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ABSTRAK

Di perkembangan zaman yang maju seperti ini berbagai macam game
mulai berevoluasi, dari beberapa genre menjadi berbagai macam genre.
Salah satunya adalah game yang mengandung unsur kekerasan. Game yang
mengandung unsur kekerasan dapat mempengaruhi psikologis dari para
permainya, salah satunya adalah remaja. Mereka bisa cenderung
melakukan perilaku agresi pada lingkungan sekitar atau orang terdekat
mereka. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui kecenderungan agresi
pada remaja yang bermain game online yang mengandung unsur kekerasan
dan penelitian ini merupakan studi kuantitatif deskriptif. Partisipan
penelitian ini adalah 108 remaja yang sering bermain game online yang
mengandung unsur kekerasan seperti PUBG, COD dan lain — lain. Skala
yang diberikan adalah kecenderungan agresi. Data yang diperoleh
dianalisis berdasarkan skala kecenderungan agresi dengan usia dan jenis
kelamin. Hasil analisis, menunjukan bahwa game online yang mengadung
unsur kekerasan dapat membuat remaja yang berjenis laki — laki dan
perempuan melakukan tindakan kecenderungan agresi, meskipun hanya
sesekali. Usia pada remaja dapat menunjukan perbedaan tingkat