BAB V
PENUTUP

5.1 Bahasan

Berdasarkan hasil penelitian terdahulu oleh Putra & Rusli (2021)
ditemukan bahwa terdapat hubungan positif antara intensitas bermain game online
dengan perilaku agresif pada remaja. Kemudian pada penelitian yang dilakukan
olen Oktaviani & Nurjanah (2021) ditemukan bahwa ada hubungan antara
intensitas bermain game online dengan perilaku agresif pada remaja di SMA
Muhammadiyah Sokaraja. Namun dalam penelitian yang telah dilakukan ini,
peneliti menemukan bahwa intensitas bermain game online tidak memiliki
hubungan yang signifikan dengan perilaku agresif. Hal ini mungkin saja terdapat
faktor lain yang lebih dominan dalam mempengaruhi perilaku agresif pada
emerging adulthood pada kelompok subjek penelitian ini seperti lingkungan fisik
dan lingkungan non fisik. Lingkungan permukiman kumuh merupakan komponen
lingkungan fisik, sedangkan variabel lingkungan sosial meliputi keluarga/orang tua,
kelompok teman sebaya, komunitas lokal/tetangga, dan media. Pemukiman kumuh
memiliki pengaruh yang cukup besar terhadap munculnya dan bahkan timbulnya
perilaku kekerasan pada remaja yang tinggal di pemukiman tersebut (Susantyo,
2017).

Dalam penelitian yang dilakukan, hasil menunjukkan bahwa tidak ada
hubungan yang signifikan antara intensitas bermain game online dan perilaku
agresif. Meskipun sebagian pemain bermain game online dengan intensitas yang
tinggi, hal ini tidak secara langsung berarti mereka akan menunjukkan perilaku
agresif yang tinggi. Ada beberapa faktor yang dapat menjelaskan hasil ini dengan
lebih rinci. Pertama-tama, perbedaan dalam pengalaman bermain game online
sangat penting. Seseorang memiliki pengalaman bermain game yang lebih luas
meskipun mereka menghabiskan banyak waktu untuk bermain game online.
Kontrol emosi yang lebih baik dan kesadaran yang lebih besar akan standar sosial
dalam komunitas game dapat dihasilkan dari pengalaman ini. Pemain dapat
menghindari agresi fisik dan menangani masalah dengan lebih baik secara
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diplomatis karena mereka mendapatkan lebih banyak keahlian. Faktor-
faktor individual juga dapat memberikan dampak yang signifikan. Berbagai faktor,
termasuk genetika, pola asuh, lingkungan sosial, dan pengalaman pribadi,
berdampak pada perilaku agresif fisik. Meskipun intensitas bermain game online
dapat memengaruhi jumlah waktu yang dihabiskan untuk bermain, karakteristik
yang berbeda ini memiliki dampak yang lebih signifikan pada bagaimana seseorang
berperilaku agresif secara fisik. Agresi fisik juga dapat sangat dipengaruhi oleh
lingkungan sosial dan pengalaman individu dalam konteks yang lebih besar.
Terakhir, penting untuk mempertimbangkan bagaimana lingkungan sosial
mempengaruhi game online. Lingkungan sosial dari sebuah game online dapat
memengaruhi perilaku kekerasan fisik pemain. Jika seorang pemain mengalami
pertemuan yang buruk dengan pemain lain atau tenggelam dalam lingkungan game
yang kompetitif dan berfokus pada konflik, mereka lebih rentan untuk merespons
secara agresif. Namun, tingkat permainan game online tidak secara signifikan
memengaruhi perilaku kekerasan fisik jika game tersebut menekankan kolaborasi,
kerja sama tim, dan standar perilaku yang positif.

Penelitian ini menemukan bahwa jenis kelamin laki-laki memiliki intensitas
bermain game online yang sangat tinggi sebanyak 3 responden, kategori tinggi
sebanyak 10 responden, kategori sedang sebanyak 21 responden, dan kategori
rendah sebanyak 1 responden. Sedangkan pada jenis kelamin perempuan ditemukan
bahwa tidak ada responden yang memiliki kategori sangat tinggi, 2 responden
berada pada kategori tinggi, 11 responden pada kategori sedang, dan 8 responden
dalam kategori rendah. Hal tersebut dapat dikatakan bahwa pemain di usia
Emerging adulthood dengan jenis kelamin laki-laki memiliki intensitas bermain
game online lebih tinggi dibandingkan perempuan. Kemudian jika dilihat pada
variabel perilaku agresif didapatkan laki-laki dan perempuan tidak memiliki
perbedaan yang signifikan antara satu sama lain. Pada penelitian yang dilakukan
oleh Saputra (2017) menyatakan bahwa tidak terdapat perbedaan yang signifikan
antara perilaku agresif laki-laki dan perempuan.

