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Abstract  
Mobile legend games are often faced with verbal aggressiveness problems, 
it does not rule out the possibility of playing intensity factors that can lead 
to verbal aggressiveness behavior. This study aims to determine the 
relationship between the intensity of playing mobile legend and verbal 
aggressiveness in terms of gender. This study uses a quantitative approach 
and accidental sampling, the data obtained will be analyzed using SPSS 
version 18 to perform regression calculations. Based on the calculation of 
multiple linear regression analysis, it is found that the partial correlation 
result t = 18.8494 with a significance of 0.000 (p <0.05) which means that 
there is a significant positive correlation between the intensity of playing 
mobile legend and verbal aggressiveness, so that the higher the intensity 
of playing mobile legend the higher the verbal aggressiveness, and vice 
versa, the lower the intensity of playing mobile legend, the lower the verbal 
aggressiveness. 
Keywords : Mobile Legend Playing Intensity, Verbal Aggressiveness, 
Gender, Technology, Online Games 
 

Abstrak  
Permainan mobile legend sering kali dihadapkan dengan masalah 
agresivitas verbal, tidak menutup kemungkinan adanya faktor intensitas 
bermain yang dapat memunculkan perilaku agresivitas verbal. Penelitian 
ini bertujuan untuk mengetahui hubungan intensitas bermain mobile 
legend dan agresivitas verbal ditinjau dari jenis kelamin. Penelitian ini 
menggunakan pendekatan kuantitatif dan accidental sampling, data yang 
diperoleh akan dianalisis menggunakanSPSS versi 18 untuk melakukan 
perhitungan regresi. Berdasarkan perhitungan analisis regresi linear 
berganda ditemukan bahwa hasil korelasi parsial t = 18,8494 dengan 
signifikansi 0,000 (p<0,05) yang artinya ada korelasi positif yang signifikan 
antara intensitas bermain mobile legend dengan agresivitas verbal, 
sehingga semakin tinggi intensitas bermain mobile legend semakin tinggi 
pula agesivitas verbal, begitu pula sebaliknya, semakin rendah intensitas 
bermain mobile legend maka semakin rendah pula agresivitas verbal. 
Kata kunci: Intensitas Bermain Mobile Legend, Agresivitas Verbal, jenis 
kelamin, Teknologi, Game Online 
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Pendahuluan  

Perkembangan teknologi yang signifikan menghasilkan kemudahan bagi kita untuk 

melakukan kegiatan dengan menggantungkan pada teknologi sehingga perkembangan ini 

menggeser kebudayaan masyarakat sedikit demi sedikit (Setiawan, 2017). Dalam 

penerapannya, teknologi berupa smartphone menjadi salah satu yang memiliki peran penting 

untuk memudahkan manusia dalam melakukan berbagai kegiatan seperti halnya: belajar, 
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bekerja, bersosial, bahkan meluangkan waktu (Miller, 2012), sehingga pada perkembangan 

teknologi saat ini telah berhasil membawa perubahan yag signifikan dalam perilaku manusia 

termasuk dalam meluangkan waktu. Kebanyakan dari mereka mengunduh game online di 

komputer maupun smartphone mereka untuk menghilangkan bosan atau suntuk dari aktivitas 

sehari-hari.  

Game online adalah permainan dengan media komputer dan juga smartphone yang 

dimainkan dan diminati oleh anak-anak sampai orang dewasa, game online mempunyai efek 

yang bagus jika dimainkan secara normal karena akan berguna untuk menjadi hiburan, 

menghilangkan penat, dan juga bisa untuk mengisi waktu luang (Winanda dkk, 2022). Jika 

genre game online dengan tema kekerasan dipilih, semua fungsinya akan berubah. Ini dapat 

diartikan sebagai game online dengan kategori medan perang atau pertempuran, yang 

memungkinkan pemain untuk menggunakan berbagai senjata untuk membunuh dan 

menghancurkan karakter dalam permainan (Markey, 2010). Game online saat ini 

menawarkan permainan dengan tema kompetitif, selain game dengan tema kekerasan. 

