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ABSTRACT 

Agresi merupakan setiap bentuk pilaku untuk menyakiti atau merugikan 

seseorang yang bertentangan dengan kemauan orang itu. Salah satu Penyebab anak 

berperilaku agresif adalah bermain game bertema kekerasan. Game membuat anak 

menjadi kasar, suka mencaci, bahkan kehilangan pengendalian diri. Oleh karena itu 

tujuan penelitian ini untuk mengetahui adanya hubungan bermain game online dengan 

perilaku agresif pada anak kelas IV dan V SD. Desain penelitian ini menggunakan 

rancangan penelitian cross-sectional dengan metode pendekatan deskriptif korelasi. 

Sampel yang diambil dengan total sampling dengan berjumlah 36 anak yang berusia 10-

11 tahun. Instrumen penelitian menggunakan lembar kuesioner dengan uji statisticRank 

Spearman. Hasil penelitian pada 36 responden, dimana perilaku agresif fisik masuk ke 

dalam kategori agresif fisik rendah dan perilaku agresif verbal masuk ke dalam kategori 

agresif verbal rendah. Hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa terdapat hubungan 

yang positif dan signifikan antara bermain game online dengan perilaku agresif fisik dan 

perilaku agresif verbal. Peneliti menyarankan orang tua berperan aktif dalam melakukan 

pengawasan pada anak agar tidak terkikisnya norma-norma dan nilai budaya yang 

dikarenakanbermain game online bertema kekerasan. 

Kata Kunci: Perilaku Agresif, kecanduan, video game. 

 

Aggression is defined as any form of behavior to hurt or harm someone against that 

person's will. The cause of children behaving aggressively is playing violent games. 

Games make children becomes rough, abuse, and even lose self-control. Therefore the 

aim of this study was to determine the correlation between playing online game and 

aggressive behavior to the IV and V grade of. The research design used a cross-

sectional study design with a correlation descriptive approach. Total sampling by 

totaling 36 children aged 10-11 years took samples. The research instrument used a 

questionnaire sheet with the Spearman Rank statistical test. The results of the study were 

36 respondents, where physical aggressive behavior was included in the low physical 

aggressive category and verbal aggressive behavior was included in the low verbal 

aggressive category. The Result that there is a positive and significant relationship 

between playing online games with physical aggressive behavior and verbal aggressive 

behavior. Researchers suggest that parents play an active role in supervising children 

so that cultural norms and values are not loses due to playing violent-themed online 

games. 

Keywords: Aggressive Behavior, addiction, video games.
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1. PENDAHULUAN 

Maraknya permainan Game 

Online diberbagai dunia dari tahun ke 

tahun Game tentunya tidak hanya 

digemari oleh kaum remaja, 

melainkan anak umur mulai 3 tahun 

sudah ada yang mengenal berbagai 

jenis perangkat game. Anak yang 

kecanduan game online, bisa 

menghabiskan waktu berjam-jam 

dalam sehari untuk bermain game. 

Selain itu, beberapa game online juga 

menghadirkan konten berbau 

kekerasan, pornografi dan konten 

berbahaya lain bagi anak yang belum 

memiliki kematangan fisik dan 

mental. Akibatnya, anak-anak 

kecanduan game dipercaya lebih 

agresif dalam banyak hal (Khabibur 

Rohman. Vol 02 no 01. 2018-158). 

Agresi didefmisikan setiap 

bentuk pilaku untuk menyakiti atau 

merugikan seseorang yang 

bertentangan dengan kemauan 

orangitu. Agresif melibatkan setiap 

bentuk penyiksaan, termasuk 

penyiksaan psikologis atau 

emosional. Misalnya 

mempermalukan, menakut-nakuti 

atau mengancam. M. Breakwell 

(dalam Atang.2010: 90). Seperti yang 

diungkapkan oleh Cononor, 2007 : 7 

(dalam Conni La Febrina. 2014 : 29): 

“Aggressive is any act the 

violates the rules and law of society-

an act that is illegal, no matter what 

the age of the perpetrator” Dengan 

demikian perilaku agresif adalah 

perilaku fisik atau lisan yang 

dilakukan seseorang yang dapat 

menyakiti atau merugikan seseorang. 

Salah satu faktor yang 

menjadi anteseden perilaku agresif 

adalah faktor bermain game. Henry. 

2010: 1 (dalam Delfiana Angraini. 