Pada variabel intensitas bermain game online aspek frekuensi ditemukan

sebanyak 22 responden (39,3%) dengan kategori sedang. Hal ini menunjukkan
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bahwa para gamer ini mengatur waktu mereka dengan baik antara bermain game
online dan kegiatan lainnya. Jumlah waktu yang dihabiskan untuk bermain game
online yang sedang menunjukkan bahwa para gamer masih memiliki waktu dan
perhatian untuk melakukan aktivitas lain. Mereka memprioritaskan tugas dan
kewajiban harian lainnya sambil mempertahankan sebagian rentang perhatian
untuk bermain game online. Hal ini menunjukkan bahwa mayoritas pemain game
online yang termasuk dalam kelompok sedang pada umumnya adalah pengelola
waktu yang baik dari sudut pandang sosial dan psikologis.

Mereka dapat membagi waktu mereka antara bermain video game dan terlibat
dalam kegiatan berharga lainnya seperti belajar dan menjaga hubungan sosial (Hr
& Fikry, 2023; Irawan & Siska W., 2021). Subjek dapat menjaga keseimbangan
hidup yang baik dan memenuhi tuntutan mereka yang beragam dengan bermain
pada frekuensi yang wajar. Frekuensi bermain game seseorang dapat dipengaruhi
oleh beberapa hal termasuk preferensi pribadi, hobi, dan pola asuh orang tua
(Kristiawan & Yunanto, 2021). Secara keseluruhan, hasil ini menyiratkan bahwa
sebagian besar partisipan online dalam penelitian ini jarang bermain online. Mereka
berhasil menyeimbangkan antara bermain game online secara rutin dan
berpartisipasi dalam kegiatan lain.

Mayoritas gamer ditemukan berada dalam kelompok sedang, menurut total
22 jawaban (39,3%), dalam hal lamanya waktu bermain. Hal ini menunjukkan
bahwa mayoritas pengguna terlibat dalam sesi game online yang cukup lama.
Kategori sedang dalam hal ini menunjukkan bahwa waktu yang dihabiskan pemain
untuk bermain game online kurang lebih seimbang. Mereka tidak bermain game
dalam waktu yang berlebihan atau terlalu sedikit. Hal ini mungkin menunjukkan
bahwa pengguna menyeimbangkan waktu yang dihabiskan untuk bermain game
online dengan aktivitas sehari-hari lainnya. Permainan berlangsung cukup lama
sehingga subjek dapat menikmatinya, namun masih memiliki waktu untuk
melakukan tugas-tugas penting lainnya. Teman sebaya, stres dari sekolah dan
keluarga, serta keadaan pribadi, semuanya berdampak pada berapa lama orang

menghabiskan waktu bermain game online. (Umipa dalam Juniarto, dkk., 2021).
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Dalam game online, Kketerlibatan sosial dengan pemain lain dapat
meningkatkan motivasi dan keinginan pemain untuk terus bermain (Rachmawati,
2019). Menurut penelitian Rachmawati (2019), pemain termotivasi untuk mengejar
atau mengungguli teman-temannya. Interaksi teman sebaya juga dapat membangun
ikatan sosial yang solid dan memotivasi pemain untuk terus bermain untuk
mempertahankan hubungan sosial yang ada (Rachmawati, 2019). Pemain dapat
beralih ke game sebagai cara untuk melarikan diri atau mengalihkan diri dari stresor
terkait sekolah termasuk tekanan akademis atau tekanan teman sebaya (Piyeke et
al.,, 2014). Bermain game dapat menjadi semacam pengalih perhatian yang
memungkinkan pengguna untuk sejenak melupakan masalah mereka di masa-masa
sulit. Jumlah waktu yang dihabiskan untuk bermain game online juga dapat
dipengaruhi oleh faktor-faktor pribadi seperti minat dan kesenangan terhadap game,
dorongan untuk mencapai tujuan atau pencapaian tertentu, dan ciri-ciri kepribadian
yang unik (Irawan & Siska W., 2021; Kristiawan & Yunanto, 2021; Maulida et al.,
2019). Lamanya sesi bermain mungkin lebih lama untuk pemain yang sangat
terlibat dan menikmati permainan (Kristiawan & Yunanto, 2021). Dorongan untuk
menyelesaikan tujuan atau pencapaian tertentu dalam game mungkin juga
berdampak pada berapa banyak waktu yang dihabiskan untuk bermain.
Kemungkinannya adalah bahwa pemain game yang rajin yang sangat termotivasi
secara intrinsik untuk menyelesaikan tujuan tertentu akan meluangkan lebih banyak
waktu untuk melakukannya (Irawan & Siska W., 2021).

