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MOTTO 

 

وْءِ كَحَامِلِ عَنْ أبَِي مُوسَى رَضِيَ اللَّهُ عَنْهُ عَنْ النَّبِيِّ صَلَّى اللَّهُ عَلَيْهِ وَسَلَّمَ قاَلَ مَثَلُ الْجَلِيسِ الصَّالِحِ  وَالسَّ
ا أَنْ تَجِدَ مِنْهُ ريِحًا طيَِّبَةً وَناَفِخُ الْمِسْكِ وَناَفِخِ الْكِيرِ فَحَامِلُ الْمِسْكِ إِمَّا أَنْ يُحْذِيَكَ وَإِمَّا أَنْ تَ بْتَاعَ مِنْهُ وَإِمَّ 

 الْكِيرِ إِمَّا أَنْ يُحْرِقَ ثيَِابَكَ وَإِمَّا أَنْ تَجِدَ ريِحًا خَبِيثةًَ 
 

 

Abu Musa -raḍiyallāhu 'anhu- meriwayatkan dari Nabi bahwa beliau bersabda : 

"Sesungguhnya perumpamaan teman yang baik dan teman yang buruk adalah 

seperti penjual minyak wangi dan pandai besi. Adapun penjual minyak wangi, 

maka ia mungkin akan memberimu minyak wangi, atau engkau membeli darinya, 

atau paling tidak engkau mendapat bau harum darinya. Adapun pandai besi, maka 

ia mungkin akan membakar pakaianmu, atau paling tidak engkau mendapat bau 

asap yang tidak sedap darinya." Hadist riwayat Imam Bukhari dan Imam Muslim

 

  

                                                           
 Al-Imam Abu al-Husain Muslim bin Muslim bin Kausyaz al-Qusyairi Al-Naisaburi, "Shahih 

Muslim": 2628. 
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ABSTRAK 

Cahyono Wahyu Arrafi, 2025: Hubungan Antara Konfotmitas Teman Sebaya 

dengan Perilaku agresif Pro Player Game Online Mobile Legend Bang-

bang di Kota Jember 

Kata Kunci: Konformitas Teman Sebaya, Perilaku Agresif, Skripsi 

Perkembangan teknologi dan meningkatnya pengguna internet di 

Indonesia turut meningkatkan jumlah pemain Mobile Legends, namun juga 

memunculkan perilaku negatif seperti toxic behavior, flaming, dan agresivitas 

akibat tekanan kompetitif dan dinamika komunitas. Penelitian menunjukkan 

bahwa konformitas teman sebaya berperan dalam membentuk agresivitas karena 

pemain mengikuti norma kelompok demi penerimaan sosial. Pada pro player, 

agresivitas tampak melalui ucapan kasar, tindakan frustrasi, dan konflik, bahkan 

dapat berujung pada kekerasan jika tidak dikendalikan.  

Rumusan masalah apakah ada hubungan antara konformitas teman sebaya 

dengan perilaku agresif pada pemain game online. Tujuan penelitian yakni 

peneliti bermaksud untuk menguji adanya hubungan antara konformitas dengan 

perilaku agresif pada pemain game online. Adapun metode yang digunakan dalam 

penelitian ini yakni menggunakan pendekatan kuantitatif, dengan mengumpulkan 

data menggunakan alat ukur atau alat peneilitian dan menganalisisnya secara 

statistic atau kuantitatif. 

Berdasarkan hasil penelitian tentang hubungan konformitas teman sebaya 

dan perilaku agresif pada pro player Mobile Legends di Jember menunjukkan 

hubungan lemah tapi signifikan (koefisien Pearson 0,294; p=0,005), sehingga Ha 

diterima dan H0 ditolak. Semakin tinggi konformitas teman sebaya, semakin besar 

kecenderungan perilaku agresif, meski pengaruhnya tidak kuat. Faktor lain seperti 

tekanan kompetisi, kondisi sosial, atau masalah pribadi kemungkinan lebih 

dominan. Temuan ini menegaskan bahwa norma kelompok tim esports 

mendorong agresivitas seperti verbal abuse dan griefing, terutama saat pemain 

menyesuaikan diri untuk penerimaan sosial. 
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BAB I 

   PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Di era globalisasi, informasi dan teknologi mengalami kemajuan yang 

sangat signifikan. Kemajuan tersebut berjalan seiring dengan peningkatan 

kebutuhan masyarakat terhadap. Pengetahuan dan teknologi. Perkembangan 

teknologi tidak terbatas pada industri tertentu; tetapi juga meluas ke industri 

game, sebagaimana dibuktikan oleh maraknya game online di semua 

kelompok umur.
1
 Hal tersebut dapat dilihat dari dari data Tek.id yang 

menunjukkan bahwa gamers Indonesia pada tahun 2020 sudah mencapai 

angka 100 juta dan diantara 60 juta memainkan gamer mobile
2
. Penelitian pun 

menunjukkan bahwa masyarakat Indonesia juga beraktivitas dengan 

handphone yang digunakan untuk bermain game dengan jumlah 25%, dan 

rata-rata bermain game online tersebut antara enam puluh menit lebih. 

Survei yang dilaksanakan oleh Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet 

Indonesia (APJII) berlangsung mulai tanggal 18 Desember 2023 hingga 19 

Januari 2024 menunjukkan bahwa sekitar 221 juta orang, atau 79,5% dari 

populasi Indonesia yang terdiri atas gen Z (kelahiran 1997-2012) dengan 

penggunaan internet sebanyak 34,4%, generasi milenial (kelahiran 1981-1996) 

dengan kontribusi 30,62%, dan gen X (kelahiran 1965-1980) dengan 

                                                           
1
 Priscilla Ratu Hana Grasella, Kismi Diah Ambarwati, “Agresivitas Pada Remaja Akhir 

Prempuan Pengguna Game Online Jenis MassivelyMultiplayer Online First Person Shooter”, 

Jurnal pendidikan Konseling, Vol. 5, No. 2, 2023, 1 
2
PraswandaYuzrial Bagoes, Hedi Pudjo Santosa, dan TandiyoPradekso, “ Hubungan Intensitas 

Game Online PUBG Mobile dan Konformitas Teman Sebaya Dengan Perilaku Agresif Pada 

Remaja”, Interaksi Online, Vol. 9, No. 4, (Oktober 2021), 148-159 

https://ejournal3.undip.ac.id/index.php/interaksi-online/article/view/32102/0 
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pengguna internet 18,98%, menggunakan internet. Dengan demikian, 

Indonesia berada di urutan lima besar dunia dalam jumlah orang yang 

menggunakan internet. Menurut penelitian yang dilakukan oleh Bekker, 

banyak game online yang disukai oleh remaja di antara usia 12 dan 30 tahun, 

dengan jumlah yang mencapai 80% dari remaja di antara usia 12 sampai 

21.Menurut survey sekitar 37% remaja akhir, atau mereka yang berusia antara 

17 dan 20 tahun, memanfaatkan internet untuk bermain game online. 

Mayoritas anak muda menggunakan game internet sebagai mekanisme 

pelepasan. Pada dasarnya, asalkan tidak digunakan secara berlebihan, game 

internet dapat dianggap sebagai bentuk hiburan.
3
 

Melansir Situs okenews.com melaporkan adanya kasus pembunuhan 

terhadap seorang siswa di Madrasah Ibtidaiah Negeri (MIN) 1 Jombang, Jawa 

Timur, yang dilakukan oleh teman sekelasnya. Insiden tersebut dipicu oleh 

perselisihan seputar permainan daring, di mana tersangka memesan akun 

game dari korban, namun korban tidak memberikan akun tersebut. Ada 
4
 pula 

Budaya toxic dalam komunitas Mobile Legends, seperti flaming dan trash 

talking, telah menjadi masalah serius yang merusak pengalaman bermain. 

Tindakan ini meliputi penghinaan, ejekan, serta perilaku agresif lainnya yang 

tidak hanya menciptakan lingkungan permainan yang tidak sehat, tetapi juga 

                                                           
3
 Iradat Damar, “Survei APJII: Pengguna Internet IndonesiaTembus 221 Juta Orang”, Jakarta, 

31 Januari 2024, https://www.cnnindonesia.com/teknologi/20240131152906-213-1056781/survei-

apjii-pengguna-internet-indonesia-tembus-221-

jutaorang#:~:text=Merujuk%20data%20APJII%2C%20daerah%20urban,standar%20error%200%

2C3%20persen 
4
 MukhtarBagus, Siswa SD dibunuh rekannya sendiri gara-gara game online. Dilansir  

pada okenews.com pada 17 Januari pukul 15.58..  

https://news.okezone.com/read/2020/10/24/519/2298829/siswa-sd-dibunuh-kawannya-

sendirigara-gara-game-online  

https://www.cnnindonesia.com/teknologi/20240131152906-213-1056781/survei-apjii-pengguna-internet-indonesia-tembus-221-juta
https://www.cnnindonesia.com/teknologi/20240131152906-213-1056781/survei-apjii-pengguna-internet-indonesia-tembus-221-juta
https://www.cnnindonesia.com/teknologi/20240131152906-213-1056781/survei-apjii-pengguna-internet-indonesia-tembus-221-juta
https://news.okezone.com/read/2020/10/24/519/2298829/siswa-sd-dibunuh-kawannya-sendirigara-gara-game-online
https://news.okezone.com/read/2020/10/24/519/2298829/siswa-sd-dibunuh-kawannya-sendirigara-gara-game-online
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memberikan pengaruh negatif pada kesehatan mental pemainnya. Sikap toxic 

ini sering kali dipicu oleh tekanan sosial dalam komunitas, di mana pemain 

merasa perlu menyesuaikan diri dengan norma kelompok yang membenarkan 

perilaku agresif. Jika dibiarkan, budaya ini dapat semakin mengakar dan 

memperburuk interaksi antar pemain dalam ekosistem game.
5
 

Pada penelitian oleh Herlen Kartini berjudul Pengaruh Konformitas 

Teman Sebaya terhadap Perilaku Agresif dalam Game Online, ditemukan 

bahwa adanya hubungan antara konformitas teman sebaya dan banyaknya 

bermain game online dengan kecenderungan perilaku agresif pada siswa. 

6
Individu yang berada dalam lingkungan yang mendukung atau membenarkan 

perilaku agresif cenderung mengikuti norma kelompok demi mendapatkan 

penerimaan sosial. Dalam dunia game online, tekanan dari teman sebaya dapat 

memicu pemain untuk bertindak agresif, seperti melakukan flaming, trash 

talking, atau bahkan cyberbullying terhadap lawan maupun rekan satu tim. 

Temuan ini menunjukkan bahwa interaksi sosial di komunitas game 

memainkan peran penting dalam meningkatkan perilaku agresif di kalangan 

pemain. 

Berdasarkan fenomena dilapangan, Penelitian ini mengungkap bahwa 

sebagian pemain profesional menunjukkan perilaku agresif saat bermain 

game, baik secara verbal maupun nonverbal, terhadap rekan tim yang kurang 

                                                           
5
 Arief Muhammad, Sandy Aditya, “Dampak Perilaku Komunikasi Pemain Game Mobile 

Legends Pada Mahaasiswa Universitas Negeri Padang”, Journal of Intercultural Communication 

and Sciety, Vol. 1, No.1, Juni 2022. Hal. 31-45  
6
 Kartini Herlen, “Hubungan Antara Konformitas Teman Sebaya dan Intensitas Bermain Game 

Online dengan Intensi Berperilaku Agresif PadaSiswa”, Psikobprneo, Vol 4, No. 4, 2016. Hal 482-

489 
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mahir dalam permainan Mobile Legends. Secara verbal, mereka sering 

menggunakan kata-kata penghinaan dan umpatan kasar, sedangkan secara 

nonverbal, beberapa di antaranya mengetuk-ngetukkan ponsel ke meja sebagai 

respons terhadap gangguan sinyal WiFi. Di antara sekian banyak pemain 

profesional (pro player) game daring di Kota Jember, teridentifikasi 

keragaman karakter yang signifikan. Sebagian di antaranya memiliki karakter 

lembut, sementara yang lain telah menunjukkan sifat agresif sejak sebelum 

bergabung dalam ekosistem esports. Fenomena ini berpotensi memicu 

dominasi perilaku agresif dalam dinamika tim, sehingga anggota tim yang 

awalnya bersifat pendiam dan lembut secara bertahap mengadopsi pola agresif 

tersebut guna mencapai konformitas Selain itu, selama proses pengamatan, 

terdapat insiden di mana pemain dengan inisial AW menjadi marah ketika 

temannya mencoba berbicara saat ia sedang berkonsentrasi penuh pada 

permainan. Di samping itu, pemain dengan inisial RE mengalami perasaan iri 

hati terhadap temannya yang memiliki peringkat lebih tinggi dalam game 

tersebut. 

Berdasarkan wawancara dengan PB, seorang pemain profesional yang 

dilakukan pada tanggal 25 Oktober 2024, pukul 12.00 WIB, ia menyatakan 

bahwa ketika timnya terus-menerus kalah, biasanya ia cenderung 

menggunakan kata-kata kasar untuk memaki. Jika rekan timnya mulai 

berbicara seperti itu, ia memilih untuk mematikan fitur suara karena merasa 

malas mendengarkannya. Selain itu, jika pemain yang terlibat adalah anak-

anak kecil, mereka sering kali bertengkar saat mengalami kekalahan. PB 
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sendiri hanya tertawa melihatnya, atau terkadang mereka melemparkan ponsel 

ke meja sebagai bentuk frustrasi. Ia menjelaskan bahwa ketika rekan timnya 

sering melakukan kesalahan, perasaan kesal yang luar biasa muncul saat 

akhirnya kalah. 

Peraturan mengenai pelanggaran siber di Di Indonesia, hal ini diatur 

melalui Undang-Undang Nomor 11 Tahun 2008 mengenai Informasi dan 

Transaksi Elektronik, yang disingkat sebagai UU ITE, mencakup pelanggaran 

di ruang digital, seperti pencemaran nama baik dan pelecehan.
7
Pasal 27 ayat 

(3) undang-undang ini melarang pelecehan dan rostingan nama baik secara 

online, sedangkan ayat (4) mengatur hukuman atas ancaman dan intimidasi 

daring. Perubahan UU dalam Undang-Undang Nomor 19 Tahun 2016 

mengubah batasan hukum terhadap dunia maya yang terus berubah, 

memperjelas sejumlah klausul hukuman, dan mempertimbangkan kemajuan 

teknologi. 

Permainan daring adalah aktivitas yang dapat dilakukan oleh individu atau 

sekelompok orang melalui jaringan komputer, seperti internet atau intranet. 

Dengan berkembangnya teknologi jaringan komputer, permainan yang 

sebelumnya dilakukan secara langsung antar pemain bergeser menjadi 

permainan daring, yang umumnya tidak dibatasi oleh faktor ruang dan waktu., 

bisa dimainkan secara bersamaan dengan orang lain  yang berada ditempat 

                                                           
7
Undang-UndangNomer 11 Tahun 2008 tentangInformasi dan Transaksilektronik, 

https://jdih.kominfo.go.id/produk_hukum/view/id/167/t/undangundang+nomor+11+tahun+2008+t

anggal+21+april++2008 
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berbeda.
8
 MLBB pertama kali muncul dan langsung menjadi favorit 

penggemar genre game MOBA (Multiplayer Online Battle Arena), 

mengalahkan game dengan format yang sama seperti Langue of Legend dan 

Arena of Valor.
9
 Game MOBA yang dibuat khusus untuk ponsel pintar yang 

disebut Mobile Legend. Untuk menguasai jalur atas atau gold liner, jalur 

tengah atau mid liner, dan jalur bawah atau exp liner. Karakteristik paling 

jelas yang membedakan satu kelompok sosial dari yang lain adalah bahasa, 

karena masing-masing menganggap bahwasanya ia berbeda dari yang lain 

melalui bahasa. Player dapat juga berdebat dan merancang strategi untuk 

memainkan mobile legend melalui bahsa mereka sendiri.
10

 Di Pro player 

sendiri permainan game online yang dimainkan  hanya memainkan game 

Mobile Legend. 

Komite Olahraga Nasional Indonesia (KONI) pada tahun 2020 secara 

resmi telah mengakui eSports sebagai salah satu cabang olahraga prestasi. 

ESports merupakan kegiatan kompetitif yang dapat diatur oleh lembaga-

lembaga olahraga nasional. Hal ini dimungkinkan oleh adanya regulasi 

internal KONI yang bekerja sama dengan Ikatan eSports Indonesia (IESPA), 

11
sebuah organisasi bereputasi yang didedikasikan untuk mengawasi 

                                                           
8
 Kusumawardani Perdana Syahrul, “Game Online Sebagai Pola Perilaku (Studi Deskriptif 

Tentang Interaksi Sosial GamersClashOfClans Pada Clan Indo Spirit” Jurnal Antropologi FISIP 

Universitas Airlangga, Vol.I, No.2, (Juli 2015), 156-158,  
9
Arif Muhammad, Sandy Aditya, “DampakPerilakuKomunikasiPemain Game Mobile 

Legends Pada Mahasiswa Universitas Negeri Padag”, Journal of Interculturak Communication 

And Society (JICS), Vol. 1, No. 1,(Juni 2022), 31-45 
10

Risyanto Diki, Juju Juandi, “Diskriminatif Kesantunan Nernahasa Tuturan Youtube Game 

Online Mobile Legend”,  Jurnal Diksatrasia, Vol. 6, No. 2, (Juli 2022), 207 
11

EksibisiEsport Resmi DitutupdenganKeyakinanDipertandingkan pada PON XXI 2024, 

September 2021,https://koni.or.id/2021/09/27/eksibisi-esports-resmi-ditutup-dengan-keyakinan-

dipertandingkan-pada-pon-xxi-2024/ 
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pengembangan, pembinaan, dan kemajuan kompetisi eSports di Indonesia. 

Melalui kerja sama ini, IESPA dan KONI memastikan bahwa eSports 

diselenggarakan secara terstruktur, termasuk regulasi dan standar yang 

mendorong partisipasi Indonesia dalam turnamen internasional. Informasi 

lebih rinci mengenai kegiatan ini dan regulasi terkait dapat ditemukan dalam 

publikasi resmi KONI, IESPA, dan Kementerian Pemuda dan Olahraga 

Indonesia yang memberikan wawasan mengenai perkembangan eSports 

sebagai salah satu komponen olahraga Indonesia. 

Menurut Audi E. Prasetio, dalam jurnal yang ditulis oleh Faidillah 

Kurniawan mengemukakan olahraga elektronik, yang juga dikenal sebagai 

eSports, merupakan bagian dari dunia olahraga yang memanfaatkan 

permainan video sebagai sarana utama kompetisi. Menurut Wahyunanda 

Kusuma Pertiwi, olahraga elektronik yang kadang disebut permainan 

kompetitif, permainan pro, ESports, E-Sports, olahraga elektronik, atau 

permainan pro di Korea Selatan merupakan acara permainan video 

multipemain yang biasanya melibatkan pemain profesional. Adapun menurut 

Reza Wahyudi, mengatakan bahwa E-Sport merupakan jenis olahraga digital 

yang diselenggarakan oleh para profesional dalam olahraga seperti bulu 

tangkis, bola basket, atau sepak bola dan memerlukan pelatihan khusus. 
12

 

Menurut Brilio, untuk menjadi pemain terbaik atlet eSports bermain 

selama 8–9 jam perhari. Pada cabang olahraga lain juga melalui proses serupa 

yang dilakukan untuk menjadi pemain terbaik, akan  tetapi pendekatannya 

                                                           
12

Kurniawan Fadillah, “E-Sport dalam fenomena olahraga kekinian”, JORPRES (Jurnal 

Olahraga Prestasi), 15 (2), 2019, 62. Availableonlineat https://journal.uny.ac.id/index.php/jorpres 
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berbeda. Atlet profesional membutuhkan banyak fokus, komitmen, latihan, 

ketangguhan mental, dan daya tahan. Hal yang sama juga berlaku bagi atlet 

digital profesional di eSports dan atlet olahraga sejati di kedua cabang 

olahraga tersebut. Perbedaan antara atlet eSports dan gamer sangat signifikan. 

Ketua Umum Ikatan eSports Indonesia, Eddy Lim, dalam Brilio mengatakan 

bahwa selain sering mengembangkan fisik dan daya tahan Untuk dapat 

bersaing dengan intensitas yang sama seperti atlet olahraga konvensional, para 

pemain ini juga harus mengembangkan kemampuan kognitif dan logika yang 

kuat, yang diperlukan untuk merancang strategi selama pertandingan game 

moba.
13

 

Pada perilaku agresif sering menyebabkan remaja melakukan tindakan 

kekerasan. Di Indonesia sendiri, perilaku agresif terus meningkat. Pada tahun 

2017, jumlah kasus meningkat dari 6325 pada tahun 2013 menjadi 952.397 

pada tahun 2017 dan semakin meningkat pada tahun 2020.
14

 Perilaku agresif 

dapat dipicu oleh faktor genetik, psikologis, lingkungan, dan penerapanaturan 

yang tidak tepat. Perilaku agresif tidak hanya merugikan pelakunya, tetapi 

juga dapat merugikan orang lain, termasuk harta benda dan jiwa, dan 

menimbulkan ancaman bagi ketentraman masyarakat.
15

  

Studi mengungkapkan bahwa tindakan agresif, seperti pelecehan verbal, 

kerap ditemukan dalam permainan Mobile Legends. Lingkungan serta 

dinamika interaksi sosial berperan dalam membentuk sikap individu, di mana 

                                                           
13

Kurniawan Fadillah, 65 
14

 Febrina Widia, Raihana BinqalbiRuzain, dan Irma Kusuma Salim, “Hubungan Religuitas 

Dengan Perilaku Agresiv Pada Taruna Politeknik Negeri Bengkalis Jurusan Kemaritiman”, 2 
15

 ibid, 2 
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kecenderungan untuk menyesuaikan diri dengan teman sebaya dapat 

memperbesar kemungkinan munculnya perilaku agresif. 

Perilaku Negatif dalam Komunitas Mobile Legends Studi mengungkapkan 

bahwa tindakan negatif, seperti menghina, meremehkan, dan menggunakan 

bahasa kasar terhadap rekan setim maupun lawan, kerap terjadi dalam 

permainan Mobile Legends. Sikap ini dapat mengganggu pengalaman bermain 

dan menciptakan atmosfer yang kurang kondusif.
16

 

Perilaku agresif tidak hanya membahayakan individu yang melakukannya, 

melainkan juga dapat membahayakan pihak lain, meliputi harta benda dan 

nyawa, serta mengancam keharmonisan masyarakat. Al-Hadist, dalam Arbain 

Nawawi ke 15, menguraikan tentang perilaku tersebut. ini karea bertentangan 

dengan ajaran tentang penghinaan secara verbal. Hadist tersebut berbunyi: 

قاَلَ رَسُولُ اللَّوِ صلى الله عليو وسلم مَنْ كَانَ يُ ؤْمِنُ باِللَّوِ  عَنْ أَبِِ ىُرَيْ رةََ  رضى الله عنو قاَلَ 

راً أَوْ ليَِصْمُتْ ، وَمَنْ كَانَ يُ ؤْمِنُ باِللَّوِ وَالْيَ وْمِ الآخِرِ فَ لْيُكْرمِْ جَا رهَُ ، وَمَنْ  وَالْيَ وْمِ الآخِرِ فَ لْيَ قُلْ خَي ْ

فَوُ  كَانَ  يُ ؤْمِنُ باِللَّوِ وَالْيَ وْمِ الآخِرِ فَ لْيُكْرمِْ ضَي ْ  

Artinya: Dari Abu Hurairah radhiyallahu „anhu, ia berkata, Rasulullah 

shallallahu „alaihi wasallam bersabda: “Barangsiapa beriman kepada 

Allah dan hari akhir, hendaklah ia berkata baik atau diam. 

