gelar sarjana

keperawatan

-

—

Oleh:
Leni Handayani
NIM 2010093

PROGRAM STUDI KEPERAWATAN
FAKULTAS PENDIDIKAN OLAHRAGA DAN KESEHATAN
UNIVERSITAS PENDIDIKAN INDONESIA
2024



HUBUNGAN TINGKAT KECANDUAN GAME ONLINE DENGAN
PERILAKU AGRESIF SISWA SMP GENERASI PENERUS INDONESIA
SOLOKANJERUK KELAS VIII

Oleh
Leni Handayani
NIM 2010093

Sebuah skripsi yang diajukan untuk memenuhi salah satu syarat memperoleh
gelar Sarjana Keperawatan pada Fakultas Pendidikan Olahraga dan Kesehatan

Program Studi Keperawatan

© Leni Handayani
Universitas Pendidikan Indonesia
Juni 2024

Hak cipta dilindungi undang-undang.
Skripsi ini tidak boleh diperbanyak sebagian atau seluruhnya.
dengan dicetak ulang, difotokopi atau cara lainnya tanpa izin penulis



" LEMBAR PENGESAHAN

LENI HANDAYANI

HUBUNGAN TINGKAT KECANDUAN GAME ONLINE DENGAN
PERILAKU AGRESIF SISWA SMP GENERASI PENERUS INDONESIA
' SOLOKANJERUK KELAS VIII ' '

disetujui dan disahkan oleh pembimbing :
Pembimbing Utama,

L —

Tirta Adikusuma Suparto, S.Kep., Ners., M.Kep
NIPT. 920160119880105101

1l

Pembimbing Pendamping,

", Asih Purwandag W.P, S.Kep., Ners., M Kcp
NIPT. 920200119900523201

'Mcngclahui,
Ketua Program Studi Keperawatan FPOK UPI

c .

Dr. Hj. Linda Amalia, S.Kp., MKM.
NIP. 196803161992032004



PERNYATAAN TENTANG KEASLIAN SKRIPSI DAN
PERNYATAAN BEBAS PLAGIARISME

Dengan ini saya menyatakan bahwa proposal skripsi dengan judul
“Hubungan Tingkat Kecanduan Game online dengan Perilaku Agresif Siswa SMP
Generasi Penerus Indonesia Solokanjeruk Kelas VIII” ini beserta isinya adalah
benar-benar karya saya sendiri. Saya tidak melakukan penjiplakan atau
pengutipan dengan cara-cara yang tidak sesuai dengan etika ilmu yang berlaku
dalam masyarakat keilmuan.
Atas pernyataan ini, saya siap menanggung risiko atau sanski apabila di kemudian
hari ditemukan adanya pelanggaran etika keilmuan atau ada klaim dari pihak lain

terhadap keaslian karya saya ini.

Bandung, Juni 2024
Yang menyatakan,

Leni Handayani
NIM 2010093



KATA PENGANTAR

Puji dan syukur saya panjatkan kehadirat Allah SWT yang telah menciptakan
manusia dengan sebik-baiknya. Atas rahmat dan ridhonya saya bisa
menyelesaikan skripsi yang berjudul, “ Hubungan Tingkat Kecanduan Game
Online dengan Perilaku Agresif Siswa SMP Generasi Penerus Indonesia
Solokanjeruk kelas VIII” sebagai salah satu syarat menyelesaikan program sarjana
keperawatan. Saya menyadari bahwa skripsi ini masih jauh dari kata sempurna.
Selain itu saya ucapkan terimakasih kepada berbagai pihak terkait, karena
penyusunan skripsi ini tidak terlepas dari bimbingan, doa, dukungan dari berbagai

pihak sehingga skripsi ini bisa terselesaikan dengan baik.

Bandung, Juni 2024

Penyusun

Leni Handayani



UCAPAN TERIMAKASIH

Penyusunan skripsi ini tidak terlepas dari bantuan berbagai pihak baik lisan
maupun tulisan. Peneliti mengucapkan terimakasih yang sedalam-dalamnya
kepada semua pihak yang telah berkontribusi dalam penyusunan skripsi ini,
diantaranya :

1. Bapak prof. Dr. M. Solehuddin, M.Pd., M.A., selaku Rektor Universitas

Pendidikan Indonesia.

2. Bapak Prof. Dr. R. Boyke Mulyana, M.Pd. Selaku Dekan Fakultas

Pendidikan Olahraga dan Kesehatan Universitas Pendidikan Indonsia.

3. Bapak Dr. Dian Budiana, M.Pd. selaku Wakil Dekan 1 Bidang Akademik

Fakultas Pendidikan Olahraga dan Kesehatan Universitas Pendidikan

Indonsia.

4. lbu Dr. Hj. Linda Amalia, S.Kp., M.K.M. selaku Ketua Program Studi

Keperawatan Fakultas Pendidikan Olahraga dan Kesehatan Universitas

Pendidikan Indonsia sekaligus Ketua Penguji yang telah memberikan

masukan dan saran kepada penulis.

5. Ibu Irma Darmawati., S.kep., Ns.Sp.Kep.Kom. yang telah memberikan

masukan dan saran kepada penulis.

6. Bapak Tirta Adikusuma Suparto, S.Kep., Ners., M.Kep. selaku dosen

pembimbing utama yang senantiasa meluangkan waktu untuk memberikan

saya arahan, saran , serta motivasi dalam pengerjaan skripsi ini.

