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Abstrak 

 

Latar Belakang: Game online Mobile Legends telah membuat 

banyak perubahan pada perilaku berkomunikasi pengguna 

internet di dunia. Perilaku agresif didefinisikan sebagai tindakan 

kekerasan yang disengaja yang dilakukan oleh seseorang atau 

suatu entitas terhadap orang lain. 

Tujuan: Penelitian ini bertujuan mengetahui hubungan 

intensitas bermain game online Mobile Legends dengan 

Perilaku Agresif pada mahasiswa di Universitas Indonesia Maju. 

Metode: Pada penelitian ini berupa penelitian kuantitatif dengan 

metode Penelitian ini yang digunakan Cross-Sectional dan 

teknik sampling yang digunakan yaitu purposive sampling yaitu 

melibatkan 84 sampel mahasiswa Universitas Indonesia Maju. 

Uji analisis yang digunakan adalah Uji Spearman Rank. 

Instrumen yang digunakan adalah menggunakan kuesioner 

dalam bentuk Google Form tentang Intensitas Bermain Game 

Online Mobile Legends dan Perilaku Agresif Buss-Perry 

Aggression Questionnaire Scale (BPAQ). 

Hasil: Dari hasil penelitian didapatkan bahwa adanya hubungan 

yang signifikat antara intensitas bermain game online Mobile 

Legends pada mahasiswa Sarjana Keperawatan dengan nilai P-

value 0,000<0,05. Dari hasil penelitian didapatkan bahwa 

adanya hubungan yang signifikan antara Perilaku Agresif 

dengan Intensitas Gaem Online dengan nilai P-value 0,000< 

0,05. 

Kesimpulan: Terdapat hubungan yang signifikat antara 

intensitas bermain game online Mobile Legends dengan Perilaku 

Agresif pada Mahasiswa Sarjana Keperawatan di Universitas 

Indonesia Maju.  

 

Kata Kunci: Intensitas Bermain Game, Game Online, Mobile 

Legends, Perilaku Agresif. 
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Pendahuluan 

Internet merupakan suatu organisasi yang menghubungkan satu media elektronik dengan media 

elektronik lainnya (Hartini et al., 2022). Salah satu penggunaan internet yang banyak digunakan saat ini 

yaitu Game Online, banyak digunakan karena menyediakan media online yang mendukung interaksi 

sosial. Menurut IWS (Internet Word Status), penggunaan internet sudah hadir dalam kehidupan 

masyarakat dan diakui sebagai bagian penting dari kehidupan modern saat ini, sehingga pada bulan Juni 

2019, terdapat lebih dari 4,5 miliar pengguna internet di seluruh dunia, dan tingkat penetrasi internet. 

mencapai 58,8% (Ahmad, 2019).  Game online adalah salah satu teknologi internet terkini yang 

mendapatkan popularitas. Pelajar semakin kecanduan game online Mobile Legends, yang 

popularitasnya meningkat pesat (Nawawi et al., 2021). Mone et al., (2020) melaporkan 55,8% prevalensi 

kecanduan game online. 

Pola komunikasi pengguna internet Indonesia banyak diubah dengan adanya game online ini. Game 

mobile legends yang berbasis web ini sudah ada sejak sekitar tahun 2016 dan baru terwujud pada tahun 

2017, tepatnya pada tahun 2018 ini, mobile legends mulai menunjukkan kepopulerannya dengan jumlah 

download sebanyak 100 juta kali dari berbagai perangkat atau ponsel, baik yang berjalan di Android 

maupun IOS ( iPhone Working Framework) atau PC dan Game ini dimainkan untuk hiburan oleh 

7.000.000 klien yang mengunduhnya melalui Google Play Store teritorial Asia Tenggara (Aulia Tri Utami 

et al., 2022). Dari 82 juta masyarakat Indonesia yang menggunakan gawai, 52 jutanya bermain game 

internet. Indonesia menempati peringkat ketujuh belas di dunia untuk pelanggan game berbasis web, 

dengan sebagian besar dari mereka adalah generasi muda dan dewasa (Novrialdy, 2019). Di Indonesia, 

54,1% anak usia 15-18 tahun bergantung pada game online, dengan 77,5% anak laki-laki SMA dan 

22,5% anak perempuan menghabiskan 2-10 jam per hari (Matur et al., 2021). Menurut temuan Yee, 

antara usia 12 dan 22 tahun, 64,45% remaja laki-laki dan 47,85% remaja perempuan yang bermain 

game online dilaporkan mengalami kecanduan (Khasanah, 2020). 