Jumlah waktu yang dihabiskan untuk bermain game online juga dapat
dipengaruhi oleh ciri-ciri kepribadian pribadi termasuk tingkat kecerdasan,
perhatian, keterbukaan terhadap sesuatu, dan pengalaman baru (Maulida et al.,
2019). Dalam situasi ini, gamer yang termasuk dalam kelompok waktu sedang
dapat memutuskan untuk menyisihkan jumlah waktu yang sesuai untuk bermain
game online sambil tetap memberikan perhatian yang cukup untuk kegiatan lain.
Mereka dapat mempraktikkan disiplin waktu dengan merencanakan permainan
mereka sebelumnya atau menetapkan batasan waktu bermain game harian.
Sementara beberapa pemain mungkin ingin bermain dalam jangka waktu yang lebih
lama, yang lain mungkin memilih untuk bermain dalam jangka waktu yang lebih
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pendek. Para pemain mengadopsi jadwal bermain yang bervariasi karena berbagai
alasan, termasuk pilihan pribadi, ketersediaan waktu, dan partisipasi dalam grup
game online. Mayoritas pemain game online dalam survei ini termasuk dalam
kelompok sedang dalam hal jumlah waktu yang dihabiskan untuk bermain. Hal ini
menunjukkan bahwa bermain game online dan aktivitas lain dalam kehidupan
sehari-hari adalah seimbang.

Pada aspek perhatian penuh didapatkan mayoritas pemain berada pada
kategori tinggi yaitu sebanyak 17 responden (30,4%). Hal ini menunjukkan bahwa
sebagian besar pemain mampu memberikan perhatian penuh terhadap permainan
yang mereka mainkan. Mereka benar-benar terlibat dengan fitur-fitur bermain game
online dan secara aktif terlibat dalam permainan. Mereka bisa sangat fokus,
memperhatikan tugas-tugas yang berhubungan dengan game, dan bekerja keras
untuk mendapatkan tujuan tertentu. Tingkat ketertarikan dan keterlibatan yang
tinggi dalam dunia game online juga dapat menjadi indikasi dari tingkat
mindfulness ini (Kristiawan & Yunanto, 2021). Tingkat perhatian ini juga dapat
menandakan minat dan keterlibatan yang kuat dalam komunitas game online.
Ketidakmampuan untuk berhenti bermain game online, ketidakmampuan untuk
mengontrol keinginan untuk bermain game online, ketidakmampuan untuk
mengontrol berapa banyak waktu yang dihabiskan untuk bermain game online,
ketidakmampuan untuk mengontrol menjaga hubungan positif dengan orang lain,
dan kegagalan untuk memperhatikan masalah kesehatan adalah tanda-tanda bahwa
seorang pemain termasuk dalam kategori ini. Menurut temuan penelitian, gamer
yang menunjukkan tingkat kesadaran yang tinggi lebih untuk menikmati dan
berpartisipasi penuh dalam game online. Mereka dapat menemukan kesulitan dalam
permainan yang menantang, berkeinginan untuk mencapai tingkat keterampilan
yang lebih tinggi, atau memiliki keinginan untuk menjadi pemain yang ahli
(Rahmawan, 2018). Secara keseluruhan, hasil ini menunjukkan bahwa sebagian
besar peserta penelitian menunjukkan tingkat kesadaran yang tinggi saat bermain
game online. Mereka berpartisipasi secara aktif, berkonsentrasi, dan berusaha untuk

memenangkan permainan.
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Pada aspek emosional mayoritas pemain berada pada kategori tinggi yaitu
sebanyak 17 responden (30,4%). Ini menunjukkan bahwa sebagian besar pemain
menunjukkan tingkat emosi yang tinggi saat bermain game online. Tingkat
emosional yang tinggi merupakan indikasi investasi emosional yang intens dalam
permainan. Berbagai perasaan, seperti kebahagiaan, kegembiraan, kejengkelan,
kekecewaan, atau kepuasan, dialami oleh para pemain. Perasaan ini dapat bervariasi
kekuatannya tergantung pada sejumlah variabel, seperti rintangan yang dihadapi,
interaksi sosial di dalam game, menang atau kalah, dan banyak lagi. Emosi yang
tinggi yang dialami saat bermain game online juga dapat menjadi tanda seberapa
besar investasi emosional seorang pemain dalam lingkungan virtual game tersebut.