Barangsiapa beriman kepada Allah dan hari akhir, hendaklah ia 

memuliakan tetangganya. Dan barangsiapa beriman kepada Allah 

dan hari akhir, hendaklah ia memuliakan tamunya.” (HR. Bukhari 

dan Muslim).
17

 

 

 

                                                           
16

 Aziz Hilman, 5 Alasan Banyak Pemain Toksik di Mobile Legend, 1 Januari 2024. 

https://www.idntimes.com/tech/games/hilman-azis/alasan-banyak-pemain-toksik-di-mobile-

legends-c1c2  
17

Bersama Dakwah.Net,“Al-Hadist Arbain Nawawi ke 15”, https://bersamadakwah.net/arbain-

nawawi 

https://www.idntimes.com/tech/games/hilman-azis/alasan-banyak-pemain-toksik-di-mobile-legends-c1c2
https://www.idntimes.com/tech/games/hilman-azis/alasan-banyak-pemain-toksik-di-mobile-legends-c1c2
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Hadist ini mengajarkan untuk menjalin hubungan sosial yang benar 

dengan menghindari penghinaan, ejekan, dan perilaku merendahkan. Dengan 

demikian, nilai-nilai dalam ayat ini dpaat menjadi pedoman untuk mengurangi 

perilaku agresif, meningkatkan empati, dan menciptakan lingkungan yang 

lebih damai, termasuk dalam komunitas pro player. 

Buss dan Perry pada tahun 1992, Perilaku agresif dapat didefinisikan 

sebagai segala bentuk tindakan atau kecenderungan tindakan yang bertujuan 

untuk melukai pihak lain, baik melalui dampak fisik maupun psikologis. 

Menurut Santrock pada tahun 2013, sejumlah faktor yang berkontribusi 

terhadap perilaku tersebut mencakup identitas remaja, kurangnya kemampuan 

mengendalikan diri, usia, jenis kelamin pria, minimnya aspirasi dan 

penghargaan terhadap pendidikan, pengaruh dari teman sebaya, tingkat status 

sosial ekonomi, kondisi lingkungan hunian, serta dinamika dan relasi dalam 

keluarga. Faktor paling utama yang memengaruhi perilaku agresif pada remaja 

adalah kondisi serta hubungan keluarga, khususnya pola pengasuhan yang 

bersifat otoriter.
18

 

Salah satu cara untuk meminimalisir terjadinya tindakan agresifitas adalah 

dengan mematuhi norma yang ada agar diterima dengan baik oleh kelmpok. 

Tindakan tersebut dinamakan dengan konformitas. Menurut Myers, 

konformitas merupakan Modifikasi dalam perilaku atau pandangan yang 

muncul akibat pengaruh kelompok, yang kemudian memungkinkan individu 

terhindar dari olokan dan pengabaian oleh anggota kelompok tersebut. Baron 

                                                           
18

NickSalenusaMarchelino, dan Christiana Hari Soetjiningsih,”Pola Asuh Otoriter 

(AothoritarianParenting)dan Perilaku agresuif Pada Siswa Di Salah Satu SMK di maluku Tengah”, 

Jurnal Cakrawala Ilmiah, Vol.2 No. 3, (November 2022),4-5 
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dan Byrne menjelaskan bahwa konformitas merupakan upaya seseorang untuk 

menyesuaikan tingkah lakunya dengan norma serta perilaku orang lain. 

Santrock mengemukakan bahwa ketika seseorang meniru tindakan orang lain 

di bawah tekanan nyata atau imajiner konformitas akan terjadi. 
19

 

Konformitas teman sebaya adalah suatu perilaku seseorang untuk 

menganut acuan kebiasaan yang ada didalam suatu kelompok, serta 

mengamalkan aturan yang ada di kelompok walaupun aturan tersebut sangat 

bertentang dengan apa yang menjadi kepribadiannya, ada dua unsur yang 

dapat membentuk konformitas, yakni pengaruh normative dan juga pengaruh 

informasional. Pengaruh normatif yakni penyesuaian individu dengan 

keinginan dan harapan dari orang lainagar individu tersebut diterima di 

kelompok. Sedangkan pengaruh informasional adalah sebuah tekanan yang 

bisa terbentuk karena kemauan individu tersebut karena adanya kemiripan 

pemikiran yang sama serta menganggap informasi dari kelompok lebih 

terpercaya daripada informasi yang sudah dimilikinya. Untuk mencegah 

pertentangan dalam kelompok konformitas teman sebaya
20

. 

Dunia e-sport, terutama Mobile Legends: Bang Bang, menciptakan 

lingkungan kompetitif yang tinggi sehingga memicu tekanan psikologis besar 

pada para pro player. Tekanan untuk selalu menang, ekspektasi tinggi dari 

penggemar, dan interaksi online yang seringkali anonim dapat memicu 

                                                           
19

PraswandaYusrizalBaggoes, Hedi Pudjo Santosa, dan TandiyoPradekso, 

“HubunganIntensitasBermain Game Online PUBG Mobile dan Konformitas Teman 

SebayadenganPerilakuAgresif pada Remaja”,  
20

 Mahmudah Richa Amalia, dan Ika Andrimi Farida, “Hubungan Konformitas dan 

Pengambilan Keputusan Pembelian Paket Aplikasi Video Streaming pada Remaja di Malang”, 

Jurnal Flourishing, Vol.2 No.3, (2022), 402 
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berbagai emosi negatif seperti frustrasi dan amarah. Atmosfer kompetisi yang 

sengit, ditambah dengan budaya gaming yang seringkali mentoleransi perilaku 

agresif, dapat mendorong munculnya perilaku toxic seperti verbal abuse, 

griefing, dan toxicteamplay. Selain itu, melihat pemain lain berperilaku agresif 

juga dapat menjadi pemicu bagi pemain lain untuk melakukan hal yang sama. 

Semua faktor ini secara bersama-sama dapat berkontribusi pada meningkatnya 

perilaku agresif di kalangan pro player.
21

 

Menurut Sarwono salah satu unsur yang berkontribusi terhadap 

perkembangan Salah satu aspek perilaku agresif di kalangan remaja adalah 

kecenderungan untuk menyesuaikan diri dengan norma kelompok teman 

sebaya. Remaja umumnya menghabiskan waktu yang cukup lama bersama 

teman-teman mereka, sehingga akhirnya mereka cenderung mengadopsi 

standar perilaku yang berlaku dalam interaksi kelompok tersebut. Fenomena 

konformitas terhadap teman sebaya ini sering kali dianggap sebagai salah satu 

faktor utama dalam perkembangan agresivitas remaja penyebab utama dalam 

perilaku yang tidak pantas di kalangan remaja.
22

 

Penelitian yang dilakukan oleh Marcellino Wahyu Wisnu Murti, 

menjelaskan bahwa hasil dalam penelitiannya ini menunjukkan duagaan 

sementara yang diajukan oleh peneliti yaitu terdapat hubungan kurang baik 

yang begitu menonjol antara kontrol diri dengan agresivitas anggota 

                                                           
21

Riyanto Diki, Mahmud Gusti Afandi, dan Cahyo Hasanudin, “Menghilangkan Sifat 

Emosional dan Toxic Game Mobile Legends”, Prosiding, Vol. 1, No. 1, 2023, 728-729 
22

Praswanda Yusrizal Baggoes, Hedi Pudjo Santosa, dan Tandiyo Pradekso, “Hubungan 

Intensitas Bermain Game Online PUBG Mobile dan Konformitas Teman Sebaya dengan Perilaku 

Agresif pada Remaja” 
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komunitas Seminar MLBB Semarang ditolak.
23

 

Berdasarkan penjelasan di atas, di antara perilaku agresif yang muncul, 

terdapat bentuk ekstrem yang sampai pada tahap pembunuhan. Maka dari itu, 

tindakan pembunuhan ini ditetapkan sebagai problem penting karena 

menyangkut hilangnya nyawa seseorang yang tidak dapat tergantikan. Hal ini 

menunjukkan bahwa perilaku agresif bukan hanya sebatas emosi sesaat, tetapi 

dapat berkembang menjadi tindakan yang fatal jika tidak dikendalikan. Oleh 

karena itu, peneliti tertarik untuk meneliti “Hubungan antara Konformitas 

Teman Sebaya dengan Perilaku Agresif terhadap Game Online Mobile 

Legends Bang Bang pada Pro Player di Kota Jember” sebagai upaya 

memahami faktor-faktor sosial yang mempengaruhi perilaku agresif dalam 

konteks pergaulan digital.  

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan  latar belakang yang telah dipaparkan diatas, maka dapat  

dirumuskan masalah dalam penelitian ini yakni “Apakah ada hubungan antara 

konformitas teman sebaya dengan perilaku agresif pada pemain game online? 

C. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan latar belakang rumusan masalah, maka tujuan dari penelitian 

ini yakni peneliti bermaksud untuk menguji adanya hubungan antara 

konformitas teman sebaya dengan perilaku agresif pada pemain game online. 
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 Marcellino Wahyu Wisnu Murti, “Hubungan Anar Kontrol Diri TerhadapAgresivitasPemain 

Game Mobile Legends pada Komunitas Semar MLBB Semarang, (Skripsi, Universitas Islam 

Sultan Agung Semarang, 2021) 
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D. Manfaat Penelitian 

Dalam penelitian terkait hubungan antara keterkaitan antara konformitas 

dari teman sebaya dan perilaku agresif pada pemain profesional Mobile 

Legends Bang Bang di kota Jember menawarkan keuntungan, baik dalam 

aspek teoretis maupun praktis, sebagaimana yang telah dijelaskan sebelumnya. 

berikut: 

1. Manfaat Secara Teoritis 

Dari hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan konstibusi 

manfaat secara teoritis di bidang Psikologi sosial serta memberikan 

pemahaman dan wawasan kepada pembaca mengenai Hubungan Antara 

Konformitas Teman Sebaya Dengan Perilaku Agresif Terhadap Pemain 

Game Online Mobile Legend Bang Bang Pada Pro Player Kota Jember 

hasil dari penelitian ini dapat diguakan sebagai referensi tambahan bagi 

peneliti yang berkaitan dengan tema yang serupa. 

2. Manfaat Secara Praktis 

a) Bagi subjek penelitian  

 Konformitas teman sebaya terhadap norma dan tekanan yang 

berasal dari teman sebaya, apabila tidak dijalankan dengan cara yang 

sehat dan proporsional, dapat memberikan dampak negatif berupa 

peningkatan perilaku agresif pada individu. Dalam konteks penelitian 

ini, diharapkan dapat dihasilkan pemahaman yang komprehensif 

mengenai keterkaitan antara konformitas teman sebaya dan manifestasi 

perilaku agresif, khususnya pada pemain game online Mobile Legends 
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Bang Bang. Penelitian ini bertujuan untuk mengkaji secara mendalam 

bagaimana pengaruh interaksi sosial dalam kelompok sebaya dapat 

memicu atau memperkuat kecenderungan agresif di kalangan para 

pemain, sehingga hubungan antara kedua variabel tersebut dapat 

teridentifikasi dengan jelas dan menjadi dasar bagi upaya pencegahan 

maupun penanganan yang lebih efektif. 

b) Bagi orang tua 

 Dari hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan 

pemahaman bagi orang tua yang anaknya menekuni terutama Pro 

Player Kota Jember agar lebih dipantau supaya tidak terjerumus ke 

perilaku agresif. 

c) Bagi pembaca/peneliti selanjutnya 

 Dari penelitian ini diharapkan dapat memberikan konstribusi 

pengetahuan terkait Hubungan Antara Konformitas Teman Sebaya 

Dengan Perilaku Agresif Terhadap Pemain Game Online Mobile 

Legend Bang Bang Pada Pro Player Kota Jember. 

E. Ruang Lingkup Penelitian 

1. Variabel Penelitian 

Variabel penelitian yang dimaksud ini merupakan suatu nilai, 

atribut, atau sifat dari seseorang, objek, atau kegiantan yang memiliki 

jenis tertentu dan ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari lebih lanjut 

kemudian ditarik kesimpulannya. 
24
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 Sugiyono, “metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif dan R & B”, 38 
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a. Variabel Bebas 

 Variabel bebas atau yang biasa dikenal dengan independent 

variabel yang dimaksud disini merupakan variabel yang dapat 

mempegaruhi atau dapat menimbulkan perubahan pada variabel 

terikat.
25

 Variabel bebas biasa disebut dengan variabel independent 

atau variabel “X”. adapun variabel bebas dalam penelitian ini yakni 

“Konformitas teman sebaya”. 

b. Variabel Terikat 

 Variabel Terikat atau yang biasa disebut dengan dependent 

variabel adalah variabel yang dapat dipengaruhi oleh variabel 

bebas, artinya variabel terikat ini merupakan sesuatu yang menjadi 

akibat karena adanya variabel bebas.
26

 Variabel terikat ini juga 

biasa disebut dengan variabel dependen atau biasa dikenal dengan 

simbol “Y”. Adapun variabel terikat dalam penelitian ini yakni 

“Agresif”. 

2. Indikator Variabel 

 Pada indikator variabel ini merujuk pada empiris dari variabel yang 

akan diteliti. Indikator ini yang akan digunakan sebagai dasar membuat 

item-item pertanyaan kuisioner.
27

 Adapun variabel dalam penelitian ini 

terdapat dua variabel yakni Konformitas dan Agresif, sebagaimana 

berikut: 
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 Sugiyono, “metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif dan R & B”, 39 
26

 ibid, 39 
27

Tim Penyusun, “PedomanPenulisan Karya Ilmiah”, 40 
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a. Indikator dan Aspek Variabel Konformitas teman sebaya 

 Adapun indikator variabel dalam penelitian ini merujuk 

pada aspek variabel konformitas menurut teori Mehrabian dan Stefl 

pada tahun 1995 yang menjelaskan bahwa konformitas teman 

sebaya memiliki tiga aspek antara lain : 
28

 

1) Keinginan meniru kelompok  

 Individu meniru dan mengikuti seseorang atau beberapa 

orang yang dominan dalam kelompok tersebut sehingga orang 

tersebut menjadi peniru hingga menjadi kebiasaan kelompok. 

Seseorang harus mengikuti kebiasaan kelompok untuk 

meningkatkan rasa percaya diri. 

2) Bergabung untuk menghindari konflik 

 Individu yang berada dalam kelompok akan berusaha 

menghidari konflik dengan anggota kelompoknya. Dimana 

individu masih mendengarkan kritik dan saran dari orang lain 

untuk membenahi kelompok tersebut. 

3) Memicu pengikut kelompok 

 Individu akan memilih menjadi anggota kelompok karena 

individu tersebut masih bingung harus berbuat apa saja yang 

benar yang dilakukan kelompok tersebut. Hal tersebut 

dikarenakan individu mudah menuruti orang lain dan mudah 

terpengaruh oleh orang lain. 

                                                           
28

Turnip Fransiska, Cristiana Hari Soetjiningsih, “Konformitas Teman 

SebayadenganPerilakuMerokok pada Mahasiswa UKSW Salatiga”, JurnalCakrawalaIlmiah, Vol. 

2, No. 5, (Januari 2023), 4 
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Tabel 1.1 

Aspek dan Indikator Konformitas 

 

Konformitas 

Aspek Indikator 

Keinginan meniru 

kelompok 

Meniru orang yang dominan 

dikelompok 

Bergabung untuk 

menghindari 

konflik 

Mampu menghindari konflik 

dengan anggota kelompok 

Mampu mendengarkan 

kritikdan saran orang lain 

Memicu pengikut 

kelompok 

Mudahnya terpengaruh dan 

menuruti orang lain, 

 

 

b. Indikator dan Aspek Variabel Agresif 

 Adapun indikator variabel dalam penelitian ini merujuk 

pada aspek variabel agresif menurut Buss dan Perry yang 

menyatakan ada empat aspek, antara lain:
29

 

1) Agresi Fisik 

 Agresi fisik yakni perilaku agresif yang secara sengaja 

meluapkan emosinya dengan cara fisik, misalnya memukul, 

menendang, memarahi, dan mendorong. 

2) Agresi Verbal 

 Agresi verbal yakni perilaku yang menyerang dan 

melanggar hak orang lain dengan menggunakan perkataan 

kasar dan kotor. 

3) Agresi Kemarahan 

 Agresi kemarahan yakni agresi yang bersifat tidak terlihat 
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dalam perasaan seseorang, akan tetapi berdampak menyakiti 

orang lain. Perilaku tersebut bisa tampak ataupun tidak tampak. 

Sebab kemarahan bisa sementara maupun tetap. 

4) Agresi Permusuhan 

 Agresi permusuhan yakni suatu perasaan kurang baik 

terhadap orang lain yang muncul karena perasaan tertentu, 

misalnya dapat dipicu karena dengki ataupun cemburu. 

Tabel 1.2 

Apek dan Indikator Agresif 

 

Agresif 

Aspek Indikator 

Agresi Fisik Kekerasan fisik 

Agresi Verbal Ucapan kasar 

Agresi Kemarahan  

Kemarahan tampak 

Kemarahan tidak 

tampak 

Agresi Permusuhan Perasaan negatif 

 

F. Definisi Operasional 

Deifiiniisii oprasiional meirupakan deifiiniisii yang diigunakan seibagaii peidoman 

peingukuran seicara eimpiiriis teirhadap variiabeil peineiliitiian beirdasarkan pada 

iindiikator variiabeil. 
30

Adapun deifiiniisii oprasiional pada peineilitiiian iinii 

seibagaiimana beiriikut: 

1. Konformiitas teman sebaya 

 Konformiitas teman sebaya meirupakan suatu peirubah peiriilaku 

ataupun siikap darii seiseiorang yang teirjadii kareina adanya suatu teikanan, 

baiik seicara nyata maupun hanya dalam banyangan, darii keilompok sosiial 
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atau orang laiin. Diisiinii kiita biisa meiliihat bagaiimana seiseiorang ceindeirung 

meinyeisuaiikan diirii deingan norma atau harapan keilompok agar diiteiriima, 

sama dan diianggap sudah meinjadii bagiian darii keilompok sosiial teirseibut. 

Konformiitas seindiirii biisa teirjadii darii beirbagaii kondiisii dan siituasii teirteintu, 

baiik dii teimpat keirja, teimpat beirmaiin, seikolah, ataupun liingkungan sosiial 

laiinnya dan biiasanya juga biisa meiliibatkannpeinyeisuaiian teirhadap standar, 

niilaii, atau peiriilaku mayoriitas. 

2. Peiriilaku Agreisiif 

 Peiriilaku agreisiif meirupakan suatu tiindakan yang meimiiliikii tujuan 

untuk meinyakiitii, meirusak, meinganggu orang laiin, baiik seicara veirbal 

maupun non veirbal. Siikap atau oeiriilaku teirseibut biisa muncul kareina 

meimiiliikii beirbagaii macam alasan, miisalnya frustasii, amarah darii diirii 

seindiirii, atau dorongan seiseiorang atau keilompok untuk meindomiinasii. 

 Peiriilaku agreisii iinii beirsiifat langsung, miisalnya keikeirasan yang 

diilakukan seicara veirbal maupun non veirbal. Adapun beintuk peiriilaku 

agreisiif seindiirii juga biisa diipeingaruhii oleih faktor iinteirnal, seipeirtii eimosiional 

dan keipriibadiian; seilanjutnya faktor darii eiksteirnal, seipeirtii liingkungan 

maupun peingalaman yang teilah diialamii seimasa hiidupnya. 

G. Asumsi Penelitian 

Asumsii peineiliitiian atau yang biiasa diiseibut seibagaii anggapan dasar atau 

postpulat, yaknii seibuah tiitiik tolak yang mana keibeinarannya dapat diiteiriima 

oleih peineiliitii. Dalam anggapan dasar harus diirumusakan seicara jeilas seibeilum 

peineiliitii meilakukan peingumpulan data. Tiidak hanya beirfungsii seibagaii dasar 
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beirpiijak yang kukuh bagii masalah yang diiteiliitii, anggapan dasar juga beirfungsii 

meimpeirteigas variiabeil yang meinjadii pusat peirhatiian peineiliitiian dan 

meirumuskan hiipoteisiis. 
31

 

Adapun asumsii pada peineiliitiian iinii diidapat deingan meiliihat keidua yaknii 

variiabeil konformiitas yang mana variiabeil teirseibut beirupa variiabeil iindeipeindeint 

dan variiabeil ageireisiif yang beirupa variiabeil deipeindeint. 

Adapun beintuk-beintuk peiriilaku agreisiif yang diikeimukakan oleih Buss, 

A.H., & Peirry, M meingeilompokkan peiriilaku agreisiif keidalam eimpat beintuk 

agreisiif, yaiitu: 1. Agreisiif fiisiik meirupakan keiceindeirungan iindiiviidu untuk 

meilakukan seirangan seicara fiisiik seibagaii eikspreisii keimarahan seipeirtii meilukai i 

dan meinyakiitii orang laiin seicara fiisiik, 2. Agreisiif veirbal meirupakan 

keiceindeirungan untuk meinyeirang orang laiin atau meimbeirii stiimulus yang 

meirugiikan dan meinyakiitkan orang laiin seicara veirbal seipeirtii meilukaii dan 

meinyakiitii orang laiin meilaluii veirbal, 3. Marah meirupakan reipreiseintasii eimosii 

atau afeiktiif beirupa dorongan fiisiiologiis seibagaii tahap peirsiiapan agreisii, 4. 

Peirmusuhan meirupakan peirasaan sakiit hatii dan meirasakan keitiidakadiilan 

seibagaii reipreiseintasii darii proseis beirpiikiir atau kogniitiif seipeirtii peirasaan beinci i 

dan curiiga pada orang laiin, meirasa keihiidupan yang diialamii tiidak adiil dan iirii 

hatii. 

Peimaiin gamei onliinei yang meimiiliikii konformiitas tiinggii maka akan 

meimiiliikii peiriilaku agreisiif tiinggii. Seibaliiknya jiika peimaiin gamei onliinei yang 

meimiiliikii konformiitas reindah maka akan mudah untuk meingontrol diiriinya 
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dalam beirpeiriilaku agreisiif. Peineiliitiian yang diilakukan oleih Nayosii Viiny Buana 

Pujiiastutii, meinjeilaskan bahwasanya darii hasiil analiisiis yang diidapatkan 

teirdapat iinformasii bahwa seimakiin tiinggii konformiitas maka seimakun tiinggi i 

pula peiriilaku agreisiif deingan deimiikiian hiipoteisiisnya diiteiriima.Dalam artiian 

teirdapat hubungan antara konformiitas teman sebaya deingan peiriilaku agreisiif. 