Lama penggunaan smartphone dalam penelitian (Syamsoedin et al., 2015) memenuhi kriteria 

sebagai berikut: a) Kurang dari satu jam: sangat singkat; b) 1-2 jam: singkat; c) 3-4 jam: sedang; d) 

Durasi: 5-6 jam; dan e) ≥ 7 jam: sangat lama. Berdasarkan hasil studi Nielsen bertajuk “Nielsen on 

Device Meter” yang dilakukan pada akhir tahun 2013, rata-rata masyarakat Indonesia menggunakan 

ponsel cerdasnya selama 189 menit (setara dengan 3 jam 15 menit) setiap harinya. Orang tua harus 

memantau waktu penggunaan ponsel remajanya. Waktu yang disarankan untuk anak usia 3 hingga 5 

tahun adalah satu jam setiap hari. Sedangkan usia 6-18 tahun, dua jam sehari merupakan periode terbaik 

untuk menggunakan smartphone (Rahayu & Mulyadi, 2021), Sedangkan menurut American Academy 

of Pediatrics (2016), lama penggunaan smartphone bagi remaja maksimal adalah dua jam per hari. 

Intensitas game online mempunyai dampak negatif dan destruktif terhadap generasi muda. 

Dampak tersebut mencakup dimensi psikologis, sosial, intelektual, kesehatan, dan ekonomi (Novrialdy, 

2019). Perilaku agresif didefinisikan sebagai tindakan kekerasan yang disengaja yang dilakukan oleh 

seseorang atau suatu entitas terhadap orang lain. Perilaku agresif diklasifikasikan menjadi tiga jenis: 

langsung atau tidak langsung, aktif atau pasif, dan vokal atau non-verbal (Imtiyaz, 2020). Agresif 

langsung diartikan sebagai suatu tindakan yang dilakukan oleh individu atau kelompok untuk 

berhubungan langsung dengan individu atau kelompok lain, seperti menggunakan kata-kata kasar 

untuk menghina seseorang (Karyanti, 2018). 

Menurut Hulukati dan Djibran (2018), mahasiswa berada pada masa transisi sebelum memasuki 

masa dewasa, dengan rata-rata usia 18-25 tahun. Selama ini berkembang perilaku agresif yang didorong 

oleh emosi (respon), sehingga menimbulkan drama (menghasilkan konflik) yang bersumber dari 
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internet, khususnya game online. Hubungan antara intensitas bermain game online dengan perilaku 

agresif menimbulkan permasalahan pada respon siswa terhadap bermain game online, sehingga dapat 

mengakibatkan perubahan pada perilaku agresifnya. Bermain game online merupakan salah satu cara 

escape bagi anak yang bosan dengan terlalu banyaknya aktivitas remaja seperti tugas sekolah menurut 

(Sari & Hasanah, 2020). Perilaku kekerasan remaja mempunyai dampak yang besar, terutama bagi 

pelaku dan korbannya. Pelaku kekerasan dijauhi dan dicaci-maki oleh orang lain, sedangkan korban 

mengalami tekanan dan kerugian secara fisik dan psikis akibat perilaku kekerasan yang dilakukan 

pelaku menurut (Arifin, 2020). 

Penelitian Herlen mengungkapkan bahwa intensitas bermain game online mempunyai hubungan 

positif dengan agresivitas, karena apa yang mereka lihat dan lakukan dalam game dapat menyebabkan 

perilaku mereka menjadi kekerasan dan agresif. Selain itu, ketegangan saat bermain game online dapat 

menyebabkan perilaku agresif dan bermusuhan. Frustrasi sendiri akan menjadi penghalang dalam 

mencapai suatu tujuan. Hal ini menyebabkan kemarahan dan agresi, yang dapat meningkat menjadi 

tindakan agresif. Misalnya, siswa yang bermain game online sering kali merasa marah ketika kalah dan 

menghadapi hambatan dalam mencapai tujuannya, yaitu menang dalam game online. Perilaku kekerasan 

siswa muncul dari ketidakpuasan mereka terhadap ketaatan (Nirwanda & Ediati, 2021). 