2017 : 151) berpendapat bahwa game 

merupakansalah satu media yang 

sedang berkembang pesat selama 20 

tahun belakangan ini. Sudah tak dapat 

dipungkiri lagi game sudah menjadi 

salah satu budaya dan ada dalam 

kehidupan manusia. 

Penelitian yang dilakukan di 

Korea Selatan pada tahun 2011 

menunjukan bahwa 73,4% dari 384 

responden dan 83,9%dari 706 siswa 

mengalami kecanduan game online 

(Koo,Wati, Choong & Hea, 2011). 

Dan penelitian yang dilakukan di 

Amerika Serikat (2005)sekitar 5-10% 

anak usia sekolah menunjukkan 

perilaku agresif. Dari data American 

Association of School Administrator 

tahun 2009 sekitar 9%-73% anak usia 

sekolah melakukan perilaku agresif 

terhadap pelajar lain dan 2%-36% 

menjadi korban perilaku agresif. 

Sedangkan di Indonesia 

tingkat kejadian anak mengalami 

kekerasan disekolah adalah 84%. 

Sejak 2011 sampai 2019, jumlah 

kasus yang dilaporkan ke KPAI 

mencapai angka 11.492 kasus, jauh 

lebih tinggi daripada laporan kasus 

anak terjerat masalah  kesehatan dan 

Napza (2.820 kasus), pornografi dan 

cyber crime (3.323 kasus), serta 

trafficking dan eksploitasi (2.156 

kasus). Angka kasus pelaku 

kekerasan seksual cenderung 

melonjak tajam. Pada 2011, pelaku 

kejahatan seksual anak ada pada 

angka 123 kasus. Angka tersebut naik 

menjadi 561 kasus pada 2014, 

kemudian turun  menjadi 157 kasus 

pada 2016, dan pada Januari sampai 

Mei 2019, angka kasus ABH sebagai 

pelaku kekerasan seksual mencapai 

102 kasus.  Dan kasus pelaku 

kekerasan fisik dan psikis mencapai 

140 kasus pada tahun 2018, kasus 

kekerasan anak terhadap teman 
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sebaya dilingkungan sekolah maupun 

diluar lingkungan sekolah, mayoritas 

kasus terjadi di jenjang pendidikan 

SD sederajat, yaitu sebanyak 25 kasus 

atau mencapai 67%.  Jenjang SMP 

sebanyak 5 kasus, SMA sebanyak 6 

kasus, dan perguruan tinggi sebanyak 

1 kasus. (KPAI 2019). Di Jawa Barat 

sendiri menduduki peringkat ke-2 

dengan Kasus kekerasan pada anak 

baik sebagai pelaku maupun sebagai 

korban yaitu 16%. 

Tujuan dari penelitian ini adalah 

untuk mengetahui hubungan bermain 

game online dengan perilaku agresif 

pada anak kelas IV dan V di Sekolah 

Dasar. 

 

 

2. TINJAUAN TEORITIS 

A. Konsep Perilaku Agresif 

Agresi didefinisikan setiap 

bentuk pilaku untuk menyakiti 

atau merugikan seseorang yang 

bertentangan dengan kemauan 

orang itu. Agresif melibatkan 

setiap bentuk penyiksaan, 

termasuk penyiksaan psikologis 

atau emosional. Misalnya 

mempermalukan, menakut-

nakuti atau mengancam. 

Sedangkan kekerasan 

didefmisikan sebagai tindakan di 

mana ada usaha sengaja untuk 

mencederai secara fisik, terbatas 

pada penyiksaan secara fisik, dan 

apabila tidak disengaja tidak 

dikatagorikan kekerasan. 

Menurut Breakwell, 1998 (dalam 

Atang. 2010 : 9). 