Bermain game dengan tema kompetitif dan genre kekerasan berpotensi meningkatkan 

perilaku agresif sehari-hari, seperti rasa cemas dan frustrasi (Greitemeyer, 2014). Mobile 

Legends: Bang-Bang saat ini adalah salah satu game online yang semakin populer dan 

menarik perhatian pemain Indonesia. 

Mobile Legends : Bang-Bang adalah jenis permainan yang saat ini sedang banyak 

diminati, game berbasis MOBA (Massive Online Battle Arena) ini dirancang sebagai 

permainan menghibur dan memacu adrenalin, seiring dengan peningkatan popularitasnya,  

Mobile Legends : Bang-Bang dimainkan dari berbagai usia baik laki-laki maupun perempuan. 

Game dengan rating 7+ ini menduduki urutan kedua game paling popular di playstore dengan 

lebih dari 500 juta unduhan (diakses pada :17 Februari 2023 di play store). Ditinjau dari data 

app magic pada tanggal 16 maret 2023, game asal Cina yang bawahi perusahaan MOONTON 

ini dirilis sejak 2016 dengan katergori RPG (Role Play Game) dan RTS (Real Time Strategy) 

menyatakan bahwa Indonesia mendapatkan peringkat pertama dengan 38% dari total 

5.000.000 atau lebih dari 2.000.000 unduhan dalam 30 hari kebelakang (appmagic.rock). 

 Pada saat bermain Mobile Legends : Bang-Bang membutuhkan komunikasi 

intrapersonal dengan player (pemain) lain, namun banyak sekali penyalahgunaan pada ruang 

komunikasi, sehingga adanya bentuk umpatan seperti halnya; nama hewan, bagian tubuh 

manusia, kata sifat, kata benda, kata kerja, dan keadaan orang tidak jarang ditemukan 

(Almajid, 2019). Aridhona dan Setia (2022) menyatakan umpatan yang berbagai macam 

jenisnya itu disebut dengan perilaku agresivitas verbal. 

 Perilaku agresivitas verbal yang dimunculkan player (pemain) Mobile Legends : Bang-

Bang kebanyakan hal yang berbau memaki, kata – kata kotor, sarkasme, dan hujatan yang 

dapat mengakibatkan rusaknya mental atau ter-provokasinya orang yang dijadikan target 

tersebut, dan bisa juga berdampak kepada hal yang tidak di inginkan(Almajid, 2019). 

Agresivitas verbal yang dilakukan secara sadar atau disengaja akan menjadi kegelisahan 

karena intensitasnya yang tinggi dan bertolak belakang dengan aturan moral sosial-agama 

yang berlaku (Putri, dkk., 2021). Sehingga sejak tanggal 25 agustus 2020 pihak Mobile 

Legends : Bang-Bang mengkonirmasi di akun facebook miliknya jika akan melakukan banned 

chat terhadap player (pemain) yang menggunakan kata-kata kasar (ggwp.id, 2020). 

 Menurut Nurtjahyo & Matulessy (2013), semakin meningkatnya perilaku agresivitas di 

Indonesia telah mendapati kerugian dalam jumlah yang tak terhitung banyaknya, perilaku 

yang bertujuan untuk menyakiti dan melukai orang lain telah meningkat pesat dari tahun ke 

tahun baik secara kuantitatif maupun kualitatif. Hal ini didukung Khatijah dengan ungkapan 

komentar pedas dan menyakitkan sudah menjadi kebiasaan netizen Indonesia, padahal hal 
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itu bisa membuat kondisi mental korban terpuruk (inibaru.id, 2023) Gintara juga menyebutkan 

terlalu banyak terpapar agresivitas verbal para pemain mobile legend membuat raditya dika 

yang dikenal sebagai stand up comedian sekaligus youtuber ini berhenti bermain game ini 

(Gamedaim.com, 2022). 

