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HUBUNGAN ANTARA BERMAIN GAME ONLINEDENGAN PERILAKU

AGRESIF ANAK DI SURAKARTA

ABSTRAK

Masalah perilaku agresif merupakan masalah yangasqrenting bagi
pertumbuhan, perkembangan dan masa depan anak.tiddla ditangani
dengan baik dan benar, perilaku agresif dapat bgsdk negatif pada
kehidupan anak di kemudian hari. Namun kenyataaayatahun-ketahun
perilaku agresif anak semakin meningkat. Masalatilage agresif anak
dipengaruhi oleh beberapa faktor, salah satu contehyebab anak
berperilaku agresif adalajame Tujuan dari penelitian ini untuk mengetahui
ada hubungan antara bermgame onlinedengan perilaku agresif pada anak
di Surakarta. Hipotesis ada hubungan yang positthra bermaingame
onlinedengan perilaku agresif anak.

Populasi penelitian adalah anak 3-12 tahun yangunggangi game
center.Sampel penelitian anak usia 9-12 tahun yang bergame online.
Penelitian ini dilakukan di warnet daerah kelural@rangasem, Laweyan,
yang ditentukan dengan menggunakan teknsidental non randomAlat
ukur yang digunakan adalah skala perilaku agreskalan skala intensitas
bermaingame online Analisis dalam penelitian ini menggunakproduct
momentengan memasukkan data menggunakan program a3R&S 15.

Hasil analisis karelasiproduct moment diperoleh hasil koefisien
korelasi sebesar 0,781 dengan p < 0,01 yang mekkamuada hubungan
positif yang sangat signifikan antara bermaame onlinedengan perilaku
agresif anak. berdasarkan hasil penelitian damtgulkan bahwa subjek
penelitian ini memiliki tingkat intensitas bermajame onlingzang tergolong
sedang, sedangkan perilaku agresif yang tergoledpng. Sumbangan
efektif antara variabel bermaigame onlinedengan perilaku agresif anak
sebesar 61%.

Kata kunci: bermaigame onlineintensitas, perilaku agresif anak.
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