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HALAMAN PERSEMBAHAN 

 

 

Penelitian ini saya persembahkan untuk 

Tuhan Yesus Kristus yang selalu hadir di sisi saya dan memberikan saya kekuatan, 

hikmat dan anugerah untuk hidup dan memiliki kesempatan yang layak sehingga 

saya dapat menyelesaikan tugas akhir ini. 

Bapak, ibu dan keluarga yang selalu mendoakan, mendukung, menyemangati 

secara maksimal untuk saya hingga akhirnya dapat melangkah sejauh ini. 

Para pemain game online. 

Serta diri saya sendiri karena sudah kuat dan tidak menyerah menjalani hidup 

sejauh ini.  
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HALAMAN MOTTO 

 

”Lakukan hal yang memang kamu rasa itu benar dan jangan merasa tidak enak 

kepada siapapun” 

 

“Kuatkan dan teguhkanlah hatimu, janganlah takut dan jangan gemetar 

karena mereka, sebab Tuhan, Allahmu, Dialah yang berjalan menyertai 

engkau; Ia tidak akan membiarkan engkau dan tidak akan meninggalkan 

engkau.” 

Ulangan 31 : 86  
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Maria Gheasinta Regina Pramesti (2023). “Hubungan Intensitas Bermain Game 

Online dengan Perilaku Agresif Pemain di Usia Emerging adulthood”. Skripsi 

Sarjana Strata 1. Fakultas Psikologi Universitas Katolik Widya Mandala 

Surabaya. 

ABSTRAK 

Game yang kini sudah menjadi bagian dari gaya hidup sebagian orang itu di 

berbagai kalangan baik secara umur. Dalam beberapa jenis game ada suatu 

permainan yang menunjukkan beberapa konten kekerasan seperti memukul, 

tembak menembak, dan lain sebagainya. Bermain game mendatangkan dampak 

positif dimana seseorang merasa terhibur dengan permainan tersebut atau bahkan 

dampak negatif seperti perilaku agresif. Hal ini juga dapat terjadi jika seseorang 

memiliki intensitas bermain game online tinggi. Tujuan dari penelitian ini adalah 

untuk mencaritahu apakah intensitas bermain game online memiliki hubungan 

dengan perilaku agresif. Dalam subjek penelitian ini adalah pemain di usia 

Emerging adulthood sebanyak 56 responden. Pengambilan sampel dalam penelitian 

ini menggunakan purposive sampling. Pengolahan data dalam penelitian ini 

dilakukan dengan metode kuantitatif menggunakan metode penelitian statistic non-

parametrik Kendall’s tau-b. Hasil penelitian menunjukkan tidak ada hubungan yang 

signifikan dari perilaku agresif dengan intensitas bermain game online pada 

Emerging adulthood dengan nilai korelasi sebesar 0,165 dengan p=0,080 (p>0,05). 

 

Kata Kunci : Intensitas bermain game online, perilaku agresif, Emerging 

adulthood  
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Maria Gheasinta Regina Pramesti (2023). “The Relationship between Intensity 

of Playing Online Game and Aggressive Behavior of Emerging adulthood Players”. 

Undergraduate Thesis. Faculty of Psychology, Widya Mandala Surabaya Catholic 

University. 

 

ABSTRACT 

Games that now have become a part of people’s lifestyle in any age. There are types 

of game that shows some violent content such as hitting, shooting,etc. Playing game 

has some positive impact where a person can feel entertained by the game or even 

negative impact such as aggressive behavior. This can also happen if someone has 

a high intensity of playing online games. The purpose of this study is to find whether 

the intensity of playing online games has a relationship with aggressive behavior. 

The subject of this study were 56 players at the age of Emerging adulthood. 

Sampling in this study was purposive sampling. Data were analyzed quantitavively 

using non-parametriv statistic Kendall’s tau-b. The result showed that there was no 

signifivant relationship between aggressive behavior and the intensity of playing 

online games in Emerging adulthood with the correlation value of 0,165 and 

p=0,080 (p>0,05). 

 

Keyword : Intensity of playing online games, aggressive behavior, Emerging 

adulthood