 Faktor dari agresivitas verbal player (pemain) mobile legend adalah Pengawasan 

orang tua menjadi dasar untuk mengurangi dampak negatif seperti agresivitas yang 

dimunculkan pada kekerasan video game (Wibisono & Naryoso, 2019). Emosi pemain yang 

tak terkontrol, irasional, rentan dan cenderung mudah meledak ketika merasa terganggu akan 

menjadi kemingkinan munculnya perilaku agresivitas yang mereka anggap sebagai solusi 

yang benar dalam penyelesaian masalah mereka (Nurtjahyo & Matulessy, 2013). Pemain 

akan secara tidak sadar menirukan adegan dalam game, sepertihalnya menirukan suara 

karakter dalam mobile legend untuk memporvokasi player (pemain) lainnya (Putra & Rusli, 

2021). Kepribadian individu menentukan bagaimana individu akan bersikap dan berpikir 

dalam hal membentuk hubungan dengan orang lain, sehingga rasa egosentrisme dan 

superioritas menjadi latar belakang munculnya sikap agresivitas dipengaruhi oleh kepribadian 

individu itu sendiri dan bagaimana cara individu menyikapi individu yang lainnya (Wahyudi, 

dkk., 2022). Intensitas yang dimilki anak ketika bermain game on-line akan dapat memberikan 

kontribusi yang cukup untuk memicu agresivitas anak terhadap lingkungan sekitarnya 

(Febrina, 2014).  

 Erizka, dkk (2019) mengungkapkan bahwa semakin tinggi intensitas bermain game 

online mobile legend maka akan semakin rendah keterampilan sosial individu. Rahma (2022) 

juga menyatakan semakin tinggi konformitas teman sebaya maka semakin tinggi juga 

intensitas bermain game online mobile legends pada remaja usia 18-24 tahun di Kota 

Samarinda. Intensitas bermain game juga dapat mempengaruhi sikap mahasiswa untuk 

menunda-nunda akademik (Maulana & Maulianza, 2022). semakin tinggi kontrol diri maka 

akan semakin rendah intensitas bermain game online yang dimiliki (Budhi & Indrawati, 2017). 

 Menurut Handayani (2008) Gender adalah sifat yang melekat pada kaum laki-laki dan 

perempuan yang dibentuk oleh faktor-faktor sosial dan budaya yang membentuk peran sosial 

dan budaya pada laki-laki dan perempuan sehingga hal tersebut dapat mempengaruhi pola 

agresivitas. Fatimah (2014) juga menyatakan bahwa agresivitas verbal yang dimiliki 

perempuan lebih tinggi dibandingkan laki-laki. Hal ini didukung dari studi Putri, dkk. (2021) 

menyatakan bahwa jenis kelamin juga memiliki andil dalam agresivitas dipengaruhi oleh faktor 

lingkungan dan budaya yang berlaku di lingkungannya. 

 Fokus pada penelitian ini adalah mengkaji hubungan antara intensitas bermain Mobile 

Legends : Bang-Bang dengan agresivitas verbal ditinjau berdasarkan jenis kelamin. Pada 

uraian diatas didapatkan bahwa intensitas bermain Mobile Legend bisa menjadi salah satu 

penyebab munculnya agresivitas verbal, juga ditemukan perbedaan agresivitas verbal 

berdasarkan jenis kelamin sehingga peneliti ingin mengetahui intensitas bermain mobile 

legends : bang-bang yang dilakukan baik laki-laki maupun perempuan. 

 Berdasarkan latar belakang diatas, peneliti merumuskan hipotesis berupa : Ada 

hubungan antara intensitas bermain mobile legend bang-bang dan agresivitas verbal ditinjau 

dari jenis kelamin, ada hubungan antara intensitas bermain mobile legend dengan agresivitas 

verbal, ada hubungan jenis kelamin dan agresivitas verbal.  
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Metode  

Desain Penelitian 

Desain penelitian yang digunakan di sini adalah kuantitatif korelasional. Dimana 

dalam penelitian ini ingin mengetahui hubungan antara intensitas bermain mobile legend: 

bang-bang dan agresivitas verbal ditinjau dari jenis kelamin. 