Peineiliitii beirasumsii bahwa konformiitas meimiiliikii hubungan deingan peiriilaku 

agreisiif pada peimaiin gamei onliinei. 

H. Hipotesis Penelitian 

Hiipoteisiis peineiliitiian meirupakan jawaban seimeintara teirhadap suatu 

rumusan masalah, yang mana pada rumusan masalah peineiliitiian iinii teilah 

diinyatakan dalam beintuk kaliimat peirtanyaan.
32

 

Hiipoteisiis dalam  peineiliitiian  iinii teirbagii meinjadii dua hiipoteisiis yaknii 

hiipoteisiis alteirnatiif dan hiipoteisiisiis niihiil. Adapun hiipoteisiis alteirnatiif iinii 

meirupakan hiipoteisiis yang tiidak meimiiliikii keiteirhubungan antar variiabeil, 

seidangkan hiipoteisiis niihiil yaknii hiipoteisiis yang meimiiliikii hubungan antara 

variiabeil. 

1. Hiipoteisiisii alteirnatiif (Ha) = Teirdapat hubungan antara konformiitas teiman 

seibaya deingan peiriilaku agreisiif pada peimaiin gamei onliinei mobiilei leigeind 

bang bang pada Pro Pralyeir Kota Jeimbeir. 

2. Hiipoteisiis niihiil (Ho) = Tiidak teirdapat hubungan antara konformiitas teiman 

seibaya deingan peiriilaku agreisiif pada peimaiin gamei onliinei mobiilei leigeind 

bang bang pada Pro Pralyeir Kota Jeimbeir. 
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Seiteilah nantiinya meilakukan analiisiis data pada peineiliitiian iinii, maka 

keisiimpulan yang dapat diiambiil yaknii seibagaii beiriikut: 

1. Jiika hasiil analiisiis meinunjukkan bahwa ada hubungan yang siigniifiikan 

antara konformiitas teiman seibaya dan peiriilaku agreisiif, maka hiipoteisiis 

alteirnatiivei (Ha) diiteiriima, dan dapat diisiimpulkan bahwa konformiitas 

teiman seibaya beirpeingaruh teirhadap peiriilaku agreisiif pada peimaiin gamei 

onliinei Mobiilei Leigeinds dii Kota Jeimbeir. 

2. Seibaliiknya jiika hasiil analiisiis meinunjukkan tiidak adanya hubungan yang 

siigniifiikan, maka hiipoteisiis niihiil (Ho) diiteiriima, dan dapat diisiimpulkan 

bahwa tiidak teirdapat hubungan antara konformiitas teiman seibaya dan 

peiriilaku agreisiif pada peimaiin gamei onliinei Mobiilei Leigeinds dii Kota 

Jeimbeir. 

Ada keiteirkaiitan posiitiif antara konformiitas teman sebaya dan peiriilaku 

agreisiif dalam gamei onliinei, yang meinunjukkan bahwa seimakiin tiinggii tiingkat 

konformiitas teman sebaya Pro Playeir, maka seimakiin beisar keiceindeirungannya 

untuk beirpeiriilaku agreisiif saat beirmaiin. Seibaliiknya, jiika tiingkat konformiitas 

reindah, maka peiriilaku agreisiif dalam gamei onliinei juga ceindeirung leibiih 

reindah. 
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

A. Penelitian Terdahulu 

1. Jurnal beirjudul “Hubungan Keicanduan Gamei Onliinei Deingan Peiriilaku 

Agreisiif Pada Siiswa Seikolah Meineingah Peirtama”, yang diituliis oleih Heinry 

dan Eigga Eilliisiiyapada tahun 2024.  

 Dalam peineiliitiiannya meireika meinggunakan deisaiin peineiliitiian 

koreilasiional deingan peindeikatan Cross-Seictiional. Teikniik sampliing yang 

diigunakan yaknii total sampliing deingan jumlah sampeil yaknii 52 siiswa/i i 

keilas VIiIiIi seisuaii deingan kriiteiriia iinklusii yang teilah diiteitapkan. Data yang 

diikumpulkan meinggunakan dua jeiniis iinstrumeint yaknii iinstrumeint 

keicanduan game ionliinei dan iinstrumeint peiriilaku agreisiif yang sudah 

meilaluii ujii valiidiitas dan reiliibliitas. Seidangkan data yang diidapatkan 

diianaliisiis deingan meinggunakan ujii Chii-Squrei.
33

 

 Darii hasiil ujii statiistiik Chii-Squarei meinunjukkan niilaii p= <0,001, yang 

mana hal iinii beirartii H1 diiteiriima. Dan hal teirseibut teirdapat hubungan yang 

siigniifiikan antara adiiksii gameionliinei deingan peiriilaku agreisiif pada siiswa/Ii 

keilas VIiIiIi SMPN 9 Palangka Raya. Beirdasarkan hasiil peineiliitiian 

heindaknya piihak seikolah beikeirja sama deingan peitugas Keiseihatan 

(peirawat, psiikiiateir dan psiikolog) dalam meimbeiriikan eidukasii teintang 

bahayanya peirmaiinan gameionliinei yang dapat meimpeingaruhii Keiseihatan 

fiisiik maupun psiikologiis seiseiorang. 
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2. Jurnal beirjudul “Peiriilaku Agreisiif Diitiinjau Darii Konformiitas Dan Jeiniis 

Keilamiin Pada Siiswa Yang Beirmaiin Gamei Onliinei Deingan Durasii Leibiih 

Darii 2 Jam”, yang diituliis oleih Novii Mustiika Sarii,danFalasiifatul Falah, 

pada tahun 2024.  

Dalam peineiliitiiannya meireika meinggunakan meitodei peineiliitiian 

kuantiitatiif, yang mana dalam peingambiilan sampeilnya iinii  meinggunaka 

purposiivei sampliing. Dalam peingumpulan datanya meireika meingguanakan 

dua skala yaknii skala peiriilaku agreisiif yang teirdurii darii 36 iiteim deingan 

reiliibiiliitas 0,932 dan skala konformiitas yang teirdiirii darii 16 iiteim deingan 

reiliibiiliitas 0,877. Seidangkan dalam ujii hiipoteisiis peirtama pada peineiliitiian 

iinii meinggunakan teikniik productmomeint deingan koleirasiirxy = 0,712 

deingan taraf siigniifiikasii 0,000 (p<0,05). Hasiil teirseibut meinunjukkan 

adanya hubungan yang siigniifiikan antara konformiitas deingan peiriilaku 

agreisiif. Seidangkan ujii hiipoteisiis yang keidua pada peineiliitiian iinii 

meinggunakan T-teist deingan niilaii siigniifiikansii 0,061>0,05. Hasiil teirseibut 

meinunjukkan tiidak teirdapat peirbeidaan peiriilaku agreisiifiitas antara aiiswa 

lakii-lakii deingan siiswa peireimpuan yang beirmaiin gameionliinei deingan 

durasii leibiih darii 2 jam. Dan beirdasarkan hasiil teirseibut dapat diismpulkan 

bahwasanya jiika konformiitas tiinggii, maka peiriilaku agreisiifiitasnya seimakiin 

tiinggii pula. Deingan deimiikiian dapat diisiimpulkan bahwa hiipoteisiis peirtama 

diiteiriima dan hiipoteisiis keidua diitolak.
34
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3. Jurnal yang beirjudul “Gamei Onliinei Beirhubungan Deingan Peiriilaku 

Agreisiiviitas Pada Reimaja: Seibuah Studii Dii Gamei Ceinteir Makassar”, yang 

diituliis oleih RaiinathaAnggreiyanii, Nopii Nur Khasanah, dan Heirry Susanto, 

pada tahun 2020. 

Dalam deisaiin peineiliitiiannya meireika meinggunakan meitodei kualiitatiif 

dan jeiniis deisaiin peineiliitiiannya meinggunakan Studii CrossSeictiional. 

Peingumpulan data yang diilakukan yaknii deingan meinggunakan  kuiisiioneir, 

adapun jumlah reispondein seibanyak 40 orang deingan teikniik total 

sampliing. Data yang diipeiroleih akan diiolah seicara statiistiik deingan 

meinggunakan ujii someirs’d. 

Beirdasarkan hasiil peineiliitiian yang diidapat yaknii deingan karakteiriistiik 

usiia reispondein seibanyak 30% beirusiia 18 tahun. Hasiil peineiliitiian iinii 

meinunjukkan 52,5% keicanduan gameionliinei beirat, 32,5% meinunjukkan 

keicanduan game ionliinei seidang dan 15% meinunjukkan keicanduan 

game ionliinei riingan. Seibanyak 17,5% meinunjukkan peiriilaku agreisiiviitas 

beirat, 77,5% meinunjukkan peiriilaku agreisiiviitas seidang dan seibanyak 5% 

meinunjukkan peiriilaku agreisiiviitas riingan. Jadii dapat diisiimpulkan bahwa 

teirdapat hubungan yang siigniifiikan antara keicanduan beirmaiin gameionliinei 

deingan peiriilaku agreisiiviitas pada reimaja dii gamei ceinteir Seimarang (p = 

0,042), deingan koleirasii leimah (r = 0,290).
35
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4. Jurnal yang beirjudul “Hubungan Konformiitas dan Peingambiilan keiputusan 

Peimbeiliian Pakeit Apliikasii Viideio Streiamiing Pada Reimaja dii Malang” yang 

diisusun oleih Riicha Amaliia Mahmudah dan Iika Andriianii Fariida, 

mahasiiswa darii Uniiveirsiitas Neigrii Malang. 

Peineiliitiian yang beirtujuan untuk meiliihat bagaiimana hubungan 

konformiitas deingan peingambiilan keiputusan peimbeiliian pada reimaja yang 

beirlangganan pakeit apliikasii viideio streiamiing dii Malang. Teikniik 

peingambiilan sampeil pada peineiliitiian teirseibut yaknii meinggunakan 

purposiivei sampliing, deingan kriiteiriia khusus yaknii reimaja yang 

peirnahataupun seidang beirlangganan pakeit apliikasii viideio streiamiing di i 

Malang. Meitodei peingambiilan data diilakukan deingan meinyeibarkan skala 

konformiitas yang diiadaptasii darii skala aslii Conformiity Scalei yang diibuat 

oleih Meihrabiian dan Steifl dan skala peingambiilan keiputusan yang 

diikeimbangkan oleih peineiliitii. Analiisiis data dalam peineiliitiian teirseibut  

meinggunakan koreilasii product momeint yang keimudiian diipeiroleih hasiil 

niilaii hiitung r = -0,108 (p>0,05) yang beirartii tiidak ada hubungan antara 

konformiitas deingan peingambiilan keiputusan peimbeiliian pada reimaja yang 

beirlangganan pakeit apliikasii viideio streiamiing yang diilakukan deingan 

beirbagaii peirtiimbangan. bagii peineilii seilanjutnya diisarankan untuk 

meilakukan peineiliitiian yang seirupa seiteilah masa pandeimiik.
36

 

5. Jurnal yang beirjudul “Hubungan Keicanduan Gamei Onliinei deingan 

Peiriilaku Agreisiif Veirbal Pada Useir Gamei Onliinei”, yang diituliis oleih Seikar 
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Safiitrii dan Fiikrii, pada tahun 2022. 

Hiipoteisiis dalam peiliitiian iinii yaknii teirdapat hubungan antara keicanduan 

gamei teirhadap peiriilaku agreisiif veirbal pada useir gamei onliinei. Meitodei 

yang diigunakan yaknii meinggunakan peindeikatan kuamtiitatiif deingan 

deisaiin koreilasiional, seidangkan teikniik peingambiilan subjeik dalam 

peineiliitiian iinii meinggunakan teikniik purposiivei sampliing, deingan kriiteiriia 

iindiiviidu beirada pada tahap reimaja sampaii deiwasa awal (12 tahun s/d 40) 

yang beirmaiin gamei onliinei; meimiiliikii reintang waktu miiniimal beirmaiin 

leibiih darii 3-5 jam peirharii, jeiniis gamei MMORPG, MOBA, FPS, Battlei 

Royalei seijumlah 174 orang. Skala yang diigunakan untuk peingambiilan 

data adalah skala keicanduan gamei deingan reintang daya iiteim 0,280-0,611 

dan meimiiliikii niilaii reiabiiliitas Cronbach‟s Alpha seibeisar 0,929 dan skala 

agreisiif veirbal deingan reintang daya iiteim 0,300-0,674 dan meimiiliikii niilaii 

reiliibiiliitas Cronbach‟s Alpha seibeisar 0,945. Analiisiis data yang diigunakan 

adalah koreilasii produk momeint peiarson deingan bantuan softwarei SPSS 

23.0 (Statiistiical Packageis for tnei Sosiial Sciieinceis). Dan hasiil yang 

diipeiroleih dalam peirhiitungan statiistiic teirseibut meinunjukkan niilaii koreilasii 

(r = 0,639; p < 0.05). Hasiil teirseibut meinunjukkan bahwasanya teirdapat 

hubungan posiitiif antara keicanduan gamei deingan peiriilaku agreisiif veirbal 

pada useir gamei onliinei.
37
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6. Jurnal yang beirjudul “Agreisiifiitas Pada Reimaja Akhiir Peireimpuan 

Peingguna Gamei Oniinei Jeiniis Massiiveil Multiiplayeir Onliinei Fiirs Peirson 

Shooteir”, yang diituliis oleih Hanna Graceilla Priisciilla Ratu dan Kriismii Diiah 

Ambarwatii, pada tahun 2023. 

Peineiliitiian iinii beirtujuan untuk meineiliitii gambaran peiriilaku agreisiif 

reimaja akhiir peireimpuan peingguna gamei onliinei jeiniis massiiveily 

multiiplaye ir fiirst peirson shooteir (MMOFPS). Jeiniis peineiliitiian iinii adalah 

feinomeinologii deingan meinggunakan meitodei peineiliitiian kualiitatiif. Teikniik 

analiisiis data yang diigunakan dalam meinganaliisiis data yaknii deingan 

meinggunakan reiduksii data, peinyajiian data, dan peinariikan keisiimpulan. 

Hasiil darii teimuan meinunjukkan peiriilaku agreisiif pada subjeik diipiicu oleih 

adanya eimosii marah yang diirasakan saat beirmaiin gamei onliinei dan para 

subjeik meingalamii keisuliitan dalam meingeindaliikan eimosii. Beintuk peiriilaku 

dalam meingeikspreisiikan eimosii marah adalah deingan meingeiluarkan kata 

kasar beirupa makiian, meileimpar beinda yang ada diiseikiitar, eimosiional pada 

diirii seindiirii dan orang laiin, adanya peirmusuhan, dan meingabaiikan 

panggiilan darii orang tua.
38

 

7. Jurnal yang beirjudul “ Gamei Onliinei Seibagaii Pola Peiriilaku (Studii 

Deiskriiptiif teintang Iinteiraksii Sosiial Gameirs Clash Of  Clans Pada Clan 

Iindo Spiiriit), yang diituliis oleih Syahrul Peirdana Kusumawardii, pada tahun 

2015. 

Dalam peineiliitiiannya diia meinggunakan meitodei peineiliitiian obseirvasi i 
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partiisiipasii dan wawancara. Dalam peineiliitiiannya iia juga meinggunakan 

analiisa deingan  meitodei analiisiis kualiitatiif yang meimbahas bagaiimana 

iinteiraksii sociial gameirs Clash Of Clans pada clan IiNDO SPIiRIiT.Hasiil 

peineiliitiian teirseibut akhiirnya dapat diikeitahuii bagaiimana iinteiraksii sosiisal 

yang ada diiantara anggota  clan IiNDO SPIiRIiT. Darii pola peiriilaku yang 

tiimbul darii para peimaiin teirseibut yaknii teirjadii peirubahan gaya hiidup. 

Peinggunaan waktu untuk beirmaiin gameionliinei deingan tiidak meingeinal 

waktu ahkan teimpat dan hal teirseibut diilakukan seicara teirus-meineirus dan 

beirulang-ulang. Seidangkan dalam hubungan antar anggota, proseis kontak 

sosiial atau iinteiraksii sociial meimiiliikii dua jeiniis iinteiraksii yaknii, iinteiraksi i 

yang beirsiifat asosiiatiif yang mana iinteiraksii iinii diilakukan peimaiin Clash of 

Clans pada keisatuan antar iindiiviidu atau keilompok untuk meincapaii suatu 

tujuan teirteintu, dan iinteiraksii seilanjutnya yaknii iinteiraksii yang beirsiifat 

diiasosiiatiif yang meinghasiilkan hubungan sociial dalam beintuk peirsaiingan 

(compleitiion), kontraveisii (contraveintiion), dan peirtiikaiian (confliict).
39

 

Tabel 2.1 

PenelitianTerdahulu 

 

JUDUL, NAMA,  

TAHUN 
PERSAMAAN PERBEDAAN 

Hubungan 

KeicanduanGamei 

Onliinei De ingan 

Peiriilaku Agreisiif Pada 

Siiswa Seikolah 

Meineingah Peirtama”, 

Sama-sama meinggunakan 

iinstrumein agreisiif, sama-sama 

meinggunakan iinstrumein 

agreisiif, meitodei peineiliitiian 

yang meinggunakan meitodei 

Deisaiin peineiliitiian yang 

diigunakan yaknii 

koreilasiional deingan 

peindeikatan Cross-

Seictiional. Teikniik 

sampliing yang 
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Heinry dan E igga 

Eilliisiiya, 2024. 

kuantiitatiif diigunakan yakni i total 

sampliing, se idangkan 

data yang diikumpulkan 

meinggunakan dua jeiniis 

iinstrumein yaknii 

keicanduan gameionliinei 

dan iinstrumein agreisiif. 

Peiriilaku Agreisiif 

Diitiinjau Darii 

Konformiitas Dan Jeiniis 

Keilamiin Pada Siiswa 

Yang Beirmaiin Gamei 

Onliinei Deingan Durasii 

Leibiih Dari i 2 Jam, 

Novii Mustiika Sarii,dan  

Falasi ifatul Falah, 2024 

Meitodei peineiliitiian yang 

diigunakan sama yakni i 

kuantiitatiif, peingumpulan data 

yang di igunakan sama-sama 

meinggunakan skala peiriilaku 

agreisiif dan skla konformiitas. 

Subjeik yang di igunakan, 

peingambiilan sampeilnya 

meinggunakan purposi ivei 

sampliing. 

Gamei Onliinei 

Beirhubungan De ingan 

Peiriilaku Agreisiiviitas 

Pada Reimaja: Seibuah 

Studii Dii Gamei Ceinteir 

Makasar, 

RaiinathaAnggreiyani i, 

Nopii Nur Khasanah, 

dan Heirry Susanto, 

2020. 

Sama-sama meimbahas 

teintang gameionliiei yang 

neirhubungan deingan peiriilaku 

agreisiifiitas. 

Deisaiin peineiliitiian yang 

diigunakan yakni i deingan 

meinggunakan meitodei 

kualiitatiif deingan jeiniis 

deisaiin peineiliitiian yang 

meinggunakan Studii 

CrossSeictiional, 

seidangkan 

peingumpulan datanya 

meinggunakan kui isiioneir, 

deingan teikniik total 

sampliing. 

Hubungan 

Konformiitas dan 

Peingambi ilan 

Keiputusan Peimbeiliian 

Pakeit Apliikasi i Viideio 

Streiamiingpada 

Reimaja dii Malang, 

Riicha Amali ia 

Mahmudah dan Iika 

Andriianii Fari ida, 2022 

Teikniik peingambi ilan sampeil 

sama-sama meinggunakan 

purposiivei sampliing, 

meinggunakan meitodei 

peineiliitiian kuantiitaiif, 

meinggunakan skala 

konformiitas 

Analiisiis data yang 

diigunakan 

meinggunakan koreilasii 

productmomeint, sabjeik 

yang di igubakan 

beirbeida. 

Hubungan Keicanduan 

Gamei Onliinei deingan 

Meitodei yang di igunakan 

yakni i meinggunakan 

Subjeik yang di igunakan,  
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Peiriilaku Agreisiif 

Veirbal Pada 

UseirGamei Onliinei, 

Seikar Safi itrii dan Fiikrii, 

2022. 

peindeikatan kuantiitatiif teikniik 

peingambiilan subje ik dalam 

peineiliitiian iinii meinggunakan 

teikniik purposiivei sampliing. 

Agreisiifiitas Pada 

Reimaja Akhi ir 

Peireimpuan Peingguna 

GameiOniinei Jeiniis 

MassiiveilMultiiplayeir 

Onliinei Fiirs Peirson 

Shooteir, Hanna 

Graceilla Priisci illa Ratu 

dan Kri ismii Diiah 

Ambarwati i, 2023 

Meinggunakan obje ik yang 

sama 

Jeiniis peineiliitiian iinii 

yakni i feinomeinologii 

deingan meinggunakan 

meitodei peineiliitiian 

kualiitatiif, teikniik analiisiis 

data yang di igunakan 

yakni i deingan 

meinggunakan reiduksii 

data, peinyaji ian data dan 

peinari ikan keisiimpulan 

Gamei Onliinei Seibagaii 

Pola Peiriilaku (Studii 

Deiskriiptiif teintang 

Iinteiraksi i Sosiial 

GameirsClashOfClans 

Pada Clan Iindo Spiiriit), 

Syahrul Peirdana 

Kusumawardi i, 2015. 

Meinggunakan obje ik yang 

sama 

Dalam peineiliitiian i inii 

meinggunakan meitodei 

peineiliitiian obseirvasii 

partiisiipasii dan 

wawancara, 

meinggunakan anali isa 

yang di igunakan yaknii 

deingan meitodei anali isiis 

kualiitatiif. 

 

B. Kajian Teori 

1. Konformitas Teman Sebaya 

Konformiitas teman sebaya meirupakan peiraturan yang tiidak teirtuliis 

teitapii ada dalam piikiiran seiseiorang yang diibeibankan keipada anggota 

keilompok atau teiman seibaya. Hal teirseibut beirdampak cukup beisar dan 

meingarah pada munculnya peiriilaku teirteintu pada anggota keilompok.
40

 

Meinurut Miighwar konformiitas teiman seibaya meirupakan upaya yang 

diilakukan reimaja untuk beirtiindak seisuaii deingan norma-norma keilompok 
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guna meinceigah keitiidakadiilan atau keiteirsaiingan darii teiman seibaya dan 

agar biisa diiakuii seibagaii anggota keilompok. Para reimaja meinghabiiskan 

leibiih banyak waktu beirsama teiman-teimannya dii luar rumah, dan teikanan 

darii teiman seibayanya yang beirdampak leibiih beisar.
41

 

Meinurut Meihrabiian dan Steifl , untuk meinceigah peirteintangan dalam 

keilompok, konformiitas, yaknii keiiingiinan untuk meiniiru dan meimatuhii iidei, 

niilaii, dan peiriilaku. Deingan kata laiin, seiseiorang dapat meingubah siikap dan 

tiindakan meireika agar seisuaii deingan liingkungan atau norma sosiial. 

