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Abstrak

Remaja merupakan fase di mana perkembangan dari kanak-kanak menuju ke fase
dewasa. Dalam Fase ini banyak perubahan yang terjadi baik fisik maupun psikologis.
Ketika fase remaja tidak didukung dengan baik dapat menyebabkan remaja mengarah
ke perilaku yang negatif seperti agresivitas. Agresivitas sendiri merupakan suatu
kecenderungan perilaku individu yang merugikan orang lain baik secara fisik maupun
psikologis. Penelitian bertujuan untuk mengetahui hubungan antara kecanduan game
online dan intensitas menonton live streaming game dengan agresivitas pada remaja
pengguna game online mobile legends: bang bang. Penelitian ini menggunakan skala
kecanduan game online, skala intensitas menonton live streaming game dan skala
agresivitas. Subjek dari penelitian ini adalah pengguna game online mobile legends:
bang bang dengan jumlah responden yang didapatkan 281. Pengambilan sampel
penelitian ini dengan purposive sampling. Teknik analisis yang digunakan adalah
teknik analisis linier berganda. Hasil yang didapatkan dari penelitian ini menunjukkan
bahwa terdapat hubungan signifikan antara kecanduan game online dan intensitas
menonton live streaming game dengan berlaku agresivitas pada remaja pengguna
game online mobile legends: bang bang nilai sig 0,000 (p< 0,05). Lalu kecanduan
game online dengan agresivitas mendapat nilai Sig 0,000 (p<0,05) yang artinya
terdapat hubungan signifikan. Kemudian intensitas menonton live streaming game
dengan agresivitas nilai Sig 0,383 (p> 0,05) artinya tidak ada hubungan signifikan,
hal ini dikarenakan durasi bermain game lebih dominan dari pada
menonton live streaming.

Kata kunci: agresivitas, kecanduan game online, intensitas menonton, live streaming
game, remaja, mobile legends.
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Abstract

Adolescence is a phase in which development from childhood to adulthood. In this
phase many changes occur both physically and psychologically. When the adolescent
phase is not well supported, it can cause adolescents to lead to negative behavior
such as aggressiveness. Aggressiveness itself is a tendency of individual behavior that
harms others both physically and psychologically. The study aims to determine the
relationship between online game addiction and the intensity of watching live
streaming games with aggressiveness in adolescent users of mobile legends: bang
bang online games. This study uses an online game addiction scale, an intensity scale
of watching live streaming games and an aggressiveness scale. The subjects of this
study were users of the online game mobile legends: bang bang with the number of
respondents obtained 281. Sampling this research with purposive sampling. The
analysis technique used is multiple linear analysis techniques. The results obtained
from this study indicate that there is a significant relationship between online game
addiction and the intensity of watching live streaming games with aggressiveness in
adolescent users of the online game mobile legends: bang bang sig value of 0.000 (p
<0.05). Then online game addiction with aggressiveness gets a Sig value of 0.000 (p
<0.05) which means there is a significant relationship. Then the intensity of watching
live streaming games with aggressiveness Sig value 0.383 (p> 0.05) means that there
Is no significant relationship, this is because the duration of playing games is more
dominant than watching live streaming.

Keyword: aggressiveness, online game addiction, viewing intensity, game live
streaming, adolescents, mobile legends.