7. Ibu Asih Purwandari Wahyoe Puspita, S.Kep., Ners., M.Kep. selaku

pembimbing Pendamping yang senantiasa meluangkan waktu untuk

memberikan saya arahan, saran dan motivasi dalam pengerjaan skripsi ini.

8. Bapak Dhika Dharmansyah, S.Kep., Ners., M.Kep. selaku pembimbing

akademik saya yang telah memberikan saya motivasi, bimbingan, untuk terus

berusaha semaksimal mungkin dalam menjalankan pengerjaan skripsi ini.

9. Seluruh dosen dan karyawan Program Studi Keperawatan yang telah

memberikan ilmu yang bermanfaat.

10. Kepada diri saya sendiri terimakasih telah bertahan melewati badai

besar dalam perjalanan pengerjaan skripsi ini.
iv



11. Kepada ibunda saya tercinta, ibu Oom Komalasari yang telah menjadi

ibu sekaligus sahabat yang selalu memberikan motivasi kepada saya.

12. Kepada kaka saya Soni Ruslan Wargana yang selalu mendukung saya

untuk terus berpendidikan.

13. Kepada keluarga kecil saya yang senantiasa mengajarkan saya untuk

terus berproses dan mengatur waktu dengan sebaik-baiknya.

14. Kepada adik penulis yang senantiasa menemani penulis dalam sebagian

perjalanan pengerjaan skripsi ini.

15. Seluruh teman keperawatan angkatan 2020 yang telah membersamai dan

bertukar pikiran dalam pengerjaan skripsi ini.

16. Serta kepada SMP GPI Solokanjeruk yang telah bekerja sama dalam

kelancaran penelitian ini.

Semoga Allah SWT membalas kebaikan semuanya yang telah memberikan
kesempatan, dukungan, serta arahan dalam penyelesian skripi ini. Saya menyadari
bahwa skripsi ini jauh dari kata sempurna , tetapi saya berharap skripsi ini bisa

bermanfaat bagi siapapun yang membacanya.



ABSTRAK

HUBUNGAN KECANDUAN GAME ONLINE DENGAN PERILAKU
AGRESIF SISWA SMP GENERASI PENERUS INDONESIA SOLOKAN
JERUK KELAS VI1lI

Leni Handayani
NIM. 2010093
e-mail : handayanilenil62@gmail.com

Pendahuluan : Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui hubungan kecanduan
game online dengan perilaku agresif siswa SMP Generasi Penerus Indonesia
Solokanjeruk kelas VIII. Kecanduan game online merupakan salah satu perilaku
individu yang tidak bisa di kendalikan. Kecanduan game online menimbulkan
beberapa dampak salah satunya perilaku agresif. Agresi adalah perilaku menyakiti
seseorang baik secara fisik maupun psikologis. Metode : Penelitian ini
menggunakan pendekatan cross sectional dengan pengambilan data menggunakan
instrumen kecanduan game online dan perilaku agresif yang ditujukan kepada
responden pemain game online. Hasil dan pembahasan : Berdasarkan hasil
analisis diketahui bahwa terdapat hubungan kecanduan game online dengan
perilaku agresif, dimana nilai Pearson = 0.605 dengan signifikan p = 0.000<0,05
artinya ada hubungan kecanduan game online dengan perilaku agresif. kategori
mutu kecanduan game online berada pada tingkat kurang kecanduan dan perilaku
agresif berada pada tingkat kurang agresif. Kesimpulan : Penelitian ini
menyimpulkan bahwa terdapat hubungan yang kuat antara kecanduan game
online dengan perilaku agresif, yang dapat di asumsikan dengan semakin
meningkat kecanduan game online semakin meningkat pula perilaku agresif,
begitupun sebaliknya.

Kata kunci : Kecanduan Game Online, perilaku agresif
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ABSTRACT

THE RELATIONSHIP BETWEEN ONLINE GAME ADDICTION AND
AGGRESSIVE BEHAVIOR OF SMP GENERASI PENERUS INDONESIA
SOLOKAN JERUK CLASS VIII STUDENTS

Leni Handayani
NIM. 2010093
e-mail: handayanilenil62@gmail.com

Introduction: This study aims to determine the relationship between game
addiction and aggressive behavior of Generasi Penerus Indonesia Solokanjeruk
Junior High School students in class VIII. Online game addiction is one of the
individual behaviors that cannot be controlled. Online game addiction has several
impacts, one of which is aggressive behavior. Aggression is the behavior of
hurting someone both physically and psychologically. Methods: This research
uses a cross sectional approach by collecting data using online game addiction
instruments and aggressive behavior aimed at online game player respondents.
Results and discussion: Based on the results of the analyzes, it is known that
there is a relationship between online game addiction and aggressive behavior,
where the Pearson value = 0.605 with a significant p = 0.000 <0.05, meaning
that there is a relationship between online game addiction and aggressive
behavior. the quality category of online game addiction is at a less addictive level
and aggressive behavior is at a less aggressive level. Conclusion: This research
conclude that there is a strong relationship between online game addiction and
aggressive behavior, which can be assumed by increasing online game addiction,
the more aggressive behavior increases, and vice versa.

Keywords: Online Game Addiction, aggressive behavior
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