Hasil studi pendahuluan yang dilakukan pada Rabu tanggal 26 Juli 2023 di Fakultas Ilmu 

Kesehatan Program Studi Sarjana Keperawatan Universitas Indonesia Maju pada mahasiswa semester 

1, 3, 5, dan dari sebanyak 10 responden yang dipilih secara acak, peneliti mendapatkan seluruh 

responden memiliki aplikasi game online Mobile Legends, 6 responden mengatakan sangat sering 

bermain game online mobile legends. Fungsi game online bagi seluruh responden adalah untuk mencari 

teman se-frekuensi, informasi tentang mendapatkan item pada game online tersebut, dan sumber hiburan 

ketika bosan seperti bermain game online mobile legends. Intensitas bermain game online mobile 

legends lebih dari 3 jam perhari dan 6 responden mengatakan hampir setiap saat bahkan sebelum tidur. 

Selain itu, pada studi pendahuluan didapatkan bahwa 6 dari 10  responden mengatakan ketika sulit tidur 

hal yang dilakukan ialah bermain game online, 4 responden mengatakan bermain game online mobile 

legends ketika pada saat jika ada waktu luang atau disaat ketika ada mood (suasana hati). Ketika ditanya 

berapa lama waktu pada saat bermain game online mobile legends 6 responden menjawab 3 jam, 2 

responden menjawab 1 jam dan 2 responden lainya menjawab setengah jam. Ketika ditanya apakah 

mereka merasa pernah melakukan perilaku agresif maka didapatkan 7 responden mengatakan pernah 

melakukan perilaku agresif secara fisik maupun verbal, seperti “menonjok kasur, membanting 

smartphone kebawah lantai, terkadang menendang suatu barang yang mudah untuk diluapkan pada saat 

emosional. Selanjutnya 3 responden mengatakan kurang puas dan merasa kesal merasakan kekalahan 

ataupun disaat teman main di dalam game online mobile legends tersebut tidak sesuai dengan yang dia 

mau, akan tetapi mereka tidak berperilaku agresif baik secara fisik maupun verbal. Dampaknya mereka 

mengatakan sering merasakan mood (suasana hati) menjadi hancur dan ketidakstabilan dalam 

berperilaku baik. Berdasarkan uraian permasalahan dan berbagai peneliti terdahulu yang telah 

dipaparkan di atas, peneliti melakukan studi dengan judul “Hubungan Intensitas Bermain Game Online 

Mobile Legends dengan Perilaku Agresif pada Mahasiswa Sarjana Keperawatan Universitas Indonesia 

Maju. 

Metode 

Desain penelitian ini adalah penelitian kuantitatif dengan menggunakan metode penelitian 

deskriptif korelasional dan pendekatan cross sectional. Pemilihan desain tersebut dikarenakan tidak 

adanya perlakuan pada sampel dalam meneliti hubungan dari 2 variabel yang sejajar. Populasi adalah 
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keseluruhan dari objek penelitian. Objek penelitian ini adalah Mahasiswa yang bermain game online 

Mobile Legends dengan perilaku agresif dapat dihitung keseluruhan elemen populasi dalam penelitian 

ini berjumlah 330 mahasiswa. Teknik yang digunakan dalam menentukan sampel ini secara akurat 

menggunakan non-probabilitas dengan menggunakan sampel purposive sampling atau teknik 

pengambilan sampel dengan metode tertentu. Karakteristik sampel (kriteria inklusi) dalam penelitian 

ini adalah: 1) Bermain game online Mobile Legends lebih dari 3 bulan; 2) Durasi bermain game online 

lebih dari >2 jam dalam sehari; 3) Bersedia menjadi responden; 4) Berusia 18-24 tahun. Sampel 

berjumlah 84 responden dan instrumen penelitian dalam penelitian ini menggunakan kuesioner yang 

sudah diuji validitas dan reabilitas. Peneliti mengajukan uji etik penelitian kepada komisi etik penelitian 

Fakultas Ilmu Kesehatan UIMA Jakarta. Surat etik terbit dengan No.7744/Sket/Ka-

Dept/RE/UIMA/XII/2023. Pada tahap uji analisis, penulis/ peneliti menggunakan aplikasi SPSS 22 

untuk melakukan analisis data dengan menggunakan uji statistic uji korelasi rank spearman. 

Hasil 

Analisa Univariat 

Tabel 1. Distribusi Frekuensi Intensitas Bermain Game Online Mobile Legends 

Intensitas Bermain Game 

Online Mobile Legends 

Jumlah Persentase 

Rendah 23 27,4 

Sedang 47 56,0 

Tinggi 14 16,7 

Total 84 100,0 

Perilaku Agresif   

Rendah 11 13,1 

Sedang 37 44,0 

Tinggi 24 26,6 

Sangat Tinggi 12 14,3 

Total 84 100,0 

Tabel 1 di atas mendeskripsikan tentang intensitas bermain Game Online Mobile Legends pada 

Mahasiswa di Universitas Indonesia Maju Jakarta, dengan hasil terbanyak yaitu pada level sedang 

sebanyak 47 Mahasiswa, dengan presentase 56,0%. Hasil terbanyak untuk variabel perilaku agresif 

yaitu pada level sedang sebanyak 37 Mahasiswa, dengan presentase 44,0%. 

