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ABSTRACT 
 

Name:   Muhamad Abdul Halim 

Study Program: Psychology 

Title: The Relationship Between Online Gaming Addiction A 

Violent Genre Against Aggressive Behavior In X Students 

 

Lately online gaming activities are already a common thing if to be done by almost 

all circles of students. In game play-also needed a complicated skill & high dexurity 

so that adrenaline is more challenging and opiate. The development was not missed 

with the update of existing computer technology and network. Addictive game play 

or as we are more familiar with the title Addiction Game, meaning the players as if 

their lives are only devoted to playing games. This Online Game is based on the 

theme: violence, aggressive, even gender intimidation when played can cause 

negative behaviour because every action in a game is: controlled by players. Is 

there: Online game addiction relationship of violent genre against aggressive 

behavior in students X. This research is a quantitative study, sampling with 

purposive sampling techniques. This research was conducted at a university in West 

Jakarta with: Taking 449 students all generations as respondents. Respondents 

were asked to fill the game addiction Scale questionnaire and Aggresion scale, to 

see the online gaming addiction relationship to aggressive behavior. Data obtained 

after the analysis is analyzed using: Spearman correlation test. It can also be seen 

from: The test results of the Spearmam collation with the value of the coleration 

coefficient of 0.810 (strong enough) with a significance rate of 0.000 (P < 0.01) in 

the study showed the results that there is a link between online gaming addiction 

with aggressive behaviour. The relationship between the addictive outcome of 

online games with aggressive behaviors is positive value. That is, the higher 

addicted to this online game then the higher the aggressive behavior and vice versa, 

if gaming addiction is low, then it will have a low aggressive behaviour too. 

 
Keywords: Online Gaming Addiction, Aggressive Behaviour 

: XI + 63 Pages; 1 Pictures; 15 Tabels; - Enclosures. 
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ABSTRAK 
 

Nama:   Muhamad Abdul Halim 
Program Studi: Psikologi 
Judul: Hubungan Antara Kecanduan Game Online Ber-Genre 

Kekerasan Terhadap Perilaku Agresif Pada Mahasiswa 
Universitas X 

 
Akhir-akhir ini kegiatan bermain game online sudah menjadi hal umum jika untuk 
dilakukan oleh hampir dari semua kalangan mahasiswa. Dalam bermain game-pun 
dibutuhkan sebuah ketrampilan yang rumit & kecekatan yang tinggi sehingga pun 
adrenalin lebih menantang dan menimbulkan candu. Perkembangannya pun tidak 
luput dengan pembaruan teknologi dan jaringan komputer yang ada. Kecanduan 
bermain game atau yang kita lebih kenal dengan sebutan Game Addiction, artinya 
para pemain seakan-akan hidup mereka hanya diabdikan untuk bermain game. 
Keseringan Game Online ini didasari dengan tema: kekerasan, agresif, bahkan 
intimidasi gender yang bila dimainkan dapat menyebabkan perilaku negatif karena 
setiap aksi di sebuah permainan dikendalikan para pemainnya. Apakah terdapat: 
hubungan kecanduan game online ber-genre kekerasan terhadap perilaku agresif 
pada mahasiswa x. Penelitian ini merupakan penelitian kuantitatif, pengambilan 
sampel dengan teknik purposive sampling. Penelitian ini dilakukan di sebuah 
universitas di Jakarta Barat dengan: mengambil 449 mahasiwa semua angkatan 
sebagai responden. Responden diminta mengisi kuisioner game addiction scale dan 
aggresion scale, untuk melihat hubungan kecanduan game online terhadap perilaku 
agresif. Data yang diperoleh setelah dianalisis menggunakan: uji korelasi spearman. 
Hal ini dapat juga dilihat dari: hasil uji kolerasi spearmam dengan nilai koefisien 
kolerasi sebesar 0,810 (cukup kuat) dengan taraf signifikansi sebesar 0,000 (p < 
0,01) dalam penelitian ini menunjukan hasil bahwa terdapat hubungan antara 
kecanduan game online dengan perilaku agresif. Hubungan antara hasil kecanduan 
game online dengan perilaku agresif bernilai positif. Artinya, semakin tinggi 
kecanduan game online ini maka semakin tinggi juga perilaku agresif dan 
sebaliknya, jika kecanduan game rendah, maka itu akan memiliki perilaku agresif 
yang rendah pula. 

 
Kata Kunci: Kecanduan Game Online, Perilaku Agresif 
: XI + 63 Halaman; 1 Gambar; 15 Tabel; - Lampiran. 
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