Antasari, 2006 (dalam Atang 

(2010 : 22), menyebutkan enam 

ciri-ciri perilaku agresif adalah 

sebagai berikut: 

a. Perilaku menyerang; 

perilaku menyerang lebih 

menekankan pada suatu 

perilaku untuk menyakiti 

hati, atau merusak barang 

orang lain, dan secara sosial 

tidak dapat diterima. 

b. Perilaku menyakiti atau 

merusak diri sendiri, orang 

lain, atau objekobjek 

penggantinya; perilaku 

agresif termasuk yang 

dilakukan anak, hamper 

pasti menimbulkan adanya 

bahaya berupa kesakitan 

yang dapat dialami oleh 

dirinya sendiri atau orang 

lain. Bahaya kesakitan 

dapatberupa kesakitan fisik, 

misalnya pemukulan, dan 

kesakitan secara psikis 

misalnya hinaan. Selain itu 

yang perlu dipahami juga 

adalah sasaran perilaku 

agresif sering kali ditujukan 

seperti benda mati. 

c. Perilaku yang tidak 

diinginkan orang yang 

menjadi sasaranya; perilaku 

agresif pada umumnya juga 

memiliki sebuah cirri yaitu 

tidak diinginkan oleh orang 

yang menjadi sasaranya. 

d. Perilaku yang melanggar 

norma social; perilaku 

agresif pada umumnya 

selalu dikaitkan dengan 

pelanggaran terhadap 

norma-norma sosial. 

e. Sikap bermusuhan terhadap 

orang lain; perilaku agresif 

yang mengacu kepada sikap 

permusuhan sebagai 

tindakan yang di tujukan 

untukmelukai orang lain. 

f. Perilaku agresif yang 

dipelajari; perilaku agresif 

yang dipelajari melalui 
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pengalamannya di masa lalu 

dalam proses pembelajaran 

perilaku agresif, terlibat pula 

berbagai kondisi sosial atau 

lingkungan yang mendorong 

perwujudan perilaku agresif. 

 

B. Konsep Game Online 

Game online merupakan 

permainan (games) yang mudah 

diakses oleh banyak pemain, di 

mana mesin-mesin yang 

digunakan pemain dihubungkan 

oleh suatu jaringan, yang 

umumnya menggunakan internet. 

Game online biasanya terkandung 

alur cerita yang panjang, terjalin 

dari berbagai masalah yang harus 

diselesaikan oleh pemain. Game 

online juga didesain sedemikian 

rupa sehingga permainan akan 

terasa semakin sulit untuk setiap 

tingkatan levelnya (Adams & 

Rollings, 2010). 

Kecanduan game online 

merupakan salah satu jenis bentuk 

kecanduan yang disebabkan oleh 

teknologi internet atau yang lebih 

dikenal dengan internet addictive 

disorder. Seperti yang disebutkan 

bahwa internet dapat 

menyebabkan kecanduan, salah 

satunya adalah Computer game 

Addiction (berlebihan bermain 

game). Menurut Soettjipto. 2007 

(dalam Hafiza, 2017 : 3). 

Menurut Chen, C. Y. & 

Chang, S. L (dalam Hardiansyah. 

2016 : 158) ada empat aspek  

kecanduan game online, yaitu : 

1. Compulsion (kompulsif / 

dorongan untuk melakukan 

secara terus menerus). 

Merupakan suatu dorongan 

atau tekanan kuat yang berasal 

dari dalam diri sendiri untuk 

melakukan suatu hal secara 

terus menerus, dimana dalam 

hal ini merupakan dorongan 

dari dalam diri untuk terus-

menerus bermain game online. 

2. Withdrawl (penarikan diri) 

Merupakan suatu upaya untuk 

menarik diri atau menjauhkan 

diri dari satu hal. Yang 

dimaksud penarikan diri adalah 

seseorang yg tidak bisa 

menarik dirinya untuk 

melakukan hal lain kecuali 

game online. 

3. Tolerance (toleransi) 

Toleransi dalam hal ini 

diartikan sebagai sikap 

menerima keadaan diri kita 

ketika melakukan suatu hal. 

Biasanya toleransi ini 

berkenaan dengan jumlah 

waktu yang digunakan atau 

dihabiskan untuk melakukan 

sesuatu yang dalam hal ini 

adalah bermain game nline. 

Dan kebanyakan pemain game 

online tidak akan berhenti 

bermain hingga merasa puas. 

4. Interpersonal and health-

related problems (masalah 

hubungan interpersonal dan 

kesehatan). 

 

3. METODELOGI PENELITIAN 

Desain penelitian ini 

menggunakan rancangan penelitian 

cross-sectional dengan metode 

pendekatan deskriptif korelasi. 

Sampel yang diambil dengan total 

sampling dengan berjumlah 36 anak 

yang berusia 10-11 tahun. Instrumen 

penelitian menggunakan lembar 

kuesioner dengan uji statisticRank 

Spearman. Dalam penelitian ini 

menggunakan teknik sampling non 

probability sampling, dengan 
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menggunakan metode accidental 

sampling. 

