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ABSTRAK 

Riska Ade Amelia. 1808306096. Analisis Dampak Game Mobile Legend 

terhadap Perilaku Agresif Siswa Kelas VIII di SMP Negeri 16 Kota Cirebon. 

Skripsi Cirebon: Fakultas Dakwah dan Komunikasi Islam, Jurusan Bimbingan 

Konseling Islam, 2022. 

Perkembangan teknologi internet semakin melekat dalam kehidupan semua 

orang, salah satu hasil dari perkembangan teknologi internet adalah permainan 

secara online. Game online mobile legend adalah salah satu permainanonline yang 

saat ini digemari oleh semua jenjang usia, baik remaja maupun orang dewasa. 

Game mobile legend merupakan permainan yang dapat menghibur pemainnya 

namun bersifat agresi. Untuk  dapatmemenangkanpermainanmobile legend para 

pemain akan saling membunuh antar tim. Siswa sekolah menengah pertama 

(SMP) berada di usia antara 12/13 sampai 17/18 yang biasa disebut remaja awal. 

Ketika remaja memainkan permainan game yang mengandung unsur agresif, 

maka akan mendorong remaja untuk melakukan perilaku agresif. Faktor penyebab 

perilaku agresif yang menjadi perkiraan akan pendorong perilaku kriminal pada 

remaja yaitu: perilaku agresif orang tua, perilaku agresif yang terjadi pada masa 

anak-anak, sering menonton film dengan genre film kekerasan, dan kejahatan 

pada remaja awal, selain itu permainan yang bergenre kekerasan juga menjadi 

faktor eksternal penyebab perilaku agresif. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui gambaran penggunaan game 

mobile legend, mengetahui perilaku agresif, serta mengetahui dampak 

penggunaan mobile legend terhadap perilaku agresif siswa kelas VIIIA di SMP 

Negeri 16 Kota Cirebon. Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini 

adalah penelitian kualitatif deskriptif. Teknik pengumpulan data yang digunakan 

dalam penelitian ini adalah observasi, wawancara, dan dokumentasi. Teknik 

pengambilan sampel yang digunakan yaitu purposive sampling. Dengan kata lain, 

peneliti mengambil sampel berdasarkan sampel yang paling mengetahui tentang 

masalah yang akan diteliti oleh peneliti. 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan peneliti dapat 

menyimpulkan bahwa Informan yang terkena dampak dari penggunaan game 

mobile legend, seperti lupa mengerjakan tugas, sering lupa waktu dan lupa makan, 

pemarah, mudah berkata kasar, berubah sifat, hilangnya rasa empati, kurang 

berinteraksi dengan teman sebaya, frustrasi saat kalah game hingga bisa berbuat 

kekerasan fisik seperti mencubit dan memukul teman, mengeluhkan gangguan 

penglihatan akibat dari terlalu lama memainkan game, mudah memberikan nama 

julukan yang kasar seperti teman haram karena teman itu pergi AFK, mudah untuk 

mengejek, bicara kasar dan mengancam, sedangkan untuk informan yang tidak 

terdampak penggunaan game mobile legend yaitu sering masuk ranking 10 besar 

di kelas dan tidak pernah lupa akan tugas sekolahnya. 

 

Kata Kunci: Game Mobile Legend, Perilaku Agresif, Siswa, Remaja 
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ABSTRACT 

Riska Ade Amelia. 1808306096. Analysis of the impact of Mobile Legend 

games on aggressive behavior of VIII grade students in SMP Negeri 16 

Cirebon City. Cirebon thesis: Faculty of Da'wah and Islamic Communication, 

Department of Islamic counseling guidance, 2022. 

The development of internet technology is increasingly embedded in 

everyone's life, one of the results of the development of internet technology is 

online games. The mobile legend online game is one of the online games that is 

currently favored by all ages, both teenagers and adults. Mobile legend game is a 

game that can entertain players but is aggressive. To be able to win the mobile 

legend game the players will kill each other between teams. Junior high school 

(SMP) students are between the ages of 12/13 to 17/18 which is commonly called 

early youth. When teenagers play games that contain aggressive elements, it will 

encourage teenagers to carry out aggressive behavior. Factors causing aggressive 

behavior that are predicted to drive criminal behavior in adolescents are: 

aggressive behavior of parents, aggressive behavior that occurs in childhood, 

frequent viewing of films with violent film genres, and crimes in early 

adolescents, in addition to games with violent genres It is also an external factor 

that causes aggressive behavior. 

This study aims to describe the use of mobile legend games, determine 

aggressive behavior, and determine the impact of using mobile legends on the 

aggressive behavior of class VIIIA students at SMP Negeri 16 Kota Cirebon. The 

type of research used in this research is descriptive qualitative research. Data 

collection techniques used in this study are observation, interviews, and 

documentation. The sampling technique used was purposive sampling. In other 

words, the researcher takes a sample based on the sample that knows best about 

the problem the researcher is going to study. 

Based on the results of the research that has been done, the researcher can 

conclude that informants are affected by the use of mobile legend games, such as 

forgetting to do assignments, often forgetting time and forgetting to eat, grumpy, 

easy to say harshly, change in character, loss of empathy, lack of interaction with 

peers , frustrated when losing a game to the point where they can commit physical 

violence such as pinching and hitting a friend, complaining of impaired vision as a 

result of playing games for too long, easily giving harsh nicknames like an 

illegitimate friend because the friend goes AFK, easy to make fun of, speak 

harshly and threaten, whereas for informants who were not affected by the use of 

mobile legend games, they often ranked in the top 10 in class and never forgot 

their school assignments. 

 

Keywords: Mobile Legend Game, Aggressive Behavior, Students, Teens 
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