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Game Online      Pada Dewasa Awal”.  Skripsi Sarjana Stata 1. Fakultas Psikologi 

Universitas Katolik Widya Mandala Surabaya. 
 

 

ABSTRAK 

Agresivitas ialah keinginan untuk melukai seseorang, mengekspresikan perasaan 

negatif, seperti contoh permusuhan untuk mencapai tujuan yang diinginkan. 

Agresivitas yang terjadi saat bermain game online antara lain memaki teman satu 

tim, menghina teman, sebagai pemula atau disebut lemah, memukul, bahkan 

membanting pintu di tempat umum, agresivitas juga merupakan bentuk negatif    

akibat rangsangan lingkungan. Penelitian ini bertujuan untuk melihat gambaran 

agresivitas saat bermain game online pada dewasa awal. Penelitian ini 

menggunakan penelitian kuantitatif deskriptif dengan menggunakan satu 

variabel yaitu agresivitas. Subjek penelitian (N=71) merupakan seorang pemain   

game online bertipe FPS (First Person Shooter) yang berusia 18- 25 tahun. 

Pengambilan sampel dilakukan dengan metode purposive. Hasil yang didapat 

dari penelitian ini adalah untuk variable agresivitas  mendapatkan persentase 

sebesar 29,8% pemain game online tergolong dalam kategorisasi tinggi, aspek 

agresi fisik mendapatkan persentase sebanyak 47,9% yang tergolong dalam 

kategori sangat tinggi, aspek agresi verbal mendapatkan persentase sebesar 

73,2% yang tergolong kedalam kategori sangat tinggi, aspek kemarahan 

mendapatkan persentase sebesar 47,9% yang tergolong kategori sangat tinggi, 

dan aspek permusuhan mendapatkan persentase sebesar 38,2% yang tergolong 

dalam kategori sangat rendah. 
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Christopher Setiawan Wijaya (2023). "Description of Aggressiveness When Playing 

Online Games in Early Adults". Undergraduate Thesis. Faculty of Psychology Widya 

Mandala Catholic University Surabaya. 

 

 

ABSTRACT 

Aggressiveness is the desire to hurt someone, expressing negative feelings, for example 

hostility to achieve the desired goal. Aggressiveness that occurs when playing online 

games includes swearing at teammates, insulting friends, being a beginner or being 

called weak, hitting, even slamming doors in public places. Aggressiveness is also a 

negative form due to environmental stimuli. This study aims to see the description of 

aggressiveness when playing online games in early adulthood. This study uses descriptive 

quantitative research using one variable, namely aggressiveness. The research subject 

(N=71) was an online game player of the FPS (First Person Shooter) type, aged 18-25 

years. Sampling was done by purposive method. The results obtained from this study are 

that the aggressiveness variable gets a percentage of 29.8% of online game players 

classified in the high categorization, the physical aggression aspect gets a percentage of 

47.9% which is classified in the very high category, the verbal aggression aspect gets a 

percentage of 73, 2% belong to the very high category, the anger aspect gets a 

percentage of 47.9% which belongs to the very high category, and the hostility aspect 

gets a percentage of 38.2% which belongs to the very low category. 
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