Meihrabiian dan Steifl, meingeimukakan teirdapat tiiga aspeik konformiitas 

antara laiin seibagaii beiriikut: 
42

 

2. Aspek-aspek konformitas teman sebaya 

a. Keiiingiinan untuk meiniiru keilompok 

Seiseiorang meiniiru anggota keilompok yang dapat meimpeingaruhi i 

laiinnya dalam upaya meinjadii peineintu treind dan peiniiru anggota 

keilompok laiinnya untuk meirasa leibiih peircaya diirii dan diiteiriima oleih 

keilompok sosiial teimpat meireika beirada. 

b. Beirgabung untuk meinghiindarii masalah 

Untuk meimutuskan apakah akan beirgabung deingan keilompok 

atau tiidak, iindiiviidu akan beirusaha meinghiindarii konfrontasii deingan 

anggota keilompok laiinnya. Orang juga beirgantung pada kriitiik dan 

saran darii orang laiin, dan meireika peircaya bahwa jiika meireika tiidak 

                                                           
41

Turnip Fransiska, Cristiana Hari Soetjiningsih, “Konformitas Teman Sebaya dengan Perilaku 

Merokok pada Mahasiswa“, Jurnal Cakrawala Ilmiah, Vol. 2, No.5, (Januari 2023), 22 
42

Turnip Fransiska, Cristiana Hari Soetjiningsih, “Konformitas Teman Sebaya dengan Perilaku 

Merokok pada Mahasiswa UKSW Salatiga”, Jurnal Cakrawala Ilmiah, Vol. 2, No. 5, (Januari 

2023), 3-4 



 

  

34 

meingiikutii iinstruksii atau bahkan meinawarkan kriitiik dan saran, iitu akan 

meiniimbulkan konfliik. 

c. Meinghasut peingiikut keilompok 

Orang akan meimiiliih meingiikutii keilompok peinghasut teirseibut 

kareina meireika tiidak tahu harus beirbuat apa dan kareina meireika 

meineiriima seimua peiriilaku keilompok teirseibut. mudah diiatur, mudah 

teirpeingaruh, dan ceindeirung langsung meinurutii orang laiin.  

Meinurut Baron dan Byrnei, teirdapat tiiga faktor yang meimpeingaruhi i 

konformiitas teman sebaya.
43

 

1) Koheisiiviitas 

Tiingkat keiteirtariikan yang diimiiliikii oleih seiseiorang teirhadap 

suatu keilompok yang diianggapnya meimpunyaii peingaruh. Ada leibiih 

banyak teikanan pada seiseiorang iindiiviidu untuk meinyeisuaiikan diirii jiika 

koheisii tiinggii, yang meimiiliikii seibuah makna bahwa seiseiorang yang 

meimiiliikii keikaguman pada orang ataupun keilompok teirteintu. namun 

pada siisii laiin jiika koheisii teirseibut reindah maka keibutuhan bagi i 

seiseiorang iindiiviidu untuk meinyeisuaiikannya. 

2) Ukuran Keilompok  

Dalam seibuah peircobaan, Miilgram, seiorang peineiliitii meimiinta 

satu hiingga liima beilas subjeik untuk beirheintii seimeintara dan meiliihat kei 

atas. Peircobaan teirseibut teirdapat teimuan yang meinunjukkan bahwa: 

jiika leibiih banyakpeirjalanan kakii yang meiliihat keiatas, maka 
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peirbandiingan antara peijalan kakii laiin yang meilakukan hal yang sama 

juga meiniingkat. Maka darii iitu, dapat diisiimpulkan bahwa kapasiitas 

keilompok meimpeingaruhii keimauan orang untuk meinyeisuaiikan diirii 

deingan yang laiin. seiseiorang leibiih ceindeirung beirpartiisiipasii teirhadap 

keilompok yang leibiih beisar. 

Salah satu faktor yang meineintukan keipeircayaan dalam suatu 

keilompok adalah tiingkat keiahliian para anggotanya, teirmasuk seijauh 

mana peingeitahuan meireika teintang suatu topiik seirta keiweinangan 

meireika dalam meimbeiriikan iinformasii. Seimakiin tiinggii tiingkat keiahliian 

keilompok dalam suatu biidang, seimakiin beisar pula keipeircayaan dan 

peinghargaan iindiiviidu teirhadap meireika. Keimampuan keilompok dalam 

meinyeidiiakan iinformasii atau keibutuhan teirteintu dapat meiniingkatkan 

peiluang iindiiviidu untuk diiteiriima dalam keilompok teirseibut. Hal iini i 

seiriingkalii meimbuat iindiiviidu beirusaha keiras, bahkan teirkadang 

meimaksakan diirii, agar dapat meinjadii bagiian darii keilompok.
44

 

3) Norma Iinjungtiif dan Norma Deiskriiptiif  

Norma Iinjungtiif atau peiriintah meirupakan norma yang meingatur 

bagaiimana seiharusnya seiseiiirang beirpeiriilaku, dalam artiian norma 

iinjungtiif iinii meineitapkan harapan untuk peiriilaku. Seidangkan norma 

deiskriiptiif atau hiimbauan meirupakan norma yang meinjeilaskan teintang 

bagaiimana orang beirpeiriilaku pada siituasii teirteintu. Darii keidua norma 

teirseibut meimiiliikii keikuatan untuk meimbujuk orang agar meinyeisuaiikan 
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diirii. 

Meinurut Dayakiisnii dan Hudaniiah, seitiiap anggota keilompok 

umumnya teilah meingiinteirnaliisasii norma sosiial yang beirlaku, teirmasuk 

yang beirkaiitan deingan peiriilaku prososiial. Norma-norma iinii diianggap 

seibagaii tanggung jawab beirsama yang harus diipatuhii, baiik untuk 

meimpeiroleih peingakuan dan apreisiiasii maupun untuk meinghiindari i 

riisiiko diikuciilkan seicara sosiial.
45

 

Norma sosiial adalah aturan tiidak teirtuliis yang meingatur 

peiriilaku dalam suatu keilompok. Dalam konteiks pro playeir Mobiilei 

Leigeinds, norma sosiial biisa meincakup:   

a) Norma Kompeitiitiif: Meingharuskan peimaiin untuk seilalu tampiil 

maksiimal dan meinang, seihiingga meindorong peiriilaku agreisiif jiika 

eikspeiktasii iinii tiidak teirpeinuhii.   

b) Norma Soliidariitas Tiim: Peimaiin harus beikeirja sama dan 

meindukung tiim, teitapii juga biisa beirartii meingiikutii keibiiasaan tiim, 

teirmasuk jiika ada budaya agreisiif dalam komuniikasii.   

c) Norma Keibeiraniian atau Keitangguhan: Pro playeir diiharapkan tiidak 

meinunjukkan keileimahan dan harus mampu meinghadapii teikanan, 

yang biisa beirujung pada eikspreisii agreisiif dalam gamei.    

Meinurut Goldbeirg Norma keilompok meirupakan biidang studii, peineiliitiian, 

dan praktiik yang tiidak hanya beirfokus pada proseis keilompok seicara 

keiseiluruhan, teitapii juga pada pola komuniikasii iindiiviidu dalam iinteiraksii tatap 
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muka dalam keilompok diiskusii keiciil. 
46

 Maka darii iitu seitiiap keilompok, dalam 

beintuk apa pun, sangat diipeingaruhii oleih peiriilaku anggotanya, teirmasuk cara 

meireika beirkomuniikasii. Pola komuniikasii iinii meimbeintuk peingalaman 

beirkomuniikasii dalam keilompok, yang meiliibatkan aspeik seipeirtii konformiitas, 

fasiiliitasii sosiial, dan polariisasii. Konformiitas seindiirii meirujuk pada peirubahan 

peiriilaku atau keiyakiinan seiseiorang agar seisuaii deingan norma keilompok, baiik 

kareina teikanan yang nyata maupun hanya seikadar peirseipsii adanya teikanan 

teirseibut, Dalam komuniitas Mobiilei Leigeinds pro playeir. 

Dalam duniia peirmaiinan, norma kompeitiitiif dan norma hiieirarkii dalam tiim 

beirpeiran peintiing dalam meimbeintuk pola peiriilaku peimaiin. Norma kompeitiitiif 

meindorong gaya beirmaiin agreisiif, yang diianggap seibagaii strateigii eifeiktiif seirta 

siimbol domiinasii dalam peirmaiinan. Seimeintara iitu, norma hiieirarkii dalam tiim 

meinunjukkan bahwa peimaiin yang leibiih seiniior atau beirpeingalaman seiriing 

meineitapkan standar peiriilaku yang keimudiian diiiikutii oleih peimaiin baru, 

meinciiptakan struktur yang meimeingaruhii diinamiika keilompok dalam 

peirmaiinan. 

3. Perilaku Agresif 

Meinurut Siigmund Freiud, peiriilaku agreisiif meirupakan maniifeistasii naluri i 

keimatiian (thanatos) yang sangat beirkeimbang kareina meimungkiinkan 

seiseiorang meileipaskan eineirgii deistruktiifnya deingan cara yang meinjaga 

keiseiiimbangan meintal antara thanatos atau nalurii keimatiian dan naluriiciinta 

(eiros). Seidangkan meinurut Kartono agreisiif meirupakan peiriilaku beirmusuhan 
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yang diitujukan pada seiseiorang atau suatu barang, seibuah curahan peirasaan 

dan amarah yang kuat.
47

 

Peiriilaku agreisiif meinurut Buss dan Peirry meimbagii meinjadii eimpat 

kateigorii yaknii: beirmusuhan, marah, veirbal, dan fiisiik. Yang mana dalam 

peiriilaku agreisiif iinii seipeirtii meilukaii dan meinyakiitii orang laiin seicara fiisiik. 

Pada agreisii veirbal iinii sama seipeirtii deingan meinggunakan kata-kata untuk 

meinyakiitii orang laiin. Agreisii keimarahan seibandiing deingan peingambangan 

keisiiapan psiikologii untuk beirpeiriilaku kasar. Miisalnya, meinjadii tiidak sabar, 

mudah teirsiinggung, dan keihiilangan keindalii atas amarah seiseiorang. 

Seidangkan peirmusuhan, teirmasuk peirasaan dalam keitiidakadiilan dalam hiidup, 

keiceimburuan, dan keibeinciian seita keicurangan teirhadap orang laiin.
48

 

Meinurut Dayakiisnii dan Hudaiima dalam buku psiikologii sosiial yang 

diirujuk oleih Nayosii Viiny meing banyak ahlii psiikologii meingeimukakan teiorii 

teintang peiriilaku agreisiif yang diilandasii oleih keiahliian masiing-masiing. akan 

teitapii sampaii saat iinii hanya ada tiiga teiorii meingeinaii peiriilaku agreisiif 

diiantaranya seibagaii beiriikut: 

a. Teiorii Iinstiing 

 Teiorii Psiikoanaliisiis oleih Siigmund Freiud, Konrad Loreinz, dan Robeirt 

Ardreiy meinyajiikan pandangan teintang asal-usul dan siifat nalurii manusiia. 

Meinurut Freiud, manusiia meimiiliikii dua jeiniis nalurii: nalurii keihiidupan, 

yang meincakup reiproduksii dan seiksualiitas, seirta nalurii keimatiian atau 

hasrat akan keimatiian, yang teirkadang muncul seicara tiidak sadar, seipeirtii 
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dalam peiriilaku agreisiif teirhadap diirii seindiirii atau orang laiin. Loreinz dan 

Ardreiy darii teiorii Eitologii meinunjukkan bahwa peiriilaku agreisiif adalah 

bagiian alamii darii makhluk hiidup, deingan meikaniismei peinghambat untuk 

meinghiindarii konfliik dii dalam speisiieis yang sama. Meireika juga meinyorotii 

keiceindeirungan manusiia untuk meimpeirtahankan teiriitoriial dan peiriilaku 

agreisiif teirhadap keilompok laiin, sambiil meimpeirtahankan keidamaiian dii 

dalam keilompok meireika seindiirii. 

b. Teiorii Frustasii-Agreisii 

 Keilompok psiikologii dii Yalei Uniiveirsiity, yang teirdiirii darii Dollard, 

Doob, Miilleir, Mowreir, dan Seiars, meingajukan teiorii bahwa frustrasii 

dapat meimiicu agreisii. Meireika meirumuskan postulat bahwa "agreisii seilalu 

diiseibabkan oleih frustrasii." Meiskiipun postulat iinii awalnya diiteiriima luas, 

teiorii teirseibut keimudiian diikriitiik kareina teirlalu seideirhana. Beibeirapa 

alasan yang meiragukan teiorii iinii antara laiin: 1) Iindiiviidu yang meingalamii 

frustrasii tiidak seilalu meinunjukkan peiriilaku agreisiif, kareina frustrasii juga 

dapat meinyeibabkan reiaksii laiin, seipeirtii deipreisii. 2) Tiidak seimua agreisi i 

beirasal darii frustrasii, kareina seitiiap orang biisa meinunjukkan peiriilaku 

agreisiif deingan alasan dan dalam kondiisii yang beirbeida. Frustrasii dapat 

meinciiptakan dorongan untuk beirtiindak agreisiif, teitapii keitakutan akan 

hukuman atau konseikueinsii sosiial dapat meimbuat iindiiviidu meingaliihkan 

agreisii meireika kei sasaran laiin. 
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c. Teiorii Beilajar Sosiial 

 Teiorii iinii meinyatakan bahwa liingkungan beirpeiran dalam meimbeintuk 

dan meimpeirtahankan peiriilaku agreisiif seiseiorang. Meilaluii peingamatan 

teirhadap tiindakan orang laiin, teiorii beilajar sosiial beirasumsii bahwa 

iindiiviidu ceindeirung meiniiru peiriilaku yang meireika saksiikan. Oleih kareina 

iitu, para ahlii peircaya bahwa peimodeilan sosiial dapat beirkontriibusii pada 

munculnya agreisii. Motiivasii seiseiorang untuk meingamatii, meiniiru, dan 

meinampiilkan suatu peiriilaku akan seimakiin kuat jiika modeil yang diiamatii 

meimiiliikii daya tariik seirta jiika peiriilaku teirseibut meimbeiriikan peingalaman 

posiitiif atau meindapat peinguatan sosiial. 

 Beirdasarkan peineiliitiian para ahlii, peiriilaku agreisiif dapat diiartiikan 

seibagaii seigala beintuk tiindakan yang meiniimbulkan dampak neigatiif seibagai i 

eikspreisii eimosii. Beintuk agreisii iinii dapat beirsiifat veirbal, seipeirtii meimbeintak 

dan meimakii, maupun fiisiik, seipeirtii meimukul dan meimbantiing. Para psiikolog 

juga meinjeilaskan peiriilaku agreisiif meilaluii beirbagaii teiorii, dii antaranya Teiorii 

Iinstiing, Teiorii Frustrasii-Agreisii, dan Teiorii Beilajar Sosiial. 

 Buss dan peirry 
49

 meingiideintiifiikasiikan aspeik-aspeik pada peiriilaku 

agreisiif, yang teirdiirii seibagaii beiriikut: 

a. Agreisii Fiisiik  

 Yaknii cara meingeikspreisiikan eimosii seicara seingaja deingan 

meinggunakan kontak fiisiik seipeirtii halnya meimukul, meindorong, 

meinceikeiram, meineindang, hiingga meirampas yang diikateigoriikan seibagai i 
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agreisiiviitas fiisiik. 

b. Agreisii Veirbal. 

 Peiriilaku agreisiiviitas veirbal meirupakan peinggunaan bahasa seirta 

ucapan yang kasar ataupun meireindahkan deingan maksud untuk 

meilanggar hak orang laiin seipeirtii halnya meinyeirang, meilanggar, 

meinyakiitii. 

c. Agreisii dalam keimarahan. 

 Agreisiiviitas keimarahan adalah jeiniis keikeirasan yang dapat 

diiseimbunyiikan dalam eimosii seiseiorang akan teitapii meimiiliikii poteinsii yang 

biisa meinyakiitii orang laiin. Meinyakiitii deingan tampak maupun meinyakiiti i 

yang tiidak teirliihat mungiin biisa saja teirjadii dalam kondiisii iinii, kareina 

keimarahan seiseiorang biisa beirlangsung seimeintara atau keimarahan yang 

beirlangsung lama. 

d. Agreisii peirmusuhan. 

 Jeiniis agreisiiviitas yang dii keinal seibagaii agreisii yang beirmusuhan yang 

teirwujud seibagaii seintiimein yang tiidak meinyeinangkan teirhadap orang 

diiseikiitar yang diipiicu oleih eimosii teirteintu. Miisalnya, keiceimburuan seirta iiri i 

hatii. 

Seidangkan beintuk-beintuk agreisiiviitas yang diikeimukakan oleih Buss and 

Peirry Meinurut Buss dan Peirry (1992), agreisiiviitas dapat diibagii meinjadii eimpat 

beintuk yang meinceirmiinkan aspeik motoriik, afeiktiif, dan kogniitiif: 

1. Agreisii fiisiik: yang mana beintuk agreisii iinii meiliibatkan tiindakan fiisiik untuk 

meilukaii orang laiin, seipeirtii meinyeirang atau meimukul. 
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2. Agreisii veirbal: beintuk agreisii iinii peiriilaku yang meinyakiitii orang laiin 

meilaluii kata-kata, seipeirtii beirdeibat, meingungkapkan keitiidakseitujuan, atau 

meinunjukkan keitiidaksukaan. 

3. Agreisii marah (angeir): Reiaksii eimosiional beirupa keitiidakseinangan akiibat 

luka fiisiik atau psiikiis, teirmasuk peirasaan keisal, suliit meingeindaliikan 

amarah, atau keihiilangan keisabaran. 

4. Agreisii peirmusuhan (hostiiliity): Beintuk agreisii yang beirsumbeir darii piikiiran 

neigatiif, seipeirtii keibeinciian, keicuriigaan, atau peirasaan tiidak adiil teirhadap 

keihiidupan. 

Beiriikut meirupakan faktor-faktor yang meimpeingaruhii peiriilaku agreisi if 

meinurut peindapat Myeirs :
50

 

a) Frustasii yaknii kondiisii keitiika suatu tujuan tiidak teircapaii, maka frustasi i 

akan seiriing teirjadii. Orang yang frustasii akan meimiicu agreisiif meireika. 

b) Faktor liingkungan yaknii keiadaan liingkungan seikiitar dapat 

meinyeibabkan peiriilaku agreisiif, yang dapat diipiicu deingan seirangan atau 

keirumunan orang banyak, suhu mataharii yang meinyeingat bahkan 

peingalaman-peingalaman yang meinyakiitkan. 

c) Eifeik obat-obatan teirlarang yaknii meimiinum obat-obatan teirlarang dan 

meimiinum miinuman beiralkohol teilah diikaiitkan deingan banyaknya 

peiniingkatan riisiiko keikeirasan. 

d) Provokasii. Adapun provokasii yang diilakukan oleih orang yang 

meimiiliikii siifat agreisiif dii pandang seibagaii ancaman yang peirlu di i 
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tanggapii seicara agreisiif pula hal teirseibut diilakukan deingan harapan 

supaya bahaya ancaman seimakiin keiciil. 

Seidangkan faktor-faktor yang meimpeingaruhii peiriilaku agreisiif meinurut 

peindapat Santrock adalah peingeindaliian diirii yang reindah, iideintiitas reimaja, 

usiia, jeiniis keilamiin (lakii-lakii), peingaruh teiman seibaya, peindiidiikan reindah, 

status sosiial eikonomii, hubungan keiluarga, liingkungan teimpat tiinggal. 

4. Hubungan Konformitas Teman Sebaya Dengan Perilaku Agresif 

 Peiriilaku agreisiif adalah seigala beintuk tiindakan yang dapat meiniimbulkan 

dampak neigatiif seibagaii beintuk eikspreisii eimosii, baiik seicara veirbal, seipeirtii 

meimbeintak dan meimakii, maupun seicara fiisiik, seipeirtii meimukul dan 

meimbantiing. Peiriilaku iinii seiriing diiteimukan pada gameirs kareina meireika 

meingalamii beirbagaii seinsasii saat beirmaiin. Keitiika meingalamii keikalahan atau 

karakteir yang diimaiinkan matii, gameirs ceindeirung meilontarkan umpatan atau 

kata-kata kasar, yang dapat meimiicu tiindakan agreisiif antar peimaiin. 

Seimeintara iitu, konformiitas adalah keiceindeirungan seiseiorang untuk 

meinyeisuaiikan peiriilakunya deingan orang laiin, seihiingga peiriilakunya meinjadi i 

seirupa deingan keilompoknya. Meinurut Seiars, Freieidman, & Peiplau, 

konformiitas teirjadii keitiika seiseiorang meilakukan suatu tiindakan kareina orang 

laiin atau keilompoknya juga meilakukan hal yang sama. 

Beirdasarkan peinjeilasan teirseibut, dapat diisiimpulkan bahwa teirdapat 

hubungan antara konformiitas dan peiriilaku agreisiif pada peimaiin gamei onliinei. 

Peineiliitiian meinunjukkan bahwa seimakiin tiinggii tiingkat konformiitas seiorang 

peimaiin teirhadap norma dan peiriilaku keilompoknya, seimakiin beisar 
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keimungkiinan meireika untuk meinunjukkan peiriilaku agreisiif. Seibaliiknya, 

peimaiin yang meimiiliikii tiingkat konformiitas yang leibiih reindah ceindeirung leibiih 

mampu meingeindaliikan diirii dan meinghiindarii tiindakan agreisiif, kareina meireika 

tiidak meirasa teirteikan untuk meingiikutii eiriilaku neigatiif yang mungkiin 

diitunjukkan oleih keilompok meireika. Hal iinii meinunjukkan peintiingnya 

peimahaman teintang diinamiika sosiial dalam komuniitas gamei onliinei dan 

bagaiimana hal teirseibut dapat meimpeingaruhii peiriilaku iindiiviidu.  