 

Partisipan Penelitian 

Populas pada penelitian ini merupaka pemain mobile legend di surabaya, jumlah 

partisipan pada penelitian ini adalah 111 partisipan dan teknik sampling yang digunakan 

dalam penelitian ini adalah accidental sampling 

 

Instrumen 

Instrumen data kuantitatif yang digunakan dalam penelitian ini yaitu menggunakan 

metode skala psikologi  dengan  jenis  skala  sikap  model  Likert,  yang  mana  nantinya  

akan disebarluaskan kepada responden. Pernyataan skala sikap ini terbagi menjadi dua 

macam yaitu favorable dan unfavorable. 

Skala agresivitas verbal menurut Anderson dan Huesmann (2003) yaitu perilaku 

mengejek, membantah dan mebual. Dalam uji validitas diperoleh sebanyak 24 aitem yang 

dinyatakan valid dan tidak ada yang gugur dengan cronbach’s alpha 0,955.  

Skala Intensitas Bermain Mobile legend menurut Azjen (2005) yaitu: perhatian, 
penghayatan, durasi, dan frekuensi. Dalam uji validitas diperoleh sebanyak 24 aitem yang 
dinyatakan valid dan tidak ada yang gugur dengan cronbach’s alpha 0,919.  

Skala Jenis Kelamin disusun berdasarkan uraian dari Puspitawati (2013) 
menyatakkan bahwa perbedaan jenis kelamin secara sosial telah melahirkan perbedaan 
peran, tanggung jawab, fungngsi, bahkan ruang tempat dimana manusia beraktivitas, hal ini  
melekat dengan cara pandang manusia sehlngga sering lupa bahwa perdedaan ini 
merupakan hal kodrati yang tidak dapat dipertukarkan pada manusia ke manusia lainnya. 
Skala ini dibentuk dengan membedakan laki-laki dan perempuan dengan angka 0 dan 1 

 
Teknik Analisis Data 

Teknik analisis data yang digunakan Metode Penelitian yang digunakan untuk 

penelitian hubungan antara intensitas bermain mobile leged: bang-bang ditinjau dari jenis 

kelamin adalah analisis regresi dengan bantuan IBM SPSS 18 for Windows. 

 

Hasil  

Penelitian ini dilakukan sejak bulan mei 2023. Pengambilan sampel dengan 

accidental sampling dimulai sejak tanggal 25-27 mei 2023 dengan aturan subjek merupakan 

pemain mobile legend dengan minimal 1 jam perhari dan sudah melakukannya selama satu 

tahun atau lebih. Telah didapatkan jawaban responden sebanyak 111 subjek; 54 perempuan 

dan 57 laki-laki.  

Uji korelasi simultan antara intensitas bermain mobile legend (X1) dan Jenis Kelamin 

(X2) dengan Agresivitas Verbal memperoleh skor R = 0,878 dengan signifikansi 0,00 

(P<0,01). Artinya secara simultan kedua variabel (intensitas bermain mobile legend dan 

jenis kelamin) memiliki pengaruh positif terhadap agresivitas verbal.  

Uji korelasi parsial memperoleh hasil t = 18,8494 dengan signifikansi 0,000 (p<0,05). 

Artinya ada korelasi positif yang signifikan antara intensitas bermain mobile legend dengan 

agresivitas verbal, sehingga semakin tinggi intensitas bermain mobile legend semakin tinggi 
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pula agesivitas verbal, begitu pula sebaliknya, semakin rendah intensitas bermain mobile 

legend maka semakin rendah pula agresivitas verbal. Uji korelasi parsial juga memperoleh 

t=0,036 dan signifikansi 0,442 yang artinya jenis kelamin tidak memiliki hubungan yang 

signifikan dengan agresivitas verbal. 