 

Analisa Bivariat 

Tabel 2. Hubungan Intensitas Bermain Game Online Mobile Legends dengan Perilaku Agresif pada 

Mahasiswa Sarjana Keperawatan di Universitas Indonesia Maju Jakarta 

Intensitas 

bermain game 

online mobile 

legends 

Perilaku Agresif Total P- 

Value 

Rendah % Sedang % Tinggi % Sangat 

Tinggi 

% Jumlah %  

Rendah 9 39% 14 61% 0 0% 0 0 23 100 

0,000 Sedang 2 4% 20 43% 20 43% 5 11 47 100 

Tinggi 0 0% 3 21% 4 29% 7 50% 14 100 

*P-value < 0,05 = terdapat signifikan 
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Berdasarkan tabel 2 di atas menunjukan adanya hubungan antara intensitas bermain game online 

mobile legends dengan P-value 0,000 yang artinya lebih kecil dari 0,05. 

Pembahasan 

Analisa Univariat 

Gambaran Intensitas Bermain Game Online Mobile Legends Pada Mahasiswa Sarjana 

Keperawatan di Universitas Indonesia Maju 

Berdasarkan hasil data Intensitas Bermain Game Online Mobile Legends Pada Mahasiswa Sarjana 

Keperawatan di Universitas Indonesia Maju pada tabel 1 menunjukkan dari 84 mahasiswa di Universitas 

Indonesia Maju Jakarta didapatkan Intensitas Bermain Game Online Mobile Legends pada kategori 

tinggi sebanyak 14 mahasiswa (16,7%), sedang 47 mahasiswa (56,0%) dan rendah 23 mahasiswa 

(27,4%). Hal tersebut menunjukkan bahwa mayoritas yang mengalami Intensitas Bermain Game Online 

Mobile Legends Pada Mahasiswa S1- Keperawatan Di Universitas Indonesia Maju Jakarta dalam 

kategori Sedang yaitu sejumlah 47 mahasiswa (56,0%). Peneliti berpendapat bahwa sebagian besar 

responden lebih mengutamakan Bermain Game Online Mobile Legends sehingga dapat mengganggu 

kegiatan sehari-hari seperti kesulitan berkonsentrasi di kelas. 

Sejalan dengan penelitian (Istiqomah Isnaini et al., 2021) dengan judul Hubungan Intensitas Game 

Online Dengan Perilaku Agresif Verbal Remaja. Perbandingan dengan penelitian ini terletak pada 

analisa bivariat dimana penelitian ini menggunakan metode chi – square dan total sampel sebanyak 48 

remaja komunitas game online Mobile Legends Pekanbaru dengan distribusi frekuensi tingkat Intensitas 

bermain game online mobile legends dengan kategori tinggi sebanyak 31 remaja dan kategori rendah 

sebanyak 17 remaja. perbedaan dengan peneliti terletak pada karakteristik usia, jumlah sampel, dan 

lokasi penelitian. 

Menurut Chaplin (Chaplin,2011) play (permainan) adalah aktivitas bermain yang dilakukan oleh 

individu atau kelompok demi kesenangan. Menurut Feishben & Ajzen (1975) dalam    Erika,Martunis,dan 

Abu Bakar (2019). Intensitas adalah kesediaan seseorang untuk melakukan suatu tindakan tertentu. 

Apabila suatu tingkah laku dikendalikan oleh kemauan, maka usaha yang dilakukan seseorang akan 

diwujudkan sebagai suatu tindakan. 

Peneliti berasumsi bahwa Intensitas Bermain Game Online Mobile Legends pada mahasiswa 

dikarenakan masih kurangnya kemampuan mahasiswa dalam menahan dorongan diri untuk tidak 

bermain game online mobile legends akibat banyak waktu luang yang belum terpakai. Dikarenakan saat 

ini banyak permainan dan game online dimainkan yang digemari oleh mahasiswa. Mahasiswa sering 

kali juga bermain game online yang mengandung muatan- muatan negatif yang seharusnya mahasiswa 

memainkan game online tersebut untuk dimainkan. 