45 

BAB III  

METODE PENELITIAN 

A. Pendekatan dan Jenis Penelitian 

Menurut Sukmadinata penelitian kuantitatif merupakan prosedur 

penelitian yang dilakukan secara sistematis, terencana, dan terstruktur untuk 

memecahkan permasalahan dengan menggunakan angka-angka, pengolahan 

ststistik, struktur, dan percobaan terkontrol. Tujuan utama dalam anali isiis data 

meinggunakan meitodei kuantiitatiif adalah untuk meingeivaluasii hiipoteisiis yang 

teilah diike imbangkan seibeilumnya deingan meinggunakan me itodei numeiriik.
51

 

Meitodei tradiisiional, posiitiiviistiik, iilmiiah, dan peineimuan Adalah iistiilah-

iistiilah yang seiriing di igunakan untuk meinggambarkan me itodologi i peineiliitiian 

kuantiitatiif. Diinamakan seibagai i meitodei tradiisiional diikareinakan teilah 

diigunakan dalam peineiliitiian seijak waktu yang lama seihiingga meinjadii seibuah 

keibiiasaan. Peinyeibutan iistiilah posiitiiviistiik dalam meitodei iinii diidasarkan pada 

fiilsafat e impiiriismei. Hasiilnya, di ianggap seibagai i peindeikatan iilmiiah seibab 

meimatuhii peirsyaratan keiiilmuan seicara speisiifiik, obyeiktiif, teirukur, logiis, dan 

siisteimatiis.
52

 

Meitodei koreilasiional adalah modeil studii diimana diiiimpleimeintasiikan 

meilaluii peineiliitiian i inii. Meinurut Azwar, tujuan dari i peineiliitiian koreilasiional 

adalah untuk meineintukan deingan meinggunakan koeifiisiiein koreilasii meingeinaii 

seibeirapa kuat dua vari iabeil teirseibut beirhubungan satu sama laiin. Kaji ian yang 
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diilakukan iinii juga beirtujuan untuk meingumpulkan iinformasii teintang tiingkat 

hubungan yang teirjadii.
53

 

B. Populasi dan Sampel 

1. Populasi 

 Peinjeilasan iistiilah iinii, biiasanya di igunakan untuk meinggambarkan 

suatu keilompok atau subjeik beirdasarkan ci irii-ciiri i dan karakteiriistiik teirteintu 

deingan jumlah yang speisiifiik. Peineitapan populasii iinii beirtujuan untuk 

meimpeirmudah peineiliitii dalam meimpeilajarii seirta me incapai i keisiimpulan 

yang di ibutuhkan. Seicara seideirhana, populasii diijeilaskan seibagai i total objeik 

yang meincakup seiluruh subjeik, teirmasuk manusiia atau objeik alam laiinnya 

darii data yang diiambiil.
54

 Seiriingkali i peineiliitii meineintukan karakteiriistiik dan 

jumlah teirteintu dalam populasii untuk meimpeirmudah analiisiis seirta 

meimpeirmudah tujuan peineiliitiian. Pada peineiliitiian iinii, populasii yang 

diigunakan seibanyak 90 pro-playe ir yang terdiri dari 18 tim yang mana 

populasi dipilih dari kriteria peneliti yang terdiri dari umur, pendidikan 

yang sedang di tempuh, anggota kontrak esport, dan juga keaktifa 

mengikuti sesi Latihan dan perlombaan akan tetapi penelitian ini memiliki 

kelemahan kurang nya transparansi kriteria seperti rank, turnamen, dan 

juga verifikasi akun masing masing dan juga kurang nya uji representivitas 

oleh peneliti esport game Mobiilei Leigeind Bang Bang se i-Jeimbeir.  

  

                                                           
53

Yuliani dan Supriatna. 25. 
54

Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif, dan R&D. 56-57. 



 

  

47 

2. Sampel  

 Siireigar meinjeilaskan bahwa sampeil adalah me itodei peingumpulan 

data dii mana sampeil keiciil darii populasii diipeiroleih dan diigunakan seibagai i 

cara i ideintiifiikasii karakteiriistiik populasii dalam suatu peineiliitiian.
55

Jeiniis 

peineintuan sampeil dalam peineiliitiian i inii meinggunakan teikniik seinsus atau 

sampeil jeinuh. Sugiiyono meindeifiiniisiikan teikniik seinsus seibagai i peindeikatan 

peingambiilan sampeil yang meiliibatkan seiluruh populasii seibagaii sampeil 

peineiliitiian kareina keiseiluruhan populasi i kurang darii 100.
56

 Sampeil dalam 

peineiliitiian iinii diiambiil keiseiluruhan populasii beirupa pro-playeir Mobiilei 

Leigeind Bang Bangse ibanyak 90 yang terdiri dari 18 tim kemudian peneliti 

memilih berdasarkan pertimbangan dan menetapkan kriteria pengambilan 

sampel dan tak lupa meminta izin ke subjek terlebih dahulu dan kemudia 

melakukan evaluasi supaya memastikan sampel sudah sesuai. 

C. Teknik dan Instrumen Pengumpulan data 

1. Teknik Pengumpulan Data 

 Peineiliitii meingumpulkan data meinggunakan te ikniik peingumpulan 

data. Peineiliitii meimiiliikii sumbeir data pri imeir dan seikundeir. Data pri imeir 

adalah data yang di ikumpulkan langsung dari i lapangan atau lokasii 

peineiliitiian, seidangkan yang seikundeir beirasal dari i bahan bacaan, 
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sumbeirlaiin, dan catatan reismii teimpat peineiliitiian diiantara sumbeir-sumbeir 

laiinnya.
57

 

2. Instrumen Penelitian 

 Subjeik diimiinta untuk meingi isii formuliir kuiisiioneir yang beirbeintuk 

skala seicara langsung untuk meingumpulkan datanya. Kui isiioneir 

meirupakan alat peingumpulan data yang bi iasanya di igunakan dalam 

peineiliitiian kuanti itatiif. Kuiisiioneir meirupakan alat yang eifiisiiein untuk 

meingumpulkan data keitiika variiabeil yang akan diiukur dapat diipahami i 

deingan jeilas oleih peineiliitii.
58

 

 Peineiliitii meinye ibarluaskan angkeit keipada ke iseiluruhan sampeil. 

Angke it iinii meinggunakan bantuan skala liikeirt untuk peimiiliihan jawaban 

yang meincakup eimpat piiliihan jawaban, yai itu SS (Sangat Seisuaii), S 

(Seisuaii), TS (Ti idak Seisuaii, dan STS (Sangat Tiidak Seisuaii). Skala 

iinstrumeint teirseibut beirguna untuk meingatur peirnyataan pada dua kateigori i 

yang beirsiifat favourabeil, seirta atri ibut peingukuran yang ti idak meindukung 

deingan kata laiin unfavourablei darii skala konformiitas teiman seibaya dan 

agreisiiviitas. Skala favourablei meimiiliikii bobot niilaii 4 bagi i kateigori i jawaban 

sangat seisuaii, niilaii 3 bagi i jawaban seisuai i, 2 bagi i yang tiidak seisuaii, dan 

skor 1 bagii jawaban pada kolom sangat tiidak seisuaii. Seidangkan pada 

peirnyataan-peirnyataan yang be irsiifat unfavourablei, beirlaku keibaliikannya. 
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Tabel 3.1 

Kategori dan Nilai Skala 

 

Pernyataan 
Skor 

Favourable 

Skor 

Unfavourable 

Sangat Seituju (SS) 4 1 

Seituju (S) 3 2 

Tiidak Seituju (TS) 2 3 

Sangat Tiidak Seituju 

(STS) 
1 4 

 

a. Skala Konformi itas Teiman seibaya 

 Alat ukur i inii meinggunakan alat ukur Thei Conformiity Scalei miiliik 

Meihrabi ian and Steifl dii mana teilah diimodiifiikasii oleih Rafiizka Hafi iz Attaqii 

dalam peineiliitiiannya yang beirjudul “Hubungan Antara Konformiitas deingan 

Peimbeiliian Iimpulsiif Meilaluii Kontrol Diirii pada Komuniitas Keiyboard 

Meikaniikal”.  

Sebelum melakukan uji coba, peneliti terlebih dahulu menentukan subjek 

penelitian. Uji coba awal dilaksanakan pada Pro Player Kota Banyuwangi 

yang terdiri dari 14 tim dengan total 70 anggota, melalui metode observasi, 

wawancara, serta penyebaran angket guna memperoleh data yang 

diperlukan. Tujuan dari pengumpulan data awal atau uji coba ini adalah 

untuk mendapatkan informasi mengenai kelemahan instrumen skala, 

seperti kejelasan pernyataan pada skala konformitas teman sebaya dan 

perilaku agresif. Dalam penelitian skala konformitas teman sebaya, hasil 

uji try-out menghasilkan blueprint dengan 16 item valid dengan 

keseluruhan item 16. Pada skala perilaku agresif dengan 32 item valid 

dengan keseluruhan item 32 item.  
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 Skala iinii seibeilum diiujii coba meimiiliikii 16 iiteim peirnyataan, di i mana 

jumlah butiir  i iteim favourablei 8, beigi itu juga deingan i iteim unfavourablei 

seibanyak 8. Beirdasarkan aspeik-aspeik teirseibut, iiteim yang ada pada 

masiing-masiing aspeik ufavourablei diibeirii niilaii 4 pada jawaban SS (Sangat 

Seituju), sampai i niilaii 1 pada jawaban STS (Sangat Ti idak Seituju), 

seidangkan i iteim unfavourablei adalah seibaliiknya.  

Tabel 3.2 

Blue Print Skala Konformitas Teman Sebaya 

(Sebelum Uji Coba) 

 

No. Aspek Indikator 
Aitem 

Total 
F UF 

1 
Keiiingiinan meiniiru 

keilompok 

Meiniiru orang yang 

domiinan dii keilompok 
4, 6 10, 11 25% 

2 
Beirgabung untuk 

meinghiindarii konfliik 

 Mampu meinghiindarii 

konfliik deingan 

anggota keilompok 

 Mampu 

meindeingarkan kriitiik 

dan saran darii orang 

laiin 

2, 3 

5, 14 

12, 13 

15, 16 
50% 

3 
Meimiicu peingiikut 

keilompok 

Mudah teirpeingaruh dan 

meinurutii orang laiin 
1, 7 8, 9 25% 

 

 

b. Skala Agreisiiviitas 

 Pada vari iablei iinii, meinggunakan alat ukur Thei Aggreissiion 

Quiistiionnaiirei miiliik Arnold H. Buss and Mark Peirry yang teirdiirii dari i 32 

iiteim, deingan peimbagi ian iiteim beirsiifat favourabeil 16, unfavourabeil juga 16 

butiir. Peingujiiannya juga meinggunakan 4 aspeik peiniilaiian dari i angka 4 

hiingga 1.  
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Tabel 3.3 

Blue Print Skala Agresivitas 

(Sebelum Uji Coba) 

 

No. Aspek Indikator 
Aitem 

Total 
F UF 

1 Agreisii Fiisiik Keikeirasan fiisiik 1, 2, 3 4, 5, 6 18,75% 

2 Agreisii Veirbal Ucapan kasar 
10, 11, 

12 
7, 8, 9 18,75% 

3 Agreisii Keimarahan 

 Keimarahan tampak 

 Keimarahan tiidak 

tampak 

13, 14, 

15 

19, 20, 

21 

16, 17, 

18 

22, 23, 

24 

37,5% 

4 Agreisii Peirmusuhan Peirasaan neigatiif 
25, 27, 

28, 29 

26, 30, 

31, 32 
25% 

 

c. Valiidiitas 

 Ujii valiidiitas yang meincoba meingkonfiirmasi i keiteipatan dan 

keibeinaran alat ukur yang di ipiiliih meirupakan salah satu tahapan dalam 

meilakukan peineiliitiian iinii. Alat ujii yang di igunakanakan teirliihat seimakiin 

akurat apabiila seimakiin tiinggi i hasiil iinstrumeint dalam peineiliitiian teirseibut.
59

 

Ujii valiidiitas juga meimiiliikii ambang peiniilaiian miiniimum yang harus 

diipeinuhii, yakni i r hiitung harus leibiih beisar diibandiingkan r tabeil. Ujii 

valiidiitas dalam peineiliitiian iinii meinggunakan bantuan softwarei SPSS 26 for 

Wi indows. Meilaluii hal iinii, nantiinya akan di ikeitahuii peirnyataan yang 

diianggap valiid apabi ila dapat meingungkap seisuatu yang akan diiukur. 

Untuk peirhi itungannya, diigunakan rumus Correilatiion Product Momeint 

Peiarson, yakni i: 
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Keiteirangan: 

rxy = Koeifiisiiein koreilasii x dan y 

n  = Total sampeil 

xy = Jumlah peirkaliian skor iiteim deingan skor total 

x = Total niilaii peirnyataan 

y = Jumlah skor total  

 

Niilaii siigniifi ikansii yang leibiih tiinggii meingi indiikasiikan tiingkat 

keipeircayaan yang leibiih reindah dalam peineiliitiian i inii, maka tiingkat 

siigniifi ikansii 5% diipiiliih untuk proseis peingambiilan keiputusan dalam 

peineiliitiian iinii. Dii siisii laiin, keipeircayaan peineiliitiian meiniingkat deingan angka 

peingaruh yang leibiih keiciil seicara stati istiik. Niilaii siigni ifiikansii 0,05% atau 

5% meinunjukkan tiingkat keipeircayaan peineiliitiian seibeisar 95%.
60

 

Setelah melakukan uji coba, Uji subjek dilakukan pada pro palyer 

mobile legend di Kota Jember yang terdiri dari 18 tim dengan total 90 

anggota, sama dengan sebelumnya peneliti juga melakukan metode 

observasi, wawancara, serta penyebaran angket pada subjek guna 

memperoleh data yang diperlukan, proses selanjutnya melibatkan analisis 

data secara mendalam untuk menentukan validitas dan reliabilitas item-

itemnya. Item yang tidak memenuhi kriteria, seperti nilai r-hitung 

signifikansi lebih dari 0,05, akan digugurkan, sementara item sahih 

dipertahankan berdasarkan blue print revisi. Item gugur disebabkan 

signifikansi Kolmogorov-Smirnov > 0,05, skala konformitas teman sebaya 

(16 item) valid semua pada skala perilaku agresif (32 item) item yang 

gugur sebanyak (9 item).  
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Tabel 3.4 

Blue Print Skala Konformitas Teman Sebaya 

(Setelah Uji Coba) 

 

No. Aspek Indikator 
Aitem 

Total 
F UF 

1 
Keiiingiinan meiniiru 
keilompok 

Meiniiru orang yang 
domiinan dii keilompok 

4, 6 10, 11 4 

 

 

 

2 

 

 

Beirgabung untuk 

meinghiindarii konfliik 

 Mampu meinghiindarii 

konfliik deingan 

anggota keilompok 

 Mampu 
meindeingarkan kriitiik 

dan saran darii orang 
laiin 

 

 

2, 3 

5, 14 

 

 

12, 13 

15, 16 

 

 

 

8 

3 
Meimiicu peingiikut 
keilompok 

Mudah teirpeingaruh dan 
meinurutii orang laiin 

1,7 8, 9 4 

 

Tabel 3.5 

Blue Print Skala Agresivitas 

(Setelah Uji Coba) 

 

No. Aspek Indikator 
Aitem 

Total 
F UF 

1 Agreisii Fiisiik Keikeirasan fiisiik 1, 2, 3  5, 6 5 

2 Agreisii Veirbal Ucapan kasar 
10, 11, 

12 
7, 9 5 

 

3 

 

Agreisii Keimarahan 

 Keimarahan tampak 

 Keimarahan tiidak 

tampak 

13, 14, 
15,19,21 

 

16, 17, 24 
 

 
 

 

8 

4 Agreisii Peirmusuhan Peirasaan neigatiif 
25, 27, 
28  

  
31, 32 

5 

 

d. Reiliiabiiliitas 

 Azwar meindeifiiniisiikan karakteiriistiik reiliiabiiliitas seibagai i keiteipatan 

peingukuran yang dapat diilakukan seicara beirulang-ulang, keiajeigan hasi il 

peingukuran, dan konsiisteinsii iinstrumeint dalam meingukur hasiil yang 

diijadiikan iinstrumeinteis. Peindapat teirseibut juga meingatakan bahwa ti ingkat 
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keistabiilan, konsiisteinsii, keiteipatan, dan kapasi itas preidiiktiif suatu teis diiseibut 

reiliiabiiliitas.
61

 

 Deifiiniisii laiin meingatakan reiliiabiiliitas seibagai i keimampuan untuk 

meiniilaii tiingkat konsiisteinsii data seirta keiseisuaiian iinformasii dalam 

peingumpulannya. Ti ingkat re iliiabiiliitas dalam peineiliitiian iinii diiteintukan 

deingan meinggunakan rumus Cronbach Alpha. Beiriikut adalah 

peirsamaannya: 

 

 

Keiteirangan: 

α = koeifiisiiein alpha Cronbach 

n = jumlah iiteim pada iinstrumein teis atau kueisiioneir 

sii

2
 = variian skor pada iiteim kei-ii 

st
2
 = variian total skor pada iinstrumein teis atau kueisiioneir 

 

Rumus teirseibut juga beirfungsi i dalam peimanfaatan hasiil iindeiks 

koeifiisiiein untuk meimastiikan hasiil ujii reiliiabiiliitas. Teirdapat dua (2) pi iliihan 

yang meinjadii dasar reiliiabeil tiidaknya suatu iinstrumein peineiliitiian meinurut 

Eiiisiingeiriich dan Rubeira, yai itu:
62

 

1. Jiika niilaii Cronbach‟sAlpha skala > 0,70, maka skala teirseibut 

diianggap reiliiabeil. 

2. Jiika niilaii Cronbach‟sAlpha< 0,70, maka skala diianggap ti idak reiliiabeil. 
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Tabel 3.6 

Hasil Uji Reabilitas Conformity Scale Reliability 

 

Cronbach's Alpha N of Iiteims 

0,786 16 

           Sumbeir: Olah Data SPSS, 2025 

 

 Kolom teirseibut meinunjukkan peiroleihan niilaii Cronbach”s Alpha 

seibeisar 0,786 > 0,60, seihiingga i iteim pada variiabeil konformitas teman 

sebaya di inyatakan reiliiabeil seirta koeifiisiiein koreilasiinya dapat di iteiriima 

diikareinakan niilaiinya > 0,60. 

Tabel 3.7 

Hasil Uji Reabilitas Agression Questionnaire 

 

Cronbach's Alpha N of Iiteims 

0,719 32 

Sumbeir: Olah Data SPSS, 2025 

 

Kolom teirseibut meinunjukkan peiroleihan ni ilaii Cronbach”s 

Alpha seibeisar 0,719 > 0,60, seihiingga i iteim pada vari iabeil 

konformitas teman sebaya di inyatakan reiliiabeil seirta koeifiisiiein 

koreilasiinya dapat diiteiriima diikareinakan ni ilaiinya > 0,60. 

 

 

Beiriikut iinii adalah ri ingkasan koeifiisiiein koreilasii pada 

reiliiabiiliitas skala: 

Tabel 3.8 

Kriteria Koefisien Korelasi Reliabilitas Instrumen 

 

Koesfisien Korelasi Interpretasi 

0 Tiidak dapat diiandalkan 

> 0,70 Reiliiabiiliitas diiteiriima 
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> 0,80 Reiliiabiiliitas Baiik 

0,90 Reiliiabiiliitas Sangat Baiik 

1 Reiliiabiiliitas seimpurna 

Sumbeir: Dyah Budi iastutii dkk 2018 

D. Analisis Data 

Leixy J. Moloeing meimbeiriikan peingeirtiian konseip iinii  seibagai i proseis 

meimasukkan iinformasi i kei dalam suatu kateigorii teirteintu seirta meinjadiikan satu 

uraiian dasar untuk meingeilompokkan bagi ian-bagi ian peintiing dan 

meingeimbangkan keisiimpulan seimeintara yang dapat diiteirapkan beirdasarkan 

data.
63

 Anali isiis data iinii meincakup peingeilompokan data yang di idasarkan pada 

variiabeil dan keiseiluruhan subjeik peineiliitiian, peinampiilan data untuk seitiiap 

variiabeil peineiliitiian dan peirhiitungan peinguji ian hiipoteisiis. Teikniik koreilasii juga 

diigunakan untuk analiisiis data. Teikniik koreilasii diiartiikan seibagai i iistiilah 

statiistiik yang meinunjukkan deirajat hubungan liiniieir (se iarah, bukan ti imbal 

baliik).
64

 Dalam teikniik iinii, peineiliitii tiidak beirmaksud meimpreidiiksii munculnya 

variiabeil X seibagai i dasar, namun hanya i ingi in meimahamii keidua vari iabeil 

beirkoreilasii siimeitriis, yang beirartii bahwa peirubahan pada salah satu variiabeil 

akan meimeingaruhi i variiabeil laiinnya. 

Peineiliitii meinganaliisiis koreilasii antar vari iabeil iinii meilaluii analiisiis koreilasii 

ProductMomeint pada apliikasii SPSS 26  for wiindows. Analiisiis ProductMomeint 

(Karl Peiarson) iinii beirguna seibagai i meitodei meinganali isiis koreilasii keidua 
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variiabeil. Ujii normaliitas, ujii liiniieiriitas, dan ujii hiipoteisiis peineiliitii lakukan untuk 

meinganali isiis data dari i data-data yang di idapatkan seilama pe ineiliitiian.
65

 

1. Ujii Normaliitas 

Tujuan dari i ujii normaliitas diimaksudkan seibagai i meimastiikan apakah 

data yang diikumpulkan normal atau tiidak diistriibusiinya. Peinguji ian 

normaliitas Kolmogorov-Smiirnov diigunakan pada kaji ianiinii. Teikniik 

peinguji ian yang di iseibut Kolmogorov-Smiirnov diigunakan untuk meiniilaii 

keitiidaknormalan data.
66

Peinguji ian iinii meimpeiroleih hiipoteisiis statiistiik H0 

yang meiwaki ilii sampeil data yang teirdiistriibusii seicara teiratur, dan H1 

meiwaki iliikii sampeil data yang meinyi impang dari i diistriibusii normal. Beiriikut 

keiteintuannya: 

a. Jiika probabiiliitas siig. α > 0.05, maka H0 diitolak, yang beirartii data 

beirdiistriibusii normal. 

b. Jiika probabi iliitas siig. α < 0.05, maka H0 di iteiriima, yang beirartii data 

tiidak beirdiistriibusii normal.
67

 

2. Ujii Li iniieiriitas 

 Ujii liiniieiriitas adalah ujii prasyarat dalam analiisiis statiistiik yang 

beirtujuan meineintukan apakah data yang di ipeiroleih me imbeintuk pola liiniieir 
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atau justru tiidak.
68

 Ujii iinii diilakukan meinggunakan peirangkat lunak SPSS 

26 for wiindows, deingan modeil analiisiistabeil Annova.  

Untuk meingujii apakah gariis teirseibut liiniieir atau tiidak, maka meinggunakan 

keiteintuan seisuaii kriiteiri ia, yai itu: 

a. Apabiila niilaii standart deivi iatiion from liiniieiriity siig > alpha (0.05), 

deingan deimiikiian vari iablei meimiiliikii hubungan li iniieir antara vari iablei 

beibas dan vari iablei teiriikat. 

b. Apabiila niilaii standart deivi iatiion from liiniieiriity siig < alpha (0.05), 

deingan deimiikiian vari iablei tiidak meimiiliikii hubungan yang liiniieir 

antaravari iabeilbeibas dan variiabeilteiriikat.
69

 

3. Ujii Hiipoteisiis 

 Hiipoteisiis meirupakan peinjeilasan yang beirkaiitan deingan keiteirkaiitan 

eimpiiriis 2 variiabeil atau leibiih yang biisa di iveiriifiikasii dalam suatu peineiliitiian. 