 

4. HASIL PENELITIAN 
1. Analisa Univariate 

a. Karakteristik responden 

Distribusi Frekuensi Responden 

Berdasarkan Usia 

No Usia ∑  Persentase (%) 

1. 10 tahun 17 47,2% 

2. 11 tahun 19 52,8% 

 Total 36 100% 

Sumber : Data PrimerDiteliti Oleh 

Peneliti 

`Berdasarkan tabel di atas 

diketahui dari 36 responden, usia 

responden sebagian besar berusia 11 

tahun dengan jumlah responden 19 orang 

(52,8%) dan sebagian kecil berusia 10 

tahun dengan jumlah responden 17 orang 

(47,2%). 

 

Distribusi Frekuensi Responden 

Berdasarkan Kelas 

No Kelas ∑ Persentase 

(%) 

1. 4 SD 18 50% 

2. 5 SD 18 50% 

 Total 36 100% 

Sumber : Data Primer Diteliti Oleh 

Peneliti 

Berdasarkan tabel si atas 

diketahui dari 36 responden, kelas 

responden diketahui setengahnya kelas 4 

dengan jumlah 18orang (50%) dengan 

setengahnya lagi kelas 5 dengan jumlah 

18orang (50%). 

 

Distribusi Frekuensi Responden 

Berdasarkan Jenis Kelamin 

Dustribusi 

Frekuensi 

 

Jenis Kelamin  

Total Laki-laki Perempuan 

∑ % ∑ % ∑ % 

Jumlah 34 94,4 2 5,6 36 100 

Sumber : data primer Diteliti Oleh 

Peneliti 

Berdasarkan tabel di atas 

diketahui dari 36 responden, sebagian 

besar 32 orang (94,4%) responden 

berjenis kelamin laki-laki dan sebagian 

kecil 2 orang (5,6%) responden berjenis 

kelamin perempuan. 

 

b. Distribusi frekuensi Bermain 

Game Online Pada Anak Kelas IV 

dan V  
Distribusi frekuensi soal bermain 

game online sesuai dengan perhitungan 

total skor, memiliki nilai tertinggi yaitu 

sebersar 1.584 dan nilai terendah yaitu 

sebesar 396. Berdasarkan data yang 

diperoleh dari 36 responden maka total 

jumlah skor yang diperoleh adalah 

sebesar 1.287. Kategori bermain game 

online dapat dilihat pada hasil 

perhitungan, dimana memiliki hasil 

hitung 1.287, maka bermain game online 

pada responden berdasarkan soal tersebut 

termasuk kedalam kategori kecanduan. 

 

Distribusi frekuensi Bermain Game 

Online Pada Anak Kelas IV dan V 

 

Variabel 

 

Kategori Total 

Kecaduan Tidak  

∑ % ∑ % ∑ % 

Game 

Online 

31 86,1 5 13,

9 

36 100 

Sumber : data primer Diteliti Oleh 

Peneliti 

Berdasarkan  tabel  di atas 

menunjukan kegemaran bermain game 

onlne dari 36 responden sebagian besar 

kecanduan game onlineyaitu sebanya 31 

anak (86,1%) dan sebagian kecil 

anaktidak kecanduan yaitu sebanyak 5 

anak (13,9%). 

 

c. Distribusi Frekuensi Perilaku 

Agresif Fisik Pada Anak Kelas IV dan 

V  

Perilaku agresif Verbal dalam 

penelitian ini terdapat tiga kategori 

diantaranya tinggi, sedang, rendah. 

Berikut hasil distribusi frekuensi soal 

perilaku agresif pada anak dengan jumlah 

36 responden sebagai berikut:  
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Distribusi frekuensi perilaku agresif 

Fisik Pada Anak Kelas IV dan V 
 

 

Variabel 

Kategori    

Total Rendah Sedang Tinggi 

∑ % ∑ % ∑ % ∑ % 

Perilaku 

Agresif 

7 19

,4 

25 69,

4 

4 11

,1 

36 100 

Sumber : data primer Diteliti Oleh Peneliti 

Berdasarkan tabel di atas 

diketahui bahwa perilaku agresif fisik 

pada anak yang berperilaku agresif 

rendah dengan jumlah 7 responden 

(19,4%), kemudian anak yang 

berperilaku agresif sedangdengan jumlah 

25 responden (69,4%), dananak yang 

berperilaku agresif tinggidengan jumlah 

4 responden (11,1%). 