Selain dari faktor pribadi mahasiswa, ada pula faktor luar yang dapat mempengaruhi perilaku 

agresif pada mahasiswa. Perilaku agresif yang ditunjukan mahasiswa sering kali berasal dari lingkungan 

keluarga dan lingkungan kuliah itu sendiri. Orangtua berperan untuk menjaga anak dari paparan 

tindakan kekerasan bentuk apapun dan memberikan contoh perilaku baik pada anak khusunya bagi 

mahasiswa/mahasiswi. Mahasiswa yang pada masa dewasa awalnya berada pada tahap meniru, besar 

kemungkinan akan meniru tindak kekerasan tersebut. 

Gambaran Perilaku Agresif pada Mahasiswa Sarjana Keperawatan di Universitas Indonesia 

Maju 

Berdasarkan data perilaku agresif pada tabel 2 diketahui bahwa dari 84 mahasiswa di Universitas 

Indonesia Maju Jakarta didapatkan berperilaku agresif pada kategori sangat tinggi, 12 mahasiswa 
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(14,3%) pada kategori tinggi 24 mahasiswa (26,6%), pada kategori sedang 37 mahasiswa (44,0%), dan 

pada kategori rendah 11 mahasiswa (13,1%) Hal ini menunjukkan bahwa sebagian besar yang 

mengalami perilaku agresif pada mahasiswa S1- Keperawatan di universitas indonesia maju dalam 

kategori sedang yaitu sejumlah 37 mahasiswa (44,0%). 

Sejalan dengan penelitian Rahmat Muhazir et al., (2023) dengan judul Hubungan Kecanduan 

Game Online pada identitas diri, interaksi sosial Dengan Perilaku Agresif Remaja. Perbandingan 

dengan penelitian ini terletak pada analisa bivariat dimana penelitian ini menggunakan metode chi – 

square dan total sampel sebanyak 373 SMP dalam wilayah Kota Lhokseumawe dengan distribusi 

frekuensi tingkat perilaku agresif dengan kategori tinggi sebanyak 271 remaja dan kategori rendah 

sebanyak 102 remaja. perbedaan dengan peneliti terletak pada karakteristik usia, jumlah sampel, dan 

lokasi penelitian. 

Menurut Rondo et al., (2019) kecanduan video game kekerasan seperti Free Fire, PUBG, dan 

Mobile Legends dapat menyebabkan perilaku agresif di kalangan siswa. Perilaku agresif yang 

ditunjukkan dalam bentuk kekerasan fisik antara lain memukul teman secara berulang-ulang saat 

marah, berkelahi, dan tidak mampu mengendalikan keinginan untuk menyerang. Selain agresi fisik, 

anak menunjukkan agresi verbal dengan menggunakan kata-kata kotor, kalimat kasar, dan makian 

dalam bahasa daerah. 

Peneliti berasumsi bahwa terlalu banyak menghabiskan waktu bermain game online Mobile 

Legends dapat menyebabkan pelajar, khususnya mahasiswa S1 keperawatan, melakukan perilaku 

kekerasan. Intensitas ekstrim dalam bermain game online Mobile Legends di kalangan mahasiswa S1 

Keperawatan menyebabkan peningkatan agresi dan kesulitan dalam memahami emosi mereka. 

Perilaku yang baik menjadi kunci dalam meminimalisir intensitas bermain game online Mobile 

Legends di kalangan pelajar, mencegah perilaku bermusuhan. 

Analisa Bivariat 

Hubungan Intensitas Bermain Game Online Mobile Legends dengan Perilaku Agresif pada 

Mahasiswa Sarjana Keperawatan di Universitas Indonesia Maju 

Berdasarkan hasil penelitian pada sub bab sebelumnya, menunjukkan bahwa hasil uji statistik 

spearman rank mendapatkan nilai korelasi di antara kedua variabel tersebut ditunjukkan oleh angka 

0,000, dimana nilai P-Value tersebut menunjukkan lebih kecil dari 0,05, yang berarti semakin tinggi 

Intensitas Bermain Game Online Mobile Legends Dengan Perilaku Agresif Pada Mahasiswa S1- 

Keperawatan Di Universitas Indonesia Maju Tahun maka semakin rendah nilai perilaku agresif. 

Sedangkan pada P- value menunjukkan 0,634 yaitu lebih kecil dari 0,05 maka artinya ada hubungan 

Intensitas Bermain Game Online Mobile Legeds Pada Mahasiswa S1- Keperawatan Di Universitas 

Indonesia Maju. 