Tingkat emosi yang tinggi lebih sering terjadi pada pemain yang secara
emosional terlibat dalam permainan, seperti dengan menciptakan karakter atau
avatar yang dapat mereka hubungkan. Mereka memiliki perasaan yang kuat dalam
menanggapi keberhasilan atau kegagalan karakter mereka, yang memperkuat reaksi
emosional. Kondisi emosional pemain dapat dipengaruhi oleh interaksi sosial
dalam game online, baik yang terjadi melalui sistem obrolan atau komunitas game.
Perasaan positif dan rasa keterhubungan sosial dapat meningkat ketika ada rekan
satu tim atau teman sebaya yang menyemangati. Sebaliknya, konflik atau tekanan
dari teman sebaya dalam situasi sosial juga dapat memicu perasaan negatif. Pemain
dapat memiliki pengalaman emosional yang kuat dari bermain game online dengan
gambar yang realistis, soundtrack yang menawan, dan narasi yang menarik.

Jumlah reaksi emosional bisa meningkat jika pemain mengalami hubungan
emosional dan keterlibatan dengan game tersebut. Temuan penelitian ini
menunjukkan bahwa sebagian besar pemain game online mengalami kondisi
emosional yang intens. Hal ini mengimplikasikan bahwa reaksi emosional pemain
terhadap game online sangat kuat dan bervariasi. Kondisi emosional pemain dapat
dipengaruhi oleh faktor-faktor seperti jenis kepribadian, hubungan sosial, tingkat
kesulitan dan keberhasilan, dan pengalaman emosional dalam permainan. Temuan
analisis ini memberikan gambaran yang lebih menyeluruh tentang sejauh mana para
gamer di masa pertumbuhan mereka terlibat dalam permainan online. Para pemain

menunjukkan tingkat emosi dan perhatian yang signifikan saat bermain game
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online, meskipun frekuensi dan durasi bermain sering kali tidak terlalu lama. Hasil
ini menjelaskan kondisi emosional dan jumlah keterlibatan yang dialami oleh para
gamer dalam game online. Memiliki pengetahuan yang lebih baik tentang faktor-
faktor ini dapat membantu dalam memahami lebih baik bagaimana gamer di usia
ini berinteraksi dengan game dan kean dampaknya pada perilaku agresif yang
diteliti.

Kemudian pada variabel perilaku agresif aspek agresi fisik didapatkan bahwa
31 responden (55,4%) berada pada kategori rendah. Kurangnya kecenderungan
agresif yang ditunjukkan dalam penelitian ini bisa jadi disebabkan oleh beberapa
faktor. Pertama, ada kaitan bahwa para responden memandang bermain game
online sebagai hiburan dan hobi yang menyenangkan. Mereka dapat melihat game
sebagai cara untuk bersantai atau melepaskan diri dari stres dan tekanan dalam
kehidupan sehari-hari, sehingga mereka tidak merasa perlu untuk bertindak agresif.
Game online yang paling populer saat ini memiliki banyak konten kekerasan, dan
jika pemain menganggap game tersebut terlalu serius atau memainkannya terlalu
intens, kecenderungan mereka untuk bertindak agresif dapat berkembang. Peneliti
berpendapat bahwa jika ada dampak dari luar yang signifikan, kecenderungan untuk
melakukan agresi akan meningkat, dan hal ini berperan dalam peningkatan agresi
di kalangan pemain game online. Misalnya, lingkungan sosial, termasuk teman dan
keluarga, dapat memiliki dampak yang signifikan terhadap bagaimana seseorang
berperilaku agresif. Pemain lebih cenderung menunjukkan kecenderungan agresif
dalam game online jika mereka terpapar dengan lingkungan yang mendorong atau
memunculkan perilaku agresif. Faktor stres juga dapat memengaruhi
kecenderungan seseorang untuk melakukan agresi. Beberapa orang dapat menjadi
kasar ketika berada di bawah tekanan dari berbagai sumber, seperti tekanan
keluarga, tekanan sekolah, atau masalah pribadi. Kecenderungan pemain untuk
bertindak agresif dalam game online dapat meningkat jika mereka secara konsisten
menghadapi tingkat stres yang tinggi dan tidak dapat mengaturnya secara efektif.
Selain variabel dari luar, variabel dari dalam diri juga dapat berkontribusi terhadap
perkembangan kecenderungan agresif. Misalnya, sikap agresif atau kurangnya
kontrol emosi dapat menjadi alasan yang berkontribusi terhadap perilaku agresif
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seseorang dalam game online. Pemain yang menunjukkan kecenderungan agresif
karena kecenderungan psikologis tertentu dapat menjadi lebih agresif di bawah
pengaruh stres atau lingkungan.