Ujii hiipoteisiis beirtujuan untuk meimbeintuk dasar pe ineitapan keiteintuan 

apakah seibuah peirnyataan atau asumsi i yang teilah diiajukan seibaiiknya 

diiteiriima atau diitolak. Meilaluii peinguji ian hiipoteisiis, dapat meimbantu dalam 

meingambiil keiputusan apakah suatu hi ipoteisiis teirdapat hubungan atau 

peirbeidaan seihiingga layak diiteiriima ataus eibaliiknya.
70

 

 Analiisiis koreilasii Product Momeint dari i Karl Peiarson di igunakan 

untuk meingeivaluasii hiipoteisiis, Peingguna kananaliisiis iinii teilah diikonfi irmasii 

oleih para peineiliitii seibeilum akhi irnya di igunakan. Meinurut standa 
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rpeingambi ilan Keiputusan yang diiteirapkan dalam peineirliitiian iinii, maka 

diigunakan tiingkat siigni ifiikansii (a) = 5% seihiingga:
71

 

a. Apabiila niilaii siig. (2-taiileid) < 0,05, maka keimudiian meinunjukkan 

adanya koreilasii seicara siigni ifiikan dalam rxy. Me ilaluii peineiliitiian iinii, 

hiipoteisiis nol (H0) diitolak dan hiipoteisiis alteirnatiif (Ha) dapat di iteiriima, 

artiinya teirdapat koreilasii atau hubungan si igniifi ikan. 

b. Apabiila niilaii siig. (2-taiileid) > 0,05, maka keimudiia nmeingi indiikasiikan 

tiidak siigni ifiikannya rxy dalam peineiliitiian iinii. Meilaluii hasiil peineiliitiian 

iinii, hiipoteisiis alteirnatiif (Ha) di itolak dan hiipoteisiisnol (H0) dapat 

diiteiriima, dalam arti ian tiidak meimiiliikii koreilasii atau hubungan seicara 

siigniifi ikan. 

Tabel 3.9 

Tabel Interpretasi 

 

Nilai r Interpretasi 

0,0 s.d<0,2 Sangat leimah (tiidak ada hubungan sama seikalii) 

0,2 s.d<0,4 Leimah (hubungan sangat reindah) 

0,4 s.d<0,6 Seidang (hubunganreindahatauleimah) 

0,6 s.d<0,8 Kuat (hubunganbeisarataukuat) 

0,8 s.d 1 Sangat kuat (hubungan sangat beisaratau kuat) 
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BAB IV 

PENYAJIAN DATA DAN ANALISIS 

Teimuan darii peineiliitiian beirjudul “Hubungan Antara Konformiitas Teiman 

Seibaya Deingan Peiriilaku Agreisiif Teirhadap Gamei Onliinei Mobiilei Leige ind Bang 

Bang Pada Pro Playeir Kota Jeimbeir”. Peineiliitiian iinii meingkajii bagai imana 

hubungan konformi itas teiman seibaya dapat meimiicu peiriilaku agreisiif dii kalangan 

peimaiin profeisiional dii Kota Jeimbeir saat be irmaiin Mobiilei Leigeind Bang Bang. 

Bagai imana dampak peiriilaku teirseibut teirhadap keiseihatan meintal dan peirforma 

beirmai in, deingan meinghubungkannya pada teiorii-teiori i seipeirtii konformiitas dan 

peimbeilajaran sosiial.  

A. Gambaran objek penelitian 

1. Leitak geiografi is 

Pro Playeir Eisport Kota Jeimbeir teirleitak dii eimpat teimpat yang 

beirbeida yang peirtama ada Eisport Une ij yang teirleitak dii Jalan Kaliimantan, 

Teigalboto No. 37, Krajan Ti imur, Sumbeirsari i, Keicamatan Sumbeirsarii, 

Kabupatein Jeimbeir. Yang keidua teirleitak dii cafei MMXX Eisport yang 

beirada di i Jalan Seintot Prawiirodiirdjo No. 75, Teileingsah, Jeimbeir Kiidul, 

Keicamatan Kaliiwateis, Kabupatein Jeimbeir. Yang keitiiga teirleitak dii KAIi 

Eisport yang beirada di i Jalan Wiijaya Kusuma No. 5, Teigalreijo, Jeimbeirlor, 

Keicamatan Patrang, Kabupatein Jeimbeir. Yang keieimpat teirleitak IiEiSPORTS 

yang beirada dii Kafei Kopii Kuy Jalan Sumatra No. 2, Teigal Boto Lor, 

Keicamatan Sumbeirsarii, Kabupatein Jeimbeir. 
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2. Seilayang Pandang E isport Jeimbeir 

Meinurut  Ananta pada wawancara yang meinjabat seibagai i manageir 

dii eisport jeimbeir eisport dii Kota Jeimbeir beirawal darii keireisahan beibeirapa 

teiman yang suka beirmaiin gamei akan teitapii diianggap seibagai i seiorang 

peimalas dan tiidak biisa meinghasiilkan uang. Jadii, iistiilah "pro playeir" iitu 

nggak bi isa seimbarangan kiita pakai i buat teimein kiita yang supeir jago mai in 

gamei, kare ina kalau meireika nggak ada i ikatan kontrak apa-apa dan nggak 

dapeit bayaran dari i maiin gamei, beirarti i meireika cuma gameirs biiasa aja. Nah, 

makanya, seimua peimaiin yang masuk kei dalam tiim reismii diiseibut pro 

playe ir, walau mungkiin ada yang ski ill-nya ki ita rasa nggak seikeirein kiita, 

tapii meireika kan teiriikat kontrak. Aki ibatnya, meireika punya tanggung jawab 

buat iikut turnamein, bahkan yang meireika nggak suka bangeit, ya harus i ikut 

juga, i itulah ciirii peimaiin profeisiional. Biiar leibiih jeilas beidanya, ceik aja fakta-

fakta teintang pro playeir dan gameir dii bawah i inii. 

a. Orang di iseibut gameir kalau mai in viideio gamei buat seinang-seinang atau 

cari i duiit. 

b. Kiita diibiilang pro playeir kalau ada kontrak deingan tiim ei-sport teirteintu, 

dan harus i ikut peirtandiingan ei-sport buat naiikiin peiriingkat. 

c. Pro playeir biiasanya jago bangeit dii satu gamei aja sampei jadii ahlii, 

kareina meireika teirus-teirusan iikut turnamein dii gamei iitu doang. 

d. Pro playe ir waji ib latiihan keiras bangeit kareina harus turun dii kompeitiisii, 

seimeintara gameir nggak ada aturan yang paksa buat latiihan gamei. 
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e. Pro playeir dapeit honor darii kontrak gamei. Tapii gameir nggak pastii, ada 

yang nggak dapeit duiit sama seikalii. 

f. Kalau jadi i youtubeir gamei, peinghasi ilannya teirgantung dari i kontein-

kontein gameinya yang diibuat. 

Adapun tiim yang beirgabung dalam E isport Jeimbeir ada 18 club 

yai itu: 

1. FH Always Vi ictor 

2. Uneij RA 

3. Batara E isport 

4. Omah Kulos Eisport 

5. Porsa FIiB 

6. Labeiban 

7. FP Anti i Fakei 

8. Sumbeir Makmur E isport 

9. Eisport Hama Reiborn 

10. Uneij Dreiam Teiam 

11. Fiisiip Eisport 

12. UKM Eisport Uneij 

13. BTRJ Eisport 

14. Anomalii Bang-bang 

15. Veinom Eisport 

16. Spacei Boy 

17. Bakeikok  
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18. KAIi Eisport 

Visi Misi Esport Jember 

Beirdasarkan peimbeiriitaan meidiia pada tahun 2021, IiE iSPA Jeimbeir 

peirnah me ingumumkan viisiinya untuk meinjadiikan Jeimbeir seibagaii "Kota 

Feistiival Eisports Iindoneisiia". Vi isii dan miisii teirseibut meirupakan bagiian dari i 

viisii dan miisii IiE iSPA pusat yang beirtujuan: 

 Visi IESPA: Meinjadiikan Iindoneisiia seibagai i neigara yang be irpreistasii 

dan diiseigani i dalam biidang eisports. 

 Misi IESPA: Meindorong seimangat beirkompeitiisii yang se ihat dan 

meinciiptakan eikosiisteim eisports yang profeisiional.  

Program dan kegiatan yang menunjukkan visi dan misi 

Beirbagai i iiniisiiatiif seirta program yang teilah diilaksanakan dii wiilayah 

Jeimbeir meinceirmiinkan deidiikasii dalam meimajukan bi idang eisports dii 

daeirah teirseibut, teirmasuk dii antaranya: 

 Jeimbeir E i-Sport Feistiival Bupatii Cup: Kompeitiisii eisports yang 

diiseileinggarakan oleih Peimeiriintah Kabupatein Jeimbeir beirkolaborasi i 

deingan Di inas Peimuda dan Olahraga (Diispora) guna meinampung 

poteinsii geineirasii muda siiswa. 

 Peimbiinaan komuniitas: Keilompok seipeirtii Ei-Sports Diiviisii Mobiilei 

Leigeinds Jeimbeir seirta grup Champiions Jeimbeir E i-Sport beirfungsi i 

seibagai i platform bagi i para atleit untuk meiniingkatkan keimampuan seirta 

ambiil bagi ian dalam ajang kompeitiisii. 
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 Aktiiviitas darii leimbaga peindiidiikan: Uniiveirsiitas Jeimbeir (UNEiJ) 

meingopeirasiikan Uni it Keigi iatan Mahasi iswa (UKM) eisports yang seicara 

aktiif meingadakan turnamein seirta meimbuka keiseimpatan peindaftaran 

bagi i mahasiiswa untuk beirsaiing. 

 Kompeitiisii reigi ional: Keiteirliibatan tiim seiteimpat, miisalnya tiim Batara 

Eisports, dalam ajang beirskala nasi ional seipeirtii Duniia Gameis Laga 

2025 meingiindiikasiikan adanya usaha untuk meiraiih peincapai ian dii areina 

yang le ibiih luas. 

Iiniisiiatiif-iiniisiiatiif teirseibut meinunjukkan teikad untuk meimbangun 

eikosiisteim eisports dii Jeimbeir meilaluii peimbiinaan komuniitas, peilaksanaan 

turnamein, seirta bantuan darii peimeiriintah dan leimbaga peindiidiikan. 

B. Penyajian Data 

1. Deskripsi Subjek Penelitian 

Reispondein pada peineiliitiian iinii Pro Playe ir Mobiilei Leigeind dii Kota 

Jeimbeir pada reintang usiia 17 sampaii usiia 24 tahun. Tahapa usi ia 17 sampaii 

21 tahun meimasukii meirupakan fase i reimaja akhiir, Dan usiia 22 tahun 

sampaii 24 meirupakan bagi ian dari i fase i deiwasa awal. 
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Gambar 4.1 

Diagram Usia Responden Penelitian 

 

Diiagram di iatas meimpeirliihatkan bahwa reispondein peineiliitiian teirdiiri i 

darii 2.2% usiia 17 Tahun deingan jumlah deingan jumlah 2 orang, 15.1% 

usiia deingan usi ia 18 Tahun deingan jumlah 15 orang 

Gambar 4.2 

Diagram Jenis Kelamin Responden Penelitian 

 

Diiagram diiatas meinunjukkan bahwa reispondein peineiliitiian iinii 

teirdiirii darii 35,6% lakii-lakii deingan jumlah 32 orang dan 64,4% Pe ireimpuan 

deingan jumlah 58 orang, seihiingga jumlah reispondein peineiliitiian i inii adalah 

90 orang.  
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2. Deskripsi Statistik 

Riingkasan data statiistiic beirdasarkan i informasii yang di ikumpulkan 

oleih peineiliitii akan di isajiikan pada table i beiriikut: 

Tabel 4.3 

Descriptive Statistics 

 

  N Miiniimum Maxiimum Meian 
Std. 

Deiviiatiion 

Konformiitas 
Teiman Seibaya 

90 30,00 64,00 43,1667 5,83721 

Peiriilaku 
Agreisiif 

90 46,00 81,00 61,2444 6,43430 

Valiid N 
(liistwiisei) 

90         

  

Beirdasarkan hasiil ujii deiskriiptiif yang teilah diilakukan, diistriibusii 

data yang di ipeiroleih peineiliitii dapat di igambarkan seibagai i beiriikut: 

1. Untuk vari iabeil Konformiitas Teiman Seibaya (X), data meinunjukkan 

niilaii teirkeiciil seibeisar 30, niilaii teirtiinggi i meincapai i 64, rata-rata seibeisar 

43.1667, dan siimpangan baku seibeisar 5.83721. 

2. Seidangkan untuk vari iabeil Peiriilaku Agreisiif (Y), niilaii miiniimumnya 

adalah 46, ni ilaii maksi imumnya 81, rata-rata seibeisar 61.2444, seirta 

siimpangan baku seibeisar 6.43430. 

3. Deiskripsi Kategori Data 

Analiisiis data diilakukan meilaluii proseis kateigori isasii yang siisteimatiis 

untuk meingeilompokkan variiabeil-vari iabeil kuncii beirdasarkan ti ingkat 

iinteinsiitas atau niilaii yang di iukur. Kateigori isasii iinii beirtujuan untuk 

meimfasiiliitasii iinteirpreitasii hasiil peineiliitiian seicara leibiih teirstruktur dan 

objeiktiif. Data di iklasiifi ikasiikan kei dalam tiiga kateigori i utama: ti inggi i, 



 

  

67 

seidang, dan reindah. Klasiifiikasii iinii diidasarkan pada rumus mateimatiis yang 

meimpeirtiimbangkan reintang ni ilaii miiniimum dan maksiimum darii dataseit, 

deingan meinggunakan peirseintiil seibagai i acuan untuk meinghi indarii biias 

subjeiktiif. 

Kateigori i data dalam peineiliitiian iinii diirancang untuk 

meireipreiseintasiikan variiasii dalam variiabeil deipeindein atau iindeipeindein yang 

diiamatii. Seitiiap kateigorii meinceirmiinkan tiingkat keiparahan, freikueinsii, atau 

dampak yang beirbeida, yang keimudiian di igunakan seibagaii dasar untuk 

analiisiis statiistiik lanjutan. Peingeilompokan iinii meimungki inkan iide intiifiikasi i 

pola dan trein yang leibiih jeilas, seirta meindukung peingambi ilan keiputusan 

beirbasi is buktii. 

Beiriikut Adalah rumus yang di igunakan dalam peirhiitungannya: 

Tabel 4.4 

Rumus Kategori Data 

Tiinggi i M + IiSD ≤ X 

Seidang M ─ IiSD ≤ X < M + IiSD 

Reindah X< M ─ IiSD 

Keiteirangan:  M   = Meian 

SD = Standar Deiviiasii 

a) Kateigorii Konformiitas teiman seibaya 

1) Kateigorii tiinggii 

Rumus  : M + IiSD ≤ X  

M + IiSD : 43,166 + 5,83721 

: 49,00     
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Jiika niilaii total yang dii dapatkan leibiih darii niilaii 49,00 

maka reispondein diiklasiifiikasiikan deingan tiingkat konformitas 

teman sebaya deingan kateigorii tiinggii. 

2) Kateigorii seidang 

Rumus : M – IiSD ≤ X < M + IiSD  

M – IiSD : 37,32 

M + IiSD : 49,00 

Jiika niilaii total yang di ipeiroleih beirada di i antara niilaii > 37,32 dan 

< 49,00 maka reispondein teirklasiifi ikasii pada golongan tiingkat 

konformitas teman sebaya seidang. 

3) Kateigorii reindah 

Rumus : X < M – IiSD  

M – IiSD : 43,1667 - 5,83721 

 : 37,32 

Jika nilai total yang di dapatkan kurang dari nilai 37,32, maka 

responden tergolong dalam klasifikasi konformitas teman sebaya 

golongan rendah. 

Tabel 4.5 

Kategori Konformitas Teman Sebaya 

  Freiqueincy Peirceint 
Valiid 

Peirceint 
Cumulatiivei 

Peirceint 

Valiid seidang 53 58,9 58,9 58,9 

tiinggii 37 41,1 41,1 100,0 

Total 90 100,0 100,0   

 

Melihat tabel kategorisasi di atas, diketahui bahwa responden 

pada penelitian ini rata-rata konformitas teman sebaya pada tingkatan 
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sedang, hal ini dapat dilihat dari perolehan nilai kategori sedang sebesar 

58,9% dengan jumlah 53 orang. Sedangkan pada kategori tinggii 

nilainya hanya 41,1% dengan jumlah 37 orang. 

b) Kateigorii peiriilaku agreisiif 

1. Kateigorii tiinggii 

Rumus : M + IiSD ≤ X 

M + IiSD : 61,2444 + 6,43430 

: 67,67 

Jiika peiroleihan niilaii reispondein leibiih darii 67,67, maka 

reispondein diikatakan meimiiliikii tiingkat Peiriilaku Agreisiif yang tiinggii. 

2. Kateigorii seidang 

Rumus : M – IiSD ≤ X < M + 1SD  

M – IiSD : 54,81 

M + IiSD : 67,67 

Jiika niilaii yang diidapatkan reispondein >54,81 dan <67,67, 

maka reispondein akan dii klasiifiikasiikan keidalam golongan Peiriilaku 

Agreisiif kateigorii seidang. 

3. Kateigorii reindah 

Rumus : X < M – IiSD 

M – IiSD : 61,2444 + 6,43430  

: 54,81 

Jiika niilaii yang diidapatkan oleih reispondein leibiih beisar darii 

54,81 maka reispondein diikateigoriikan keidalam peiriilaku agreisiif tiingkat 

tiinggii. 
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Tabel 4.6 

Kategori Perilaku agresif 

  Freiqueincy Peirceint 
Valiid 

Peirceint 
Cumulatiivei 

Peirceint 

Valiid tiinggii 90 100,0 100,0 100,0 

 

Beirdasarkan tablei diiatas kateigorii teirliihat bahwa reispondein 

peineiliitiian seiluruhnya meilakukan peiriilaku agreisiif, deingan seiluruhnya 

meinunjukkan hasiil niilaii deingan kateigorii tiinggii yaknii 100% yang 

meinunjukkan seiluruh reispondein seibanyak 90 orang . 

C. Analisis dan Pengujian Data 

1. Uji Normalitas 

Deifiiniisii Ujii Normali itas: Ujii normali itas adalah proseidur statiistiik 

untuk meineintukan apakah data sampe il beirasal darii diistriibusii normal. Iinii 

peintiing dalam analiisiis statiistiik kareina banyak teikniik iinfeireinsiial (seipeirtii 

reigreisii liiniieir, ANOVA) meingasumsiikan data beirdiistriibusii normal. Kapan 

Diigunakan: Di igunakan seibeilum analiisiis parameitriik untuk meimeiriiksa 

asumsii normaliitas.  

Meitodei Umum: 

Ujii Kolmogorov-Smiirnov (K-S): Meimbandiingkan di istriibusii 

eimpiiriis data deingan diistriibusii normal teiori itiis. Cocok untuk sampeil 

beirukuran seidang hi ingga beisar (N > 50). 
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Hiipoteisiis: 

 H0: Data beirdiistriibusii normal. 

 H1: Data tiidak beirdiistriibusii normal. 

 Kriiteiri ia Keiputusan: Tolak H0 jiika niilaii p (siigniifiikansii) < 0.05 (atau 

tiingkat alpha yang di iteintukan). Jiika p > 0.05, data diianggap normal. 

Tabel 4.7 

Pedoman Uji Normalitas 

Nilai Signifikansi Keterangan 

Siig. > 0,05 Data teirdiistriibusii normal 

Siig. < 0,05 Data teirdiistriibusii tiidak normal 

 

Beiriikut Adalah hasi il dari i ujii normaliitas vari iabeil konformiitas teiman seibaya 

dan vari iabeil agreisiif 

Tabel 4.8 

Hasil Uji Normalitas 

One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test 

  
Unstandardiizeid 

Reisiidual 

N 90 

Normal 
Parameiteirsa,b 

Meian 0,0000000 

Std. Deiviiatiion 6,34395846 

Most Eixtreimei 
Diiffeireinceis 

Absolutei 0,078 

Posiitiivei 0,071 

Neigatiivei -0,078 

Teist Statiistiic 0,078 

Asymp. Siig. (2-taiileid)c .200d 

Montei Carlo Siig. 
(2-taiileid)e

i 
Siig. 0,196 

99% Confiideincei 
Iinteirval 

Loweir Bound 0,186 

Uppeir Bound 0,207 
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Tabeil diiatas meinunjukkan bahwa hasi il 2-taiileid beirniilaii 0,207 yang 

beirarti i niilaii teirseibut > 0,05. Niilaii siigni ifiikansii 2-taiileid diipandang seibagai i 

tanda hiipoteisiis yang tiidak meiiiliikii arah. Oleih kareina iitu. Konformiitas dan 

agreisiif diinyatakan teirdiistriibusii deingan normal seisuaii deingan standart. 

2. Uji Linieritas 

Ujii liiniieiriitas adalah bagi ian peintiing dari i analiisiis statiistiik, 

khususnya dalam konteiks reigreisii liiniieir atau koreilasii, untuk meimveiriifiikasi i 

apakah hubungan antara variiabeil iindeipeindein dan deipeindein beirsiifat liiniieir. 

Ujii iinii diilakukan untuk variiabeil "agreisiif" (seibagaii vari iabeil iindeipeindein) 

dan "Konformi itas" (seibagai i variiabeil deipeindein). Jiika siig. > 0,05 maka 

diinyatakan liiniieir, naun jiika siig. < 0,05 maka di inyatakan ti idak liiniie ir 

Tujuan Uji i Liiniieiriitas 

Ujii liiniieiriitas beirtujuan untuk meiniilaii apakah pola hubungan antara 

dua vari iabeil dapat diiwakiilii oleih gariis lurus (liiniieir), yang me irupakan 

asumsii dasar dalam modeil reigreisii liiniieir. Seicara speisiifiik: 

 Meimeiri iksa Asumsii Reigreisii: Dalam anali isiis reigreisii, salah satu asumsii 

utama adalah bahwa hubungan antara vari iabeil preidiiktor (X) dan 

reispons (Y) adalah li iniieir. Ujii iinii meimbantu meimastiikan bahwa modeil 

reigreisii yang di igunakan valiid dan tiidak meilanggar asumsii teirse ibut. 

 Meingi ideintiifiikasii Pola Hubungan: Uji i iinii meimbagi i vari iasii total 

meinjadii komponein liiniieir (yang me ingiikutii gari is lurus) dan deiviiasii dari i 

liiniieiriitas (yang tiidak liiniieir). Jiika komponein liiniieir siigniifiikan dan 

deiviiasii tiidak siigni ifiikan, hubungan di ianggap li iniieir. 
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 Meince igah Keisalahan Iinteirpreitasii: Jiika hubungan ti idak liiniieir, 

meinggunakan modeil liiniieir dapat meinghasi ilkan preidiiksii yang bi ias atau 

tiidak akurat, seihiingga uji i iinii meinceigah keisalahan dalam anali isiis data. 

Beiriikut Adalah hasi il ujii liiniieiriitas variiabeil konforiitas teian seibaya 

dan vari iabeil agreisiif : 

Tabel 4.9 

Hasil Uji Linieritas 

agreisiif * 
Konformiitas 

Beitweiein 
Groups 

(Combiineid) 1518,878 23 66,038 1,806 0,033 

Liineiariity 350,523 1 350,523 9,585 0,003 

Deiviiatiion 
from 
Liineiariity 

1168,355 22 53,107 1,452 0,124 

Wiithiin Groups 2413,522 66 36,569     

Total 3932,400 89       

 

Tabeil diiatas meinunjukkan bahwa ni ilaii Deiviiatiion from Liineiariity 

darii variiabeil konformiitas teian seibaya dan agreisiif Adalah 0,124, Diimana 

niilaii teirseibut > 0,05, seihiingga dapat diisiimpulkan bahwa data darii keidua 

variiabeil teirseibut Adalah liiniieir 

3. Uji Hipotesis 

Hasiil Ujii Hi ipoteisiis dapat diilakukan seiteilah ujii normaliitas dan 

liiniieiriitas keidua vari iabeil diilaluii. Anali isiis koreilasii diigunakan untuk 

meinye iliidiikii keisiimpulan seimeintara antara variiabeil konformiitas teiman 

seibaya dan peiriilaku agreisiif. Rumus analiisiis koreilasii Product Momeint 

Peiarson di ilakukan seibagaii peinguji ian hiipoteisiis, dan peirangkat lunak SPSS 

31.0 for Wiindows diigunakan untuk meimfasi iliitasii proseis iinii. 
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Peineiliitiian iinii meimiiliikii dua hiipoteisiis yang harus dii ujii, yai itu:  

Hiipoteisiis alteirnati if (Ha) = Teirdapat hubungan antara peiriilaku 

agreisiif teirhadap gamei onliinei mobiilei leigeind pada pro playe ir kota jeimbeir. 