 

d. Distribusi Frekuensi Perilaku 

Agresif Verbal Pada Anak Kelas IV 

dan V  

Perilaku agresif Verbal dalam 

penelitian ini terdapat tiga kategori 

diantaranya tinggi, sedang, rendah. 

Berikut hasil distribusi frekuensi soal 

perilaku agresif pada anak dengan jumlah 

36 responden sebagai berikut: 

 

Distribusi frekuensi perilaku 

agresif Verbal Pada Anak Kelas 

IV dan V  
 

 

Variabel 

 

Kategori    

Total Rendah Sedang Tinggi 

∑ % ∑ % ∑ % ∑ % 

Perilaku 

Agresif 

17 47,

2 

19 52,

8 

0 0,0 36 100 

Sumber : data primer Diteliti Oleh Peneliti 

Berdasarkan tabel di atas 

diketahui bahwa perilaku agresif verbal 

pada anakyang berperilaku agresif 

rendah dengan jumlah 17 responden 

(47,2%) dan sebagian nya lagi 

berperilaku agresif sedang dengan 

jumlah 19 responden (52,8%). 

 

2. Analisa Bivariate 

a. Hasil Uji Rank Spearman Hubungan 

Bermain Game Online Dengan 

Perilaku Agresif Fisik Pada Anak 

Kelas IV dan V  

Hasil uji Rank Spearman didapat 

koefisien Rank Spearman adalah sebesar 

0,366*. Hal ini berarti kekuatan 

hubungan bermain game online dengan 

perilaku agresif berada dalam kategori 

rendah dan arah nilai koefisien korelasi 

bernilai positif hal ini menunjukan 

hubungan searah yaitu dimana bermain 

game online meningkat maka perilaku 

agresif meningkat. Hasil uji signifikan 

diperoleh nilai ρ-vaule sebesar 0,028. 

Maka dapat dilihat bahwa ρ-value 

(0,028) <alpha (0,05) sehingga H0 

ditolak. Dengan demikian dapat 

disimpulkan bahwa terdapat hubungan 

yang positif dansignifikan antara 

bermain game online dengan perilaku 

agresif fisik. 

 

5. PEMBAHASAN 
Penelitian ini sejalan dengan hasil 

penelitian yang dilakukan oleh (Satria, 

2015 : 4) tentang hubungan kecanduan 

bermain game kekerasan dengan perilaku 

agresif pada murid laki-laki kelas IV dan 

V di SD Negeri 02 Capuk Tengah Pauh 

kota Padang. Hasil penelitian 

menunjukkan presentase responden yang 

memiliki perilaku agresif lebih tinggi 

pada responden yang mengalami 

kecanduan bermain game yang 

mengandung unsur kekerasan, jika 

dibandingkan dengan responden yang 

tidak mengalami kecanduan bermain 

game yang mengandung unsurkekerasan 

(67,6% : 20,4%) dan terdapat hubungan 

yang bermaksan antara kecanduan 

bermain game yang mengandung unsur 

kekerasan dengan perilaku agresif (p-

valve=0,000). 

Sama halnya dengan penelitian yang 

dilakukan oleh Putri Amalia (2017) juga 

sesuai yaitu hasil  perhitungan  korelasi  

sederhana  (r)  didapat  korelasi  antara 

intensitas bermain game onlineberunsur 

kekerasan dengan perilaku agresif (r)  

adalah  0,344.  Hal  ini  menunjukkan  

bahwa  terdapat  hubungan  yang rendah  

antara  intensitas  bermain game 

onlineberunsur  kekerasan  dengan 
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perilaku  agresif.  Sedangkan  arah  

hubungan  adalah  positif  karena  nilai  r 

positif,   berarti   semakin   tinggi   

intensitas   bermain game   onlinemaka 

semakin   meningkat   perilaku   agresif   

anak.  

Hasil uji Rank Spearman didapat 

koefisien Rank Spearman adalah sebesar 

0,373*. Hal ini berarti kekuatan 

hubungan bermain game online dengan 

perilaku agresif  berada dalam kategori 

rendah dan arah nilai koefisien korelasi 

bernilai positif hal ini  menunjukan 

hubungan searah yaitu dimana bermain 

game online meningkat maka perilaku 

agresif meningkat. Hasil uji signifikan 

diperoleh nilai ρ-value sebesar 0,025. 