Dalam aspek kemarahan, hasil penelitian menunjukkan bahwa sebanyak 31
responden (55,4%) berada pada kategori sedang dalam kecenderungan perilaku
agresif. Hal ini mengindikasikan bahwa para gamer memiliki tingkat kemarahan
yang sedang dalam konteks permainan game online, dan mengalami kesulitan
dalam mengendalikan amarah mereka. Saat bermain game online, pemain merasa
kesal atau kecewa ketika mereka menghadapi kesulitan atau kalah. Kemarahan
gamer dapat disebabkan oleh faktor-faktor seperti kesulitan dalam mencapai tujuan,
konfrontasi dengan pemain lain, atau mekanisme permainan yang tidak adil. Gamer
yang menunjukkan kecenderungan moderat ke arah agresi dalam kemarahan
mereka memiliki tingkat kemarahan yang agak tinggi yang masih dalam batas-
batas yang dapat dikelola. Meskipun sulit untuk menahan emosi, mereka dapat
menahan diri untuk tidak bertindak kasar atau secara verbal. Pengalaman pemain
dalam bermain game online dan interaksinya dengan pemain lain dapat dipengaruhi
oleh adanya kemarahan dalam jumlah sedang. Kemarahan yang tidak terkendali
dapat mengganggu tingkat permainan, menyebabkan konfrontasi dengan pemain
lain, atau bahkan menyebabkan tindakan buruk yang tergesa-gesa.

Dalam aspek permusuhan, hasil penelitian menunjukkan bahwa sebanyak 22
responden (39,3%) berada pada kategori sedang dalam kecenderungan
permusuhan. Ini mengindikasikan bahwa sebagian besar gamer memiliki sifat-sifat
seperti mudah iri terhadap orang lain, sulit menaruh kepercayaan, dan rasa khawatir
yang berlebih. Sikap agresif yang berhubungan dengan game online dapat
disebabkan oleh banyak hal. Perasaan iri terhadap pencapaian atau keterampilan
pemain lain merupakan salah satu aspek yang berpengaruh. Gamer akan memusuhi
atau iri hati ketika mereka merasa bahwa mereka tidak mampu mencapai
pencapaian atau kemampuan pemain lain, yang dapat berdampak pada cara mereka
berinteraksi dengan orang lain. Selain itu, ketidakmampuan untuk mempercayai
pemain lain dalam lingkungan online dapat memperburuk sikap antagonis. Sulit

bagi gamer untuk secara akurat memahami maksud atau motivasi pemain lain
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karena anonimitas yang ada dalam komunikasi online. Akibatnya, ada
ketidakpercayaan dan ketegangan dalam hubungan pemain, yang dapat
menyebabkan kebencian. Kecenderungan untuk menjadi tidak bersahabat juga
dapat dipengaruhi oleh kekhawatiran yang berlebihan. Gamer dapat menjadi tidak
bersahabat sebagai bentuk pertahanan atau perlindungan diri jika mereka khawatir
akan kalah atau diancam oleh pemain lain.