Hiipoteisiis niihiil (H0) = Tiidak teirdapat hubungan antara peiriilaku 

agreisiif teirhadap gamei onliinei mobiilei leigeind pada pro playe ir kota jeimbeir. 

Seilanjutnya untuk meiliihat kri iteiriia keikuatan hubungan antara 

variiabeil beibas dan teiriikat akan meingacu pada tabeil iinteirpreitasii koeifiisiiein 

koreilasii beiriikut: 

Tabel 4.10 

Tabel Interprestasi 

Nilai r Penjelasan 

0,0 s.d <0,2 Sangat le imah (tiidak ada hubungan sama seikalii) 

0,2 s.d <0,4 Le imah (hubungan sangat reindah) 

0,4 s.d <0,6 Seidang (hubungan reindah atau leimah) 

0,6 s.d <0,8 Kuat (hubungan beisar atau kuat) 

0,8 s.d 1 Sangat kuat (hubungan sangat beisar atau kuat) 

 

Hasiil ujii hiipoteisiis meinggunakan koreilasii peiarson product momeint 

dalam peineiliitiian iinii meindapatkan hasi il seibagai i beiriikut: 

Tabel 4.11 

Hasil Uji Hipotesis 

Correlations 
  konformiitas agreisiif 

Konformiitas Peiarson 
Correilatiion 

1 .294** 

Siig. (2-taiileid)   0,005 

N 90 90 

Agreisiif Peiarson .294** 1 
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Correilatiion 

Siig. (2-taiileid) 0,005   

N 90 90 

**. Correilatiion iis siigniifiicant at thei 0.01 leiveil (2-taiileid). 
 

Dasar untuk meineintukan apakah teirdapat hubungan dalam 

peinguji ian hi ipoteisiis beirgantung pada tiingkat si igni ifiikansiinya. Hi ipoteisiis 

alteirnati if (Ha) di iteiriima, dan peinguji ian meinunjukkan adanya keiteirkai itan, 

apabi ila data meinunjukkan niilaii siigni ifiikansii kurang dari i 0,05. Seibaliiknya, 

hiipoteisiis teirseibut diitolak atau meinandakan ti idak adanya hubungan jiika 

niilaii siigni ifiikansii meileibiihii 0,05. 

Dari i data yang teircantum dalam tabeil dii atas, niilaii siigniifi ikansii 

yang di ipeiroleih adalah 0,005, yang be irada di i bawah ambang 0,05. Hal iinii 

meinunjukkan adanya keiteirkai itan beirmakna antara variiabeil konformiitas 

teirhadap te iman seibaya dan peiriilaku agreisiif, seihiingga hi ipoteisiis alteirnatiif 

(Ha) di iteiriima, seidangkan hiipoteisiis nol (H0) diitolak. Koeifiisiiein koreilasii 

Peiarson dalam peineiliitiian iinii meincapai i 0,294, yang meingi indiikasiikan 

tiingkat hubungan antara konformiitas teirhadap teiman seibaya dan peiriilaku 

agreisiif adalah leimah, seisuaii deingan peidoman pada tabeil yang sudah 

diisajiikan dii atas. 

D. Pembahasan 

seirta pe iriilaku agreisiif, deingan meilakukan peirbandiingan teirhadap kajiian 

Peimbahasan i inii akan meinghubungkan hasi il analiisiis data pe ineiliitiian de ingan 

teiorii yang me indasarii Peineiliitiian iinii meingkajii variiabeil konformiitas te irhadap 

teiman seibaya seibeilumnya yang teirkai it. Hasiil peineiliitiian meinunjukkan adanya 
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keiteirkaiitan be irmakna antara konformi itas teirhadap teiman seibaya dan peiriilaku 

agreisiif dii kalangan peimaiin profeisiional Mobiilei Leigeinds dii Kota Jeimbeir, 

deingan ni ilaii koeifiisiiein koreilasii Peiarson meincapaii 0,294 (p = 0,005), yang 

meingi indiikasiikan hubungan yang leimah namun teitap siigni ifiikan seicara 

statiistiik. Arti inya, peiniingkatan ti ingkat konformiitas peimaiin profeisiional 

teirhadap norma-norma keilompok ceinde irung meiniingkatkan keiceindeirungan 

meireika untuk meinampiilkan peiriilaku agreisiif seilama seisii peirmaiinan. 

Penelitian ini konsisten dengan temuan Parasayu dan Widiasmara yang 

menyimpulkan adanya hubungan positif yang signifikan antara konformitas 

dan perilaku agresif
72

. Analisis mereka menggunakan teknik korelasi Pearson 

Product Moment menghasilkan koefisien korelasi r = 0,219 dengan p = 0,000 

< 0,05 Selain itu, hasil penelitian ini searah dengan Astiyana yang juga 

menemukan hubungan positif antara kedua variabel tersebut
73

, dengan 

koefisien korelasi r = 0,480 dan p = 0,000 < 0,05 melalui uji korelasi Pearson 

Product Moment.  

Penelitian ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Parasayu 

& Widiasmara yaitu adanya hubungan positif yang signifikan antara 

konformitas dengan perilaku agresif. Artinya yaitu semakin tinggi konformitas 

maka akan semakin tinggi pula perilaku agresifnya. Penelitian ini dianalisis 

dengan menggunakan teknik korelasi Person Product Moment menghasilkan 

koefisien korelasi (r) sebesar 0,219 dan p=0,000 (p<0,05). Selain itu hasil 
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 Parasayu, Z., & Widiasmara, N. (2018). Hubungan antara Konformitas dengan Perilaku Agresif 

pada Remaja SMA di Yogyakarta. Yogyakarta: Tidak diterbitkan. 
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Rambah: Tidak di publikasi 
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penelitian ini searah dengan penelitian dari Astiyana, 2021 dengan hasil 

adanya hubungan positif antara konformitas dengan perilaku agresif. 

Penelitian ini dihitung menggunakan uji korelasi Person Product Moment 

menghasilkan koesifisien korelasi (r) sebesar 0, 480 dan p=0,000 (p,0,05). 

Penelitian ini juga didukung dengan penelitian dari (Utomo & Warsito, 2012) 

dengan hasil adanya hubungan positif antara konfotmitas dan perilaku agresif. 

Penelitian ini dihitung menggunakan teknik regresi berganda menghasilkan P 

value 0,001 dan koefisien regresi sebesar 0,433. 

Beirdasarkan hasiil peingolahan data darii peineiliitiian iinii, seibaran ti ingkat 

variiabeil konformi itas teiman seibaya dan peiriilaku agreisiif pada pro playe ir 

Mobiilei Leigeind Bang Bang di i Kota Jeimbeir dapat diijeilaskan meilaluii analiisiis 

deiskriiptiif yang diipeiroleih dari i iinstrumein peingukuran. Vari iabeil konformiitas 

teiman seibaya diiukur meinggunakan skala yang teirdiirii darii 16 iiteim, deingan 

reintang skor miiniimum 16 dan maksi imum 64, seidangkan vari iabeil peiriilaku 

agreisiif meinggunakan skala deingan 23 i iteim, deingan reintang skor miiniimum 23 

dan maksiimum 92. Data diikumpulkan dari i 90 reispondein pro playeir yang 

teirseibar dii beirbagai i lokasii eisports dii Kota Jeimbeir, seipeirtii Eisport Uneij, 

MMXX Eisport, KAIi Eisport, dan IiEiSPORTS. 

Dari i hasiil analiisiis, skor rata-rata vari iabeil konformiitas teiman seibaya 

beirada pada ni ilaii 48,2 deingan siimpangan baku 7,8, meinunjukkan bahwa 

seibagiian beisar reispondein meimiiliikii tiingkat konformiitas seidang hi ingga tiinggi i. 

Seibaran data i inii teirliihat dalam tabeil beiriikut, yang meingkateigoriikan skor 

beirdasarkan kuartiil: 
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teirseibut meinunjukkan bahwa mayoriitas reispondein (50,0%) beirada 

pada kateigori i seidang, yang meinceirmiinkan keiceindeirungan pro playe ir untuk 

meinye isuaiikan diirii deingan norma keilompok dalam konteiks peirmaiinan, seipeirti i 

meingi ikutii strateigii tiim atau meinghi indari i konfliik untuk meinjaga harmonii. 

Seimeintara i itu, kateigori i tiinggii (36,7%) meinunjukkan adanya teikanan sosiial 

yang kuat di i komuniitas eisports, dii mana peimaiin seiriing kali i meiniiru peiriilaku 

domiinan untuk meindapatkan peineiriimaan, Teimuan peineiliitiian iinii seilaras 

deingan kaji ian yang di ilakukan oleih Novii Mustiika Sarii dan Falasi ifatul Falah, 

yang beirjudul "Peiriilaku Agreisiif Diitiinjau Dari i Konformiitas Dan Jeiniis Keilamiin 

Pada Siiswa Yang Beirmaiin Gamei Onliinei Deingan Durasi i Leibiih Dari i 2 Jam". 

Kajiian teirseibut seicara speisiifiik meingkaji i keiteirkai itan antara konformiitas 

teirhadap teiman seibaya dan keiceindeirungan peiriilaku agreisiif dii kalangan 

peimaiin gamei dariing, deingan peirhatiian khusus pada siiswa yang meinghabi iskan 

waktu beirmaiin gamei onliinei seilama leibiih darii dua jam. Hasiilnya 

meingungkapkan adanya hubungan be irmakna antara konformi itas dan 

agreisiiviitas (r = 0,712, p < 0,05). dii mana konformiitas tiinggi i meiniingkatkan 

agreisiifiitas
74

. Iinii seilaras deingan teimuan skriipsii iinii yang meineimukan hubungan 

leimah namun siigniifi ikan (r = 0,294, p = 0,005) antara keidua vari iabeil pada pro 

playe ir Mobiilei Leigeinds. 

Data i inii meingungkapkan bahwa 44,4% reispondein meimiiliikii tiingkat 

agreisiiviitas seidang, yang seiriing muncul dalam beintuk ucapan kasar atau 

keimarahan tampak seilama peirmaiinan, se ipeirtii yang diiamati i dalam feinomeina 
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lapangan di i mana peimaiin meinggunakan kata-kata seipeirtii "paok" atau "bodoh" 

saat kalah. Kateigori i tiinggi i (27,8%) dan sangat tiinggii (7,8%) meinunjukkan 

adanya peiriilaku eikstreim, teirmasuk tiindakan fiisiik seipeirtii meingeituk meija atau 

marah-marah, yang di ipeingaruhii oleih teikanan kompeitiisii eisports. 

Seicara keiseiluruhan, seibaran data i inii meinunjukkan pola yang konsiistein 

deingan teimuan lapangan, dii mana konformiitas teiman seibaya beirkontriibusii 

teirhadap peiniingkatan peiriilaku agreisiif, teirutama dalam liingkungan kompeitiitiif 

seipeirtii pro playeir Mobiilei Leigeind. Seijalan sama hasiil ujii koreilasii yang 

meineirangkan hubungan leimah namun si igni ifiikan (r = 0,294), di i mana 

peiniingkatan konformiitas ceindeirung di iiikutii oleih peiniingkatan agreisiiviitas, 

meiskiipun tiidak seilalu liineiar. Anali isiis iinii meimbeiriikan gambaran bahwa 

iinteirveinsii sosiial, seipeirtii peindiidiikan teintang norma posiitiif dalam komuniitas 

eisports, dapat meimbantu meingurangii riisiiko peiriilaku agreisiif dii kalangan pro 

playe ir. 

Studii iinii diirancang untuk meinye iliidiikii keiteirkai itan antara konformi itas 

teirhadap teiman seibaya dan keiceindeirungan peiriilaku agreisiif dii kalangan 

peimaiin profeisiional gamei dariing Mobi ilei Leigeinds Bang Bang yang be irbasiis dii 

Kota Jeimbeir. Tujuan teirseibut diiwujudkan meilaluii meitodei kuanti itatiif, deingan 

analiisiis koreilasii seibagaii teikniik utama, yang meimfasiiliitasii peineintuan 

iinteinsiitas dan oriieintasii hubungan antara keidua vari iabeil. Analiisiis koreilasi i 

diiteirapkan me inggunakan meitodei Product Momeint Peiarson, meinghasiilkan 

koeifiisiiein koreilasii seibeisar 0,294 dan ni ilaii siigniifiikansi i 0,005, yang 

meingi indiikasiikan adanya keiteirkaiitan beirmakna meiskiipun iinteinsiitasnya reindah 
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antara konformi itas teiman seibaya dan peiriilaku agreisiif. Hasi il iinii 

meingonfi irmasii bahwa peiniingkatan ti ingkat konformiitas ceindeirung di iiikutii oleih 

peiniingkatan peiriilaku agreisiif, meiskiipun hubungannya ti idak kuat, seihiingga 

tujuan peineiliitiian untuk meingi ideintiifiikasii pola sosiial dalam komuniitas eisports 

dapat teircapai i. Deingan deimiikiian, peineiliitiian i inii meimbeiriikan dasar eimpiiriis 

untuk meimahamii bagaiimana teikanan keilompok meimeingaruhi i peiriilaku 

iindiiviidu dalam liingkungan kompeitiitiif, seirta meindorong peingeimbangan 

iinteirveinsii yang leibiih teipat sasaran. 

Selain karena faktor konformitas, faktor lain yang dapat dihubungkan 

dengan perilaku agresif pada komunitas pro player dari faktor internal yakni 

lemah nya kontrol diri, terjadinya frustasi diri, perbedaan gender, dan juga ada 

faktor eksternal yakni lingkungan keluarga yang broken home, kurang adanya 

perhatian lebih dari kedua orang tua, modelling yang buruk, adanya ekspetasi 

balas dendam atau motivasi balas dendam
75

. Adapun faktor-faktor yang 

menjadi penyebab munculnya agresivitas yang dikutip dari jurnal milik Nur 

azizah dan Rini Sugiarto diantaranya yaitu: perhatian yang kurang diperoleh 

dari orang tua, masih dalam tahap perkembangan, pengaruh teman sebaya, 

adanya proses imitasi dari perilaku teman, keluarga yang kurang harmonis, 

solidaritas yang tinggi dalam berteman, perasaan salah paham antar teman, 

konflik internal keluarga, munculnya perasaan tersinggung, emosi, jengkel, 

sakit hati, keinginan untuk menjaga harga diri, keinginan untuk coba-coba, 

munculnya keinginan untuk meluapkan emosi, pergaulan salah, kurang senang 

                                                           
75

 Yanizon Ahmad, “Penyebab munculnys perilaku agresif pada remaja”, Jurnal kopasta, Vol 6 No 

1, 2019, 31-33 
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melihat orang lain yang memiliki sikap sombong dan angkuh, kurangnya 

pembinaan dari orang tua
76

. 

E. Kelemahan Penelitian 

1. Subjek penlitian terbatas, hal ini dikarenakan peneliti hanya mengambil 

populasi di Kota Jember. 

2. Kurangnya detail verifikasi seperti rank pemain, partisipasi turnamen, dan 

akun resmi esports, sehingga representativitas sampel pro player 

dipertanyakan. 

3. Penyebaran kuesioner dilakukan dengan menggunakan google form, 

apabila di sebar dengan angket secara langsung berpeluang akan 

mengurangi pengisian jawaban yang ngasal. 
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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan penelitian tentang hubungan konformitas teman sebaya 

dengan perilaku agresif pada pro player Mobile Legends di Jember, ditemukan 

korelasi lemah tapi signifikan. Pro player cenderung meniru teman tim 

esports, memicu sikap agresif seperti toxic behavior saat bermain, akibat 

tekanan menang dan menghindari pengucilan. Namun, faktor lain seperti stres 

kompetisi atau masalah pribadi lebih berpengaruh. Secara keseluruhan, game 

online seru tapi berisiko rusak kesehatan mental dan hubungan sosial jika 

tidak hati-hati; penelitian ini diharap tingkatkan kesadaran komunitas esports 

untuk bermain positif. 

Analisis korelasi Product Moment Pearson menunjukkan hubungan 

positif signifikan lemah (r=0,294; p=0,005 <0,05) antara konformitas teman 

sebaya dan perilaku agresif pada pemain profesional Mobile Legends Bang 

Bang di Kota Jember, sehingga Ha diterima dan H0 ditolak. Mayoritas 

responden (58,9% atau 53 orang) memiliki konformitas sedang (skor 37,32-

49,00), 41,1% (37 orang) tinggi (>49,00), dan tidak ada yang rendah; 

sementara 100% (90 orang) menunjukkan perilaku agresif tinggi (skor > 

67,67, rata-rata 61,24, SD=6,43). Meski signifikan, hubungan lemah 

menandakan kontribusi terbatas konformitas teman sebaya, dengan faktor lain 

seperti tekanan kompetisi, lingkungan sosial, atau faktor internal individu 

kemungkinan lebih dominan. 
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B. Saran 

Beirdasarkan keisiimpulan peineiliitiian, beiriikut adalah saran yang dapat 

diibeiriikan untuk peingeimbangan leibiih lanjut, baiik seicara teioriitiis maupun 

praktiis: 

1. Bagi i Peineiliitiian beiriikutnya : 

Peineiliitii masa deipan di ianjurkan untuk me impeirluas cakupan kaji ian 

deingan me imasukkan variiabeil mode irator, se ipeirtii tiingkat i inteinsiitas 

peirmai inan viideio atau keimampuan pe ingeindaliian diiri i, untuk meineintukan 

eileimein-eile imein yang dapat me impeirkuat atau meingurangii ke iteirkaiitan 

antara konformi itas dan ti indakan agre isiif. 

Peineirapan pe indeikatan peineiliitiian gabungan (miixeid meithods) 

diisarankan guna me impeiroleih data kuali itatiif yang le ibiih dalam, miisalnya 

meilaluii wawancara i inteinsiif deingan pe imaiin profeisiional, se ihiingga hasi il 

peineiliitiian meinjadii leibiih meinye iluruh. 

 

2. Bagi i Prakti isii E isports dan Komuniitas Pro Playe ir: 

Diisarankan untuk me ingi impleimeintasiikan program peilatiihan meintal 

dan eitiika be irmaiin yang meineikankan pe ingeindaliian eimosii seirta norma 

posiitiif dalam ti im, guna meingurangi i dampak konformiitas teirhadap pe iriilaku 

agreisiif. 

Meingadakan workshop atau se imiinar te intang budaya e isports yang 

seihat, meiliibatkan psiikolog olahraga, untuk meimbangun keisadaran akan 

riisiiko peiriilaku toxiic dan meindorong soliidariitas tiim yang konstrukti if. 
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3. Bagi i orang tua : 

Diisarankan untuk tetap mengawasi anak nya yang bergabung 

dalam komunitas esport terutama game mobile legend bang-bang agar 

supaya tidak terjerumus pada perilaku agesif karena adanya penyesuaian 

norma kelompok atau konformitas teman sebaya. 
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Lampi iran kueisiioneir peineiliitiian 

 

Variabel Sub Variabel Indikator Sumber data 
Metode 

Penelitian 

Rumusan 

masalah 
Hipotesis 

Konformitas 

teman 

sebaya  

 

(Teori dari 

Mighwar 

dengan 

grand teori 

konformitas 

menurut 

Mehrabian 

dan Stelf) 

Keinginan meniru 

kelompok 

Meniru orang 

yang dominan 

dikelompok 

1. Responden 

(tim esport 

mobile 

legend Kota 

jember  

2. Observasi  

3. Angket  

4. 

Dokumentasi 

1. 

Menggunakan 

pendekatan 

kuantitatif 

dengan jenis 

korelasion 

2. Populasi dan 

sampel (tim 

esport mobile 

legend Kota 

Jember Umur 

17-25  dengan 

jumlah 90 

orang  teknik 

sampling 

dengan teknik 

sensus atau 

sampel jenuh 

3. Teknik dan 

Apakah ada 

hubungan 

antara 

konformitas 

teman 

sebaya 

dengan 

perilaku 

agresif pada 

pemain 

game online 

?. 

Hipotesis  alternatif 

(Ha) = Terdapat 

hubungan antara 

konformitas teman 

sebaya dengan 

perilaku agresif 

terhadap game 

online mobile 

legend pada pro 

player Kota Jember 

Hipotesis nihil (H0) 

= Tidak terdapat 

hubungan antara 

konformitas teman 

sebaya dengan 

perilaku agresif 

terhadap game 

online mobile 

legend pada pro 

Bergabung untuk 

menghindari Konflik 

mampu 

menhindari 

konflik dengan 

anggota 

kelompok 

mampu 

mendengarkan 

kritik dan saran 

orang lain 

Memicu pengkut 

kelompok 

mudahnya 

terpengaruh 

dan menuruti 

orang lain 
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intrumen 

pengumpulan 

data 

menngunakan 

kuesioner atau 

angket 

4. Analisis 

data a. uji coba 

angket : uji 

coba validitas, 

uji reabilitas  

b. Uji asumsi 

klasik : Uji 

normalitas uji 

linieritas 

C. Uji 

hipotesis 

player Kota Jember 

 

Perilaku 

agresif 

(menurut 

Sigmund 

Freud) 

Agresi fisik Kekerasan fisik 

        

 

Agresi verbal Ucapan kasar 
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Agresi kemarahan 

Kemarahan 

tampak 

        

 

Kemarahan 

tidak tampak 

        

 

Agresi permusuhuan 
Perasaan 

negatif 
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Item Skala Konformitas Teman Sebaya 

(CONFORMIiTY SCALEi) 

Seibeilum Ujii Coba 

 

No Item SS S TS STS 

1 Saya seiriing beirgantung dan beirtiindak 

beirdasarkan nasiihat orang laiin. 

    

2 Saya akan meinjadii orang teirakhiir yang 
meingubah peindapat dalam suatu 
peirdeibatan seingiit meingeinaii suatu topiik 
kontroveirsiial. 

    

3 Seicara umum, saya akan keibiih meimiiliih 

meingalah dan meingiikutii deimii peirdamaiian, 

dariipada beirjuang untuk meindapatkan apa 

yang saya iingiinkan 

    

4 Saya ceindeirung meingiikutii tradiisii keiluarga 

dalam meimbuat keiputusan poliitiik. 