Maka dapat dilihat bahwa ρ-value 

(0,025) <alpha (0,05) sehingga H0 

ditolak. Dengan demikian dapat 

disimpulkan bahwa terdapat hubungan 

yang positif  dan signifikanantara 

bermain game online dengan perilaku 

agresif verbal. 

Hasil uji Rank Spearman didapat 

koefisien Rank Spearman adalah sebesar 

0,366*. Hal ini berarti kekuatan 

hubungan bermain game online dengan 

perilaku agresif berada dalam kategori 

rendah dan arah nilai koefisien korelasi 

bernilai positif hal ini menunjukan 

hubungan searah yaitu dimana bermain 

game online meningkat maka perilaku 

agresif meningkat. Hasil uji signifikan 

diperoleh nilai ρ-vaule sebesar 0,028. 

Maka dapat dilihat bahwa ρ-value 

(0,028) <alpha (0,05) sehingga H0 

ditolak. Dengan demikian dapat 

disimpulkan bahwa terdapat hubungan 

yang positif dansignifikan antara 

bermain game online dengan perilaku 

agresif fisik. 

Berdasarkan hasil penelitian, 

peneliti berasumsi bahwa terdapat 

hubungan yang signifikan bermain game 

online dengan perilaku agresif verbal 

pada anak usia 10-11 tahun, terdapat 

beberapa faktor yang mempengaruhi 

perilaku agresif pada anak antara 

lainfaktor internal seperti frustrasi, 

deindividuasi, stress, dan kepribadian, 

personality, kemudian faktor eksternal 

yaitu lingkungan sosial, interaksi teman 

sebaya, dan lingkungan keluarga. Maka 

dari itu memang ada beberapa factor 

yang mempengaruhi anak berprilaku 

agresif dan factor perkembangan anak 

usia sekolah juga mempengaruhi anak 

berprilaku agresif, jadi memang banyak 

factor yang mempengaruhi anak untuk 

berpilaku agresif namun dalam penelitian 

ini peneliti khusus untuk meneliti 

kecanduan bermain game online dengan 

perilaku agresif dan dilihat dari hasil 

diatas memang terdapat hubungan 

bermain game online dengan perilaku 

afesif pada anak kelas IV dan V 

 

6. SIMPULAN 
Berdasarkan hasil penelitian didapatkan 

bahwa : 

A. Anak yang bermain game online 

sebagian besar mengalami 

kecanduan game online sebanyak 

(81,2 %). 

B. Perilaku agresif fisik, sebagian besar 

mengalami perilaku agresif sedang  

(69,4%). 

C. Perilaku agresif verbal, sebagian 

besar mengalami perilaku agresif 

sedang(52,8%) 

D. Terdapat hubungan bermain game 

online dengan perilaku agresif fisik 

pada anak kelas IV dan V. 

E. Terdapat hubungan bermain game 

online dengan perilaku agresif verbal 

pada anak kelas IV dan V. 

Saran dalam penelitian ini bahwa 

sebagian besar anak mengalami 

kecanduan game online maka didapat 

hubungan bermain game online dengan 

agresif fisik dan verbal pada anak. 

Dengan demikian diharapkan orang tua 

lebih memberikan inovasi dan motivasi 

dalam mendidik anak dalam melakukan 

hal-hal yang bermanfaat dan bernilai 

positif. Kemudian untuk anak bermain 

game online yang sewajarnya agar tidak 

mengalami kecanduan bermain game 

online, durasi, frekuensi pada jam-jam 
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yang sewajarnya atau anak dapat 

memilih game yang tepat dalam 

mendukung perkembangan anak di usia 

sekolah. Maka dari itu pihak sekolah agar 

dapat memperhatikan dan lebih 

mengawasi perilaku anak di lingkungan 

sekolah, seperti memberikan roll model 

yang baik tentang perilaku di lingkungan 

sekolah maupun di dalam kelas. Dan 

diharapkan dapat memberikan informasi 

bagi murid untuk dapat meminimalisir 

perilaku agresif, serta memberikan 

informasi kepada guru dalam 

memberikan bimbingan dan arahan pada 

murid. 
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