 

Tabel 1 

Uji Hipotesis  

Variabel t  Sig 

Agresivitas Verbal 0,447 0,656 

Intensitas Bermain Mobile 

Legend 

18,894 0,000 

Jenis Kelamin 0,036 0,442 

Sumber: Output SPSS versi 18 for windows 

 

 

Pembahasan  

Hasil penelitian ini menunjukan bahwa ada hubungan antara intensitas bermain moile 

legend dan agresivitas verbal ditinjau dari jenis kelamin. Agresivitas verbal bisa terjadi pada 

pemain mobile legend sehingga hal tersebut perlu dihindari. Pada penelitian ini ditemukan 

bahwa intensitas bermain mobile legend dapat meningkatkan agresivitas verbal, intensitas 

adalah suatu usaha individu dalam melakukan tindakan tertentu, sehingga menghasilkan pola 

pada perilaku yang sama untuk memenuhi kebutuhannya. Hal ini dibuktikan dengan nilai 

signifikansi hubungan intensitas bermain mobile legend  dan agresivitas verbal ditinjau dari 

jenis kelamin sebesar 0,000 < 0,01, sehingga hipotesis pertama diterima. Hal ini sesuai 

dengan peneitian Putra dan Rusli (2021) yang menyatakan bahwa ada hubungan positif 

antara intensitas bermain game online dengan kecenderungan perilaku agresivitas verbal 

pada remaja. Artinya semakin tinggi tingkat intensitas pada remaja maka akan semakin tinggi 

pula tingkat kecenderungan perilaku agresivitas verbal atau sebaliknya.  

Aspek yang berhubungan dengan intensitas bermain mobile legend merupakan 

perhatian yang membuat individu tertarik ke objek tertentu, penghayatan yang membuat 

individu memunculkan perilaku yang sama dengan informasi yang diterima, durasi yang 

membuat individu mengakses dengan waktu yang lama, dan frekuensi yang membuat individu 

mengulang perilaku yang sama. 

Hasil uji analisis mengunakan regresi antara intensitas bermain mobile legend dan 

agresivitas verbal dibuktikan dengan nilai signifikansi 0,000 (< 0,05), sehingga hubungan 

antara intensitas bermain mobile legend dan agresivitas verbal memiliki hubungan yang 

signifikan, didapatkan juga nilai konstanta sebesar 18,894 yang artinya terdapat hubungan 

positif, hipotesis hubunan antara intensitas bermain mobile legend dapat diterima. Hal ini 

sesuai dengan penelitian yang dilakukan oleh Febrina (2014) juga mengemukakan bahwa 

Intensitas yang dimilki anak laki-laki dan perempuan ketika bermain game on-line dapat 

memberikan kontribusi yang dapat memicu agresivitas verbal anak terhadap lingkungan 

sekitarnya. Permana dan Tobing (2019) juga mengemukakan Intensitas yang tinggi 

memungkinkan pemain terpapar konten kekerasan yang dapat memunculkan perilaku 

agresivitas verbal. 

Agresivitas verbal merupakan perilaku menyerang yang dilakukan menggunakan kata-

kata. Pemain mobile legend yang melakukan tindak agresivitas verbal pada saat bermain 
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dapat meningkat jika memiliki intensitas bermain yang tinggi. Intensitas bermain mobile 

legend mempunyai hubungan terhadap agresivitas verbal seorang pemainnya, artinya 

semakin tinggi intensitas bermain mobile legend, maka semakin tinggi agresivitas verbal yang 

dimunculkan. Hal ini sesuai dengan pendapat Baron dan Byrne (2005)    yang    menyatakan    

bahwa    faktor-faktor  penyebab   munculnya    perilaku   agresivitas verbal  salah  satunya  

adalah  media  baik  cetak  ataupun   elektronik  yang  bisa  dilihat,  didengar,  maupun dibaca  

salah satunya  seperti  game seperti mebile legend. 