Sejalan dengan penelitian Istiqomah Isnaini et al., (2021) dengan judul Hubungan Intensitas Game 

Online Dengan Perilaku Agresif Verbal Remaja. Perbandingan dengan penelitian ini terletak pada 

analisa bivariat dimana penelitian ini menggunakan metode chi – square dan total sampel sebanyak 48 

remaja komunitas game online Mobile Legends Pekanbaru dengan distribusi frekuensi tingkat Intensitas 

bermain game online mobile legends dengan kategori tinggi sebanyak 31 remaja dan kategori rendah 

sebanyak 17 remaja. perbedaan dengan peneliti terletak pada karakteristik usia, jumlah sampel, dan 

lokasi penelitian. 

Sejalan dengan penelitian Rahmat Muhazir et al., (2023) dengan judul Hubungan Kecanduan 

Game Online pada identitas diri, interaksi sosial dengan Perilaku Agresif Remaja. Perbandingan dengan 

penelitian ini terletak pada analisa bivariat dimana penelitian ini menggunakan metode chi–square dan 
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total sampel sebanyak 373 SMP dalam wilayah Kota Lhokseumawe dengan distribusi frekuensi tingkat 

perilaku agresif dengan kategori tinggi sebanyak 271 remaja dan kategori rendah sebanyak 102 remaja. 

perbedaan dengan peneliti terletak pada karakteristik usia, jumlah sampel, dan lokasi penelitian. 

Menurut Feishben & Ajzen (1975) dalam Erika,Martunis,dan Abu Bakar (2019). Intensitas adalah 

kesediaan seseorang untuk melakukan suatu tindakan tertentu. Jika suatu perilaku dikendalikan oleh 

kemauan, maka usaha yang dilakukan seseorang akan menghasilkan suatu tindakan. Menurut (Rondo et 

al., 2019). Kecanduan video game kekerasan seperti Free Fire, PUBG, dan Mobile Legends dapat 

menyebabkan perilaku agresif di kalangan siswa. Perilaku agresif yang ditunjukkan dalam bentuk 

kekerasan fisik antara lain memukul teman secara berulang-ulang saat marah, berkelahi, dan tidak 

mampu mengendalikan keinginan untuk menyerang. Selain agresi fisik, anak menunjukkan agresi 

verbal dengan menggunakan kata-kata kotor, kalimat kasar, dan makian dalam bahasa daerah. 

Berdasarkan asumsi peneliti, intensitas seseorang dalam memainkan game online Mobile Legends 

dapat berdampak pada perilaku kekerasan. Hal ini karena bermain game online Mobile Legends secara 

rutin dapat mengubah kemampuan seseorang dalam mengenali emosinya sendiri dan juga sentimen 

orang lain. Mengenali emosi adalah salah satu aspek perilaku agresif. Memainkan game online Mobile 

Legends dalam jangka waktu lama dan rutin dapat berdampak pada agresi siswa; Oleh karena itu, 

disarankan agar siswa terus membagi waktu antara bermain game mobile. Siswa dianjurkan untuk 

bermain Mobile Legends online tidak lebih dari 1 hingga 25 menit setiap hari. Mahasiswa yang terbiasa 

bermain game online mobile legends juga akan memiliki tingkat sensitifitas pada lingkungan yang 

cenderung rendah, sulit berkonsentrasi dan mulai meniru dalam berperilaku agresif. 

Kesimpulan 

Mengacu pada hasil Analisa data dan pembahasan mengenai Hubungan Intensitas Bermain Game 

Online Mobile Legends dengan Perilaku Agresif pada Mahasiswa Sarjana Keperawatan di Universitas 

Indonesia Maju, maka dapat disimpulkan bahwa Intensitas Bermain Game Online Mobile Legends Pada 

Mahasiswa Universitas Indonesia Maju Tahun 2023 Mayoritas Intensitas Bermain Game Online Mobile 

Legends Sedang. Perilaku Agresif pada mahasiswa S1- Keperawatan Universitas Indonesia Maju Tahun 

2023 Mayoritas Perilaku Agresif Sedang. Adanya Hubungan Intensitas Bermain Game Online Mobile 

Legends Dengan Perilaku Agresif Pada Mahasiswa S1- Keperawatan Di Universitas Indonesia Maju 

Tahun 2023 yang signifikan antara Intensitas Bermain Game Online   Mobile   Legends   dengan   nilai 

P- value 0,000< 0,05. 
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Peneliti menyatakan bahwa penelitian ini independen dari konflik kepentingan individu dan 

organisasi. 
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