Ada beberapa batasan yang terjadi dalam penelitian ini, yaitu peneliti
menyebarkan kuesioner dalam jangka waktu yang hanya sebentar sehingga
terjadinya beberapa hasil yang kurang maksimal dan memuaskan penyebab dari
keterbatasan waktu penyebaran kuesioner tersebut. Kemudian responden tidak
dipantau secara langsung dalam pengisian kuesioner sehingga ada beberapa hasil
yang kurang memuaskan. Pada hasil penelitian, peneliti menggunakan analisis non-
parametrik dikarenakan adanya salah satu uji asumsi yang tidak terpenuhi. Menurut
Kresna (2017) kelemahan pada statistik non-parametrik ialah terkadang
mengabaikan beberapa informasi tertentu, hasil pengujian hipotesis dengan statistic
non-parametrik tidak setajam statistik parametrik dan hasil statistik non-parametrik
tidak dapat diekstrapolasikan ke populasi studi seperti pada statistik parametrik.
Pada hasil statistik non-parametrik menggunakan Kendall’s Tau-B ditemukan
bahwa kedua variabel tidak memiliki hubungan yang signifikan antara intensitas

bermain game online dengan perilaku agresif.

5.2 Kesimpulan

Dapat disimpulkan bahwa dalam penelitian ini tidak ada hubungan yang
signifikan antara intensitas bermain game online dengan perilaku agresif di usia
Emerging adulthood. Hal ini bisa disebabkan oleh beberapa faktor yang lebih
dominan diluar penelitian ini seperti lingkungan keluarga, sosial, teman sebaya,
maupun keadaan psikologis seseorang seperti stress dan tipe kepribadian.

Berdasarkan dari hasil penelitian mengenai hubungan intensitas bermain
game online dengan perilaku agresif pada pemain di usia Emerging adulthood,
didapatkan bahwa intensitas bermain game online yang dimiliki oleh pemain di usia
Emerging adulthood di Indonesia dari 3 responden berada pada kategori sangat
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tinggi dengan persentase sebesar 5,4%, 12 responden pada kategori tinggi dengan
persentase sebesar 21,4%, pada kategori sedang sebanyak 32 responden dengan
persentase 57,1%, dan 9 responden pada kategori rendah dengan persentase 16,1%.
Kemudian pada perilaku agresif yang dimiliki oleh pemain di usia Emerging
adulthood di Indonesia dengan kategori tinggi sebanyak 7 responden dengan
persentase 12,5%, lalu 40 responden dengan persentase 71,4% berada pada kategori
sedang, dan 9 responden dengan persentase 16,1% berada pada kategori rendah.
Berdasarkan dari hasil penelitian mengenai hubungan intensitas bermain
game online dengan perilaku agresif pada pemain di usia Emerging adulthood,
didapatkan bahwa intensitas bermain game online yang dimiliki oleh pemain di usia
Emerging adulthood di Indonesia dari 3 responden berada pada kategori sangat
tinggi dengan persentase sebesar 5,4%, 12 responden pada kategori tinggi dengan
persentase sebesar 21,4%, pada kategori sedang sebanyak 32 responden dengan
persentase 57,1%, dan 9 responden pada kategori rendah dengan persentase 16,1%.
Kemudian pada perilaku agresif yang dimiliki oleh pemain di usia Emerging
adulthood di Indonesia dengan kategori tinggi sebanyak 7 responden dengan
persentase 12,5%, lalu 40 responden dengan persentase 71,4% berada pada kategori
sedang, dan 9 responden dengan persentase 16,1% berada pada kategori rendah.

5.3 Saran
Berdasarkan dari hasil penelitian yang telah dilakukan, adapun saran atas
hasil penelitian ini :
1. Bagi Pemain
Saat bermain game online, pemain dapat mengambil dan menggunakan
teknik pengendalian diri yang berguna. Misalnya, individu dapat
mengembangkan kemampuan untuk mengenali indikasi peringatan dari
emosi yang tidak baik yang mengarah pada perilaku agresif secara verbal dan
menggunakan cara-cara bernapas atau pengalihan untuk menenangkan diri
sebelum berbicara.

2. Bagi Developer Game online
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Perancang game dapat menciptakan lingkungan game yang mendukung
yang mendorong dialog konstruktif dan mengurangi kemungkinan perilaku
kasar secara verbal. Misalnya, mereka dapat meningkatkan alat penyaringan
dan moderasi diskusi serta mempertimbangkan sistem penghargaan untuk
mendorong interaksi pemain yang konstruktif.

3. Bagi Penelitian Selanjutnya

Bagi penelitian selanjutnya yang nantinya ingin melakukan penelitian
lebih lanjut terkait dengan hubungan intensitas bermain game online dengan
perilaku agresif pemain di usia Emerging adulthood untuk lebih
memperbanyak jumlah responden, serta lebih memperluas data demografi

usia agar mendapatkan hasil data yang lebih akurat.
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