Labih lanjut, jenis kelamin pada penelitian ini diketahu tidak memiliki hubungan 

agresivitas verbal. Hal ini nampak pada hasil uji analisis yang menggunakan regresi antara 

jenis kelamin dan agresivitas verbal memiliki nilai konstanta sebesar 0,036 dengan signifikansi 

0,442 (p>0,05), dimana memiliki arti bahwa jenis kelamin tidak memiliki hubungan pada 

agresivitas verbal yang dimunculkan oleh pemain mobile legend. Penelitian yang dilakukan 

oleh Rosalina dan Anggita (2018) yang mengemukakan bahwa tidak ada hubungan antara 

jenis kelamin dengan agresivitas verbal.  

Temuan lain pada penelitian ini berupa sumbangan efektif pada hipotesis pertama 

yaitu hubungan antara intensitas bermain mobile legend dan agresivitas verbal ditinjau dari 

jenis kelamin 77,1%. Sumbangan efektif pada hipotesis kedua yaitu hubungan antara 

intensitas bermain mobile legend dan agresivitas verbal sebesar 76,64% dan sumbangan 

efektif pada hipotesis ketiga yaitu hubungan jenisk kelamin dan agresivitas verbal sebesar 

0,42%. Hasil perhitungan ini dapat memperlihatkan bahwa intensitas bermain mobile legend 

memberikan pengaruh secara langsung terhadap agresivitas verbal 

Hasil kategorisasi data deskriptif dibagi menjadi tiga tiap skala, yaitu skor rendah skor 

sedang dan skor tinggi. skala agresivitas verbal didapatkan data dari total partisipan memiliki 

agresivitas verbal sebesar 91,9% dalam kategori tinggi, 8,1% dalam kategori sedang. Skala 

intensitas bermain mobile legend didapatkan data dari partisipan sebesar 80,2% dalam 

kategori tinggi, 18,9% dalam kategori sedang dan 0,9% pada kategori rendah. 

 

Kesimpulan  

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui intensitas bermain mobile legend dan 

agresivitas verbal ditinjau dari jenis kelamin. Pengujian hipotesis ini menggunakan analisis 

regresi dengan partisipan sebanyak 111; 57 laki-laki dan 54 perempuan. Berdasarkan hasil 

penelitian yang telah dilakukan terhadap pemain mobile legend, dapat disimpulkan bahwa 

Terdapat hubungan yang signifikan pada intensitas bermain mobile legend dan jenis kelamin 

dengan agresivitas verbal. Dapat disimpulkan bahwa hipotesis diterima. Terdapat hubungan 

yang signifikan pada intensitas bermain mobile legend dengan agresivitas verbal. Dapat 

disimpulkan bahwa hipotesis diterima. Terdapat hubungan yang tidak signifikan pada jenis 

kelamin dengan agresivitas verbal. Dapat disimpulkan hipotesis ditolak. 

Saran untuk Pemain mobile legend, diharapkan bisa mengurangi intensitas yang 

dimiliki seprti frekuensi, durasi, penhayatan, dan perhatian untuk menghindari agresivitas 

verbal yang tidak jarang ditemui pada saat bermain. Saran untuk peneliti selanjutnya, 

Meskipun penelitian ini telah memberikan pemahaman yang baik tentang hubungan antara 

intensitas bermain mobile legend: bang-bang dan agresivitas verbal ditinjau berdasarkan jenis 

kelamin, masih ada variabel lain yang perlu diteliti lebih lanjut untuk mengetahui munculnya 

agresivitas verbal pada pemain mobile legend; bang-bang. Peneliti selanjutnya dapat meneliti 

regulasi diri pemain mobile legend dan menggali lebih dalam untuk mendapatkan wawasan 

baru 
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