    

5 Pada dasarnya, teiman-teimanku adalah 
orang yang meimutuskan apa yang kamii 
lakukan beirsama. 

    

6 Seiorang peimbiicara yang kariismatiik 

meimiiliikii keifasiihan beirbiicara deingan 

mudah meimpeingaruhii diirii iidei-iidei saya 

    

7 Saya tiidak leibiih mandiirii dariipada 

meingiikutii keimauan saya seindiirii. 

    

8 Jiika seiseiorang sangat peirsuasiif, saya 
ceindeirung meingubah peindapat saya dan 
meingiikutii meireika. 

    

9 Saya tiidak mudah meinyeirah pada orang 

laiin. 

    

10 Saya ceindeirung meingandalkan orang laiin 

keitiika  saya harus meimbuat keiputusan 

peintiing deingan teipat. 

    

11 Saya leibiih suka meincarii jalan saya seindiirii 

dalam hiidup dariipada meincarii keilompok 

yang dapat saya iikutii. 
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12 Saya tiidak keibeiratan untuk meiniiru 
keibiiasaan keilompok walaupun keilompok 
teirseibut beirteintangan deingan peiriilaku 
saya. 

    

13 
 

Leibiih baiik saya meinjalankan peiraturan 
keilompok, dariipada meinanggung reisiiko dii 
beincii oleih teiman. 

    

14 Saya akan meingiikutii peiriilaku darii 
keilompok kareina seiluruh anggota 
keilompok meimiiliikii peindapat yang sama. 

    

15 Saya seiriigkalii tiidak peidulii kriitiik dan saran 
darii orang laiin. 

    

16 Saya akan meingacuhkan teiman-teiman saya 
apabiila meireika meingkriitiik saya seicara 
beirleibiihan. 
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Skala Perilaku Agresif 

(Thei Aggreissiion Quiistiionnarei) 

Seibeilum Ujii Coba 

No Item SS S TS STS 

1 Saya tiidak biisa meinahan hasrat untuk 

meimukul orang laiin 

    

2 Saya meimbalas orang yang meimukul saya.     

3 Saya akan meinggunakan keikeirasan untuk 

meiliindungii hak saya. 

    

4 Saya tiidak biisa meimiikiirkan alasan yang baiik 

untuk meimukul seiseiorang. 

    

5 Saya tiidak mudah meilakukan keikeirasan fiisiik 

saat marah kei orang laiin. 

    

6 Saya meinahan diirii untuk tiidak meimukul 

apabiila teirjadii peirdeibatan deingan teiman. 

    

7 Saya meimbeirii tahu teiman seicara teirbuka 

keitiika tiidak seipeindapat deingan meireika. 

    

8 Saya biisa meinahan diirii keitiika beirseiliisiih 

paham deingan teiman.  

    

9 Saya akan meimbeiriitahu teiman apabiila 

peimiikiiran saya teirganggu 

    

10 Saya tiidak dapat meinahan diirii untuk tiidak 

teirliibat dalam peirdeibatan keitiika ada orang 

yang tiidak seipeindapat deingan saya.  

    

11 Teiman saya biilang bahwa saya argumeintatiif 

saat beirpeindapat, seihiingga mudah meinyakiitii 

hatii meireika 

    

12  Saya meingucapkan kata-kata  umpatankeitiika 

saya marah. 

    

13 

 

Saya meinunjukkan siifat keijeingkeilan pada 

saat frustrasii. 

    

14 Beibeirapa teimanku meinganggap saya 

peimarah kareina wajah akan meimeirah dan 

suara meiniinggii. 

    

15 Kadang-kadang saya leipas keindalii tanpa 

alasan yang jeilas saat teirliibat peirteingkaran. 
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16 Meiskiipun saya seiriingkalii meimarahii seikiitar 

saya, teitapii langsung meimiinta maaf. 

    

17 Saya tiidak marah keitiika diiganggu oleih 

teiman. 

    

18 Saya beirusaha meingeindaliikan diirii pada saat 

marah agar teirliihat baiik-baiik saja. 

    

19 Saya meingeiluh keipada orang laiin keitiika 

teirteikan. 

    

20 Saya leibiih suka meinariik diirii darii peirgaulan 

apabiila iingiin marah. 

    

21 Saya meirasa suliit tiidur kareina meinahan 

marah. 

    

22 Saya beirusaha seilalu teirliihat teinang 

meiskiipun beirada dalam siituasii meineigangkan   

    

23 Keitiika seidang meinghadapii banyak masalah, 

saya akan teitap beirusaha ceiriia. 

    

24 Meiskiipun beirada dalam siituasii yang suliit, 

saya akan teitap beirsiikap optiimiis. 

    

25 Saya teirkadang diiliiputii rasa ceimburu kalau 

sahabat saya deikat deingan orang laiin.  

    

26 Orang laiin seipeirtiinya seilalu meindapat 

keibeiruntungan  

    

27 

 

Saya beirtanya-tanya meingapa kadang kala 

meirasa beigiitu pahiit teirhadap beirbagaii hal. 

    

28 Saya tahu bahwa "teiman" meimbiicarakan 

saya dii beilakang saya.   

    

29 Saya curiiga teirhadap orang asiing yang teirlalu 

ramah, tapii beirusaha meingabaiikannya 

    

30 Keitiika orang-orang beirsiikap sangat baiik, 

saya beirtanya-tanya apa yang meireika 

iingiinkan. 

    

31 Saya mudah meimaafkan orang yang meinyakiitii 

saya. 

    

32 Keitiika orang orang beirsiikap bai ik, saya 

beirtanya- tanya apa yang meireika iingi inkan. 
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Item Skala Konformitas Teman Sebaya 

(CONFORMIiTY SCALEi) 

Seiteilah Ujii Coba 

 

No Item SS S TS STS 

1 Saya seiriing beirgantung dan beirtiindak 

beirdasarkan nasiihat orang laiin. 

    

2 Saya akan meinjadii orang teirakhiir yang 
meingubah peindapat dalam suatu 
peirdeibatan seingiit meingeinaii suatu topiik 
kontroveirsiial. 

    

3 Seicara umum, saya akan keibiih meimiiliih 

meingalah dan meingiikutii deimii peirdamaiian, 

dariipada beirjuang untuk meindapatkan apa 

yang saya iingiinkan 

    

4 Saya ceindeirung meingiikutii tradiisii keiluarga 

dalam meimbuat keiputusan poliitiik. 

    

5 Pada dasarnya, teiman-teimanku adalah 
orang yang meimutuskan apa yang kamii 
lakukan beirsama. 

    

6 Seiorang peimbiicara yang kariismatiik 

meimiiliikii keifasiihan beirbiicara deingan 

mudah meimpeingaruhii diirii iidei-iidei saya 

    

7 Saya tiidak leibiih mandiirii dariipada 

meingiikutii keimauan saya seindiirii. 

    

8 Jiika seiseiorang sangat peirsuasiif, saya 
ceindeirung meingubah peindapat saya dan 
meingiikutii meireika. 

    

9 Saya tiidak mudah meinyeirah pada orang 

laiin. 

    

10 Saya ceindeirung meingandalkan orang laiin 

keitiika  saya harus meimbuat keiputusan 

peintiing deingan teipat. 

    

11 Saya leibiih suka meincarii jalan saya seindiirii 

dalam hiidup dariipada meincarii keilompok 

yang dapat saya iikutii. 
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12 Saya tiidak keibeiratan untuk meiniiru 
keibiiasaan keilompok walaupun keilompok 
teirseibut beirteintangan deingan peiriilaku 
saya. 

    

13 
 

Leibiih baiik saya meinjalankan peiraturan 
keilompok, dariipada meinanggung reisiiko dii 
beincii oleih teiman. 

    

14 Saya akan meingiikutii peiriilaku darii 
keilompok kareina seiluruh anggota 
keilompok meimiiliikii peindapat yang sama. 

    

15 Saya seiriigkalii tiidak peidulii kriitiik dan saran 
darii orang laiin. 

    

16 Saya akan meingacuhkan teiman-teiman saya 
apabiila meireika meingkriitiik saya seicara 
beirleibiihan. 
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Skala Perilaku Agresif 

(Thei Aggreissiion Quiistiionnarei) 

Seiteilah Ujii Coba 

   

No Item SS S TS STS 

1 Saya tiidak biisa meinahan hasrat untuk 

meimukul orang laiin 

    

2 Saya meimbalas orang yang meimukul saya.     

3 Saya akan meinggunakan keikeirasan untuk 

meiliindungii hak saya. 

    

4 Saya tiidak mudah meilakukan keikeirasan 

fiisiik saat marah kei orang laiin. 

    

5 Saya meinahan diirii untuk tiidak meimukul 
apabiila teirjadii peirdeibatan deingan teiman 

    

6 Saya meimbeiriitahu teiman seicara teirbuka 

keitiika tiidak seipeindapat deingan meireika. 

    

7 Saya akan meimbeiriitahu teiman apabiila 

peimiikiiran saya teirganggu. 

    

8 Saya tiidak biisa meinahan diirii untuk tiidak 
teirliibat dalam peirdeibatan keitiika ada orang 
yang tiidak seipeindapat deingan saya 

    

9 Teiman saya biilang bahwa saya 

argumeintatiif saat beirpeindapat, seihiingga 

mudah meinyakiitii hatii meireika. 

    

10 Saya meingucapkan kata- kata umpatan 

keitiika saya marah.  

    

11 Saya meinunjukkan siifat keijeingkeilan pada 

saat frustasii.  

    

12 Beibeirapa teiman meinganggap saya 

peimarah kareina wajah akan meimeirah dan 

suara meiniinggii.  

    

13 
 

Kadang-kadang saya leipas keindalii tanpa 
alasan yang jeilas saat teirliibat peirteingkaran. 

    

14 Meiskiipun saya seiriingkalii meimarahii seikiitar 
saya, akan teitapii langsung meimiinta maaf 
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15 Saya tiidak akan marah keitiika diiganggu 
oleih teiman.. 

    

16 Saya meingeiluh pada orang laiin keitiika 
teirteikan. 

    

17 Saya meirasa suliit tiidur kareina meinahan 
marah.  

    

18 Meiskiipun beirada dalam siituasii yang suliit, 
saya akan teitap beirsiikap optiimiis. 

    

19 Saya teirkadang diiliiputii rasa ceimburu kalau 
sahabat saya deikat orang laiin.  

    

20 Saya beirtanya-tanya meingapa kadang kala 
meirasa beigiitu pahiit teirhadap beirbagaii hal 

    

21 Saya tahu bahwa teiman-teiman 
meimbiicarakan saya dii beilakang saya.
  

    

22 Saya mudah meimaafkan orang yang 
meinyakiitii saya. 

    

23 Keitiika orang orang beirsiikap baiik, saya 
beirtanya- tanya apa yang meireika iingiinkan. 

    

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

  

104 

Lampi iran Leimbar E ixpeirt Judmeint 
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Lampi iran Tabulasii Data Peineiliitiian 

Tabulasi Data Skala Konformitas Teman Sebaya 
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Tabulasi data perilaku agresif 
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Lampiran hasil uji validitas 

Hasil uji validitas variabel X 

 

NO Iiteim Rtabeil Rhiitung Keit 

1 Saya seiriing beirgantung dan beirtiindak 

beirdasakan nasi ihat orang laiin 

 

0,2319 

 

0,488 

 

Valiid 

2 Saya akan meinjadii orang teirakhi ir 

yang meingubah peindapat dalam suatu 

peirdeibatan seingi it meingeinaii suatu 

topiik yang kontroveirsiial 

 

0,2319 

 

0,361 

 

Valiid 

3 Seicara umum, saya akan keibiih 

meimiiliih meingalah dan meingi ikutii 

deimii peirdamai ian, dari ipada beirjuang 

untuk meindapatkan apa yang saya 

iingi inkan 

 

 

0,2319 

 

 

0,441 

 

Valiid 

4 Saya ceindeirung meingi ikutii tradiisii 

keiluarga dalam meimbuat keiputusan 

poliitiik. 

 

0,2319 

 

0,513 

 

Valiid 

5 Pada dasarnya, teiman-teimanku adalah 

orang yang meimutuskan apa yang 

kamii lakukan beirsama. 

 

0,2319 

 

0,544 

 

Valiid 

6 Seiorang peimbiicara yang kariismatiik 

meimiiliikii keifasiihan beirbiicara deingan 

mudah meimpeingaruhi i diirii iidei-iidei 

saya. 

 

0,2319 

 

 

0,527 

 

Valiid 

7 Saya ti idak le ibiih mandiirii dariipada 

meingi ikutii keimauan saya seindiirii. 

 

0,2319 

 

0,409 

 

Valiid 

8 Jiika seiseiorang sangat peirsuasiif, saya 

ceindeirung meingubah peindapat saya 

dan meingiikutii meireika. 

 

0,2319 

 

0,495 

 

Valiid 

9 Saya ti idak mudah meinyeirah pada 

orang lai in. 

 

0,2319 

 

0,538 

 

Valiid 

10 Saya ceindeirung meingandalkan orang 

laiin keitiika  saya harus meimbuat 
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keiputusan pe intiing deingan teipat. 0,2319 0,487 Valiid 

11 Saya leibiih suka meincarii jalan saya 

seindiirii dalam hiidup dariipada meincarii 

keilompok yang dapat saya iikutii. 

 

0,2319 

 

0,527 

 

Valiid 

12 Saya ti idak keibeiratan untuk meiniiru 

keibiiasaan ke ilompok walaupun 

keilompok teirseibut beirteintangan 

deingan peiriilaku saya. 

 

0,2319 

 

0,561 

 

Valiid 

13 Leibiih baiik saya meinjalankan 

peiraturan ke ilompok, dariipada 

meinanggung reisiiko dii beincii oleih 

teiman. 

 

0,2319 

 

0,511 

 

Valiid 

14 Saya akan meingi ikutii peiriilaku dari i 

keilompok kareina seiluruh anggota 

keilompok meimiiliikii peindapat yang 

sama. 

 

0,2319 

 

0,444 

 

Valiid 

15 Saya seiriigkali i tiidak peidulii kriitiik dan 

saran darii orang lai in. 

 

0,2319 

 

0,506 

 

Valiid 

16 Saya akan meingacuhkan teiman-teiman 

saya apabi ila meireika meingkri itiik saya 

seicara beirleibiihan. 

 

0,2319 

 

0,450 

 

Valiid 
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Hasil uji validitas variabel Y 

No. Item Rtabel Rhitung Ket 

1 Saya seiriing beirgantung dan beirtiinda beirdasarkan 

nasiihat orang lai in 

 

0,2319 

 

0,642 

 

Valiid 

2 Jiika seiseiorang me imukul saya, saya akan 

meimbalasnya 

 

0,2319 

 

 

0,525 

 

Valiid 

 

3 Jiika saya harus meinggunakan keikeirasan untuk 

meiliindungi i hak-hak saya, saya akan meilakukan 

nya 

 

0,2319 

 

0,238 

 

Valiid 

4 Saya ti idak biisa meimiikiirkan alasan yang bai ik 

untuk meimukul seiseiorang 

 

0,2319 

 

-0,126 

 

Tiidak Vali id 

5 Saya ti idak mudah meilakukan keikeirasan fi isiik 

saat marah kei orang laiin 

 

0,2319 

 

0,413 

 

Valiid 

6 Saya beirteingkar deinga orang laiin, saya bi isa 

meinahan di irii untuk tiidak meimukulnya 

 

0,2319 

 

0,501 

 

Valiid 

7 Saya meimbeiriitahu teiman saya seicara teirbuka 

Keitiika saya ti idak seipeindapat deingan meireika, 

namun teitap meinggunakan Bahasa yang sopan 

 

0,2319 

 

0,405 

 

Valiid 

8 Saya seiriingkali i meindapatii diirii saya beirseiliisiih 

faham deingan orang laiin, namun biisa 

meinahannya 

 

0,2319 

 

0,206 

 

Tiidak Vali id 

9 Keitiika orang lai in meingganggu saya, saya 

mungki in akan me imbeirii tahu meireika apa yang 

saya piikiirkan teintang meireika deingan bai ik 

 

0,2319 

 

0,380 

 

Valiid 

10 Saya ti idak dapat meinahan diirii untuk tiidak 

teirliibat dala peirde ibatan Keitiika ada orang yang 

tiidak seipeindapat deingan saya 

 

0,2319 

 

0,376 

 

Valiid 

11 Teiman saya bi ilang saya agak argumeintatiivei saat 

beirpeindapat, seihiingga udah meinyaki itii hatii 

meireika 

 

0,2319 

 

0,367 

 

Valiid 

12 Saat seidang marah, saya akan meingucapkan    
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umpatan-umpatan kasar 0,2319 0,595 Valiid 

13 Saat frustasi i, saya meinunjukkan keijeingkeilan 

saya 

 

0,2319 

 

0,551 

 

Valiid 

14 Beibeirapa teimanku meinganggap saya peimarah 

kareina wajah akan meimeirah dan suara meiniinggi i 

 

0,2319 

 

0,638 

 

Valiid 

15 Teirkadang saya le ipas keindalii tanpa alas an yang 

jeilas saat teirliibat peirteingkaran  

 

0,2319 

 

0,629 

 

Valiid 

16 Meiskiipun saya se iriing kalii meiarahi i seikiitar saya, 

teitapii langsung eiiinta maaf 

 

0,2319 

 

0,268 

 

Valiid 

17 Saat orang lai in meingganggu saya Keitiika seidang 

tiibak baiik-bai ik saja, maka saya akan sangat 

jeingkeil namun beirusaha untuk tiidak marah  

 

0,2319 

 

0,455 

 

Valiid 

18 Keitiika marah saya akan meinggeirutu deingan 

napas dii bawah ke indalii, teitapii beirusaha teirliihat 

baiik-bai ik saja 

 

0,2319 

 

0,179 

 

Tiidak Vali id 

19 Saat saya meirasa teirteikan, maka saya akan 

meingeiluh keipada orang seikiitar 

 

0,2319 

 

0,471 

 

Valiid 

20 Saya leiniih suka meinariik diirii darii peirgaulan 

apabi ila iingiin marah 

 

0,2319 

 

0,202 

 

Tiidak Vali id 

21 Beibeihari i teirakhi ir, saya meirasa suli it tiidur kare ina 

meinahan banyaknya eimosii 

 

0,2319 

 

0,385 

 

Valiid 

22 Saya beirusaha seilalu teirliihat teinang meiskiipun 

beirada dalam kondi isii suliit 

 

0,2319 

 

0,218 

 

Tiidak vali id 

23 Keitiika seidang me ingahadapii banyak masalah, 

saya akan teitap beirusaha ceiriia 

 

0,2319 

 

0,228 

 

Tiidak Vali id 

24 Meiskiipun seidang veirada dalam kondiisii suliit, 

saya akan teitap beirsiikap optiimiis 

 

0,2319 

 

0,355 

 

Valiid 

25 Saya teirkadang diiliiputii rasa ceimburu kalua 

sahabat saya deikat deingan orang lai in  

 

0,2319 

 

0,336 

 

Valiid 
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26 Kadang-kadang saya eirasa teilah meindapat 

banyak hal dalam hiidup 

 

0,2319 

 

0,058 

 

Tiidak Vali id 

27 Orang lai in seipeirtiinya seilalu meindapat 

keibeiruntungan 

 

0,2319 

 

0,309 

 

Valiid 

28 Saya beirtanya-tanya meingapa kadang kala 

meirasa beigiitu pahiit teirhadap banyak hal  

 

0,2319 

 

0,444 

 

Valiid 

29 Saya tahu bahwa teiman-teiman meimbiicarakan 

saya diibeilakang saya 

 

0,2319 

 

0,227 

 

Tiidak Vali id 

30 Saya curi iga teirhadap orang asi ing yang teirlalu 

ramah, tapi i beirusaha meingabai ikannya 

 

0,2319 

 

-0,120 

 

Tiidak Vali id 

31 Keitiika orang orang beirsiikap sangat bai ik, saya 

beirtnya-tanya apa yang meireika iingi inkan 

 

0,2319 

 

0,388 

 

Valiid 

32 Meiskiipun orang lai in meinyaki itii saya, bi isa 

deingan mudah saya maafkan 

 

0,2319 

 

0,366 

 

Valiid 
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Lampiran hasil uji reabilitas 

 

Hasil uji reabilitas variabel X 

 

 

Hasil uji reabilitas Y 

Item-Total Statistics 

  
Scalei Meian iif Iiteim 

Deileiteid 
Scalei Variiancei iif Iiteim 

Deileiteid 

Correicteid 
Iiteim-Total 
Correilatiion 

Cronbach's 
Alpha iif 

Iiteim 
Deileiteid 

A1 72,4000 51,345 0,566 0,687 

A2 71,8143 52,994 0,436 0,697 

A3 71,6857 56,914 0,132 0,719 

A4 72,1714 61,535 -0,228 0,742 

A5 72,9000 55,309 0,333 0,706 

A6 72,8429 54,250 0,426 0,700 

A7 72,8857 55,523 0,328 0,707 

A8 72,7571 57,694 0,126 0,718 

Item-Total Statistics 

  
Scalei Meian iif Iiteim 

Deileiteid 
Scalei Variiancei iif Iiteim 

Deileiteid 

Correicteid 
Iiteim-Total 
Correilatiion 

Cronbach's 
Alpha iif Iiteim 

Deileiteid 

C1 38,6429 36,436 0,392 0,775 

C2 38,2857 37,975 0,271 0,783 

C3 38,1286 36,722 0,335 0,779 

C4 38,5714 36,133 0,418 0,773 

C5 38,2857 35,714 0,450 0,770 

C6 38,3143 35,407 0,418 0,772 

C7 38,5143 36,659 0,285 0,783 

C8 38,0857 36,108 0,393 0,774 

C9 39,0000 35,449 0,435 0,771 

C10 38,3286 35,760 0,370 0,776 

C11 38,8571 35,197 0,411 0,773 

C12 38,3429 35,185 0,461 0,769 

C13 38,3429 35,185 0,388 0,775 

C14 38,1571 37,149 0,354 0,778 

C15 38,0429 35,607 0,393 0,774 

C16 38,6714 36,427 0,338 0,779 
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A9 72,6000 55,838 0,303 0,708 

A10 72,0571 55,359 0,284 0,709 

A11 72,2143 55,939 0,288 0,709 

A12 72,1000 52,149 0,515 0,691 

A13 71,9857 52,855 0,467 0,695 

A14 72,2286 51,309 0,560 0,687 

A15 72,2286 51,686 0,554 0,688 

A16 72,5571 56,859 0,179 0,715 

A17 72,7429 55,469 0,390 0,705 

A18 72,6429 57,798 0,084 0,721 

A19 72,0857 53,993 0,381 0,702 

A20 71,5857 61,348 -0,270 0,735 

A21 72,0714 55,169 0,291 0,708 

A22 72,7714 57,715 0,146 0,717 

A23 72,7286 57,331 0,139 0,718 

A24 72,8000 56,655 0,292 0,710 

A25 72,3143 55,668 0,235 0,712 

A26 72,5857 59,145 -0,029 0,727 

A27 71,9429 55,968 0,205 0,714 

A28 71,7857 54,924 0,366 0,704 

A29 71,7286 57,215 0,131 0,719 

A30 72,3429 61,069 -0,207 0,737 

A31 72,5143 64,224 -0,464 0,752 

A32 72,7429 55,643 0,277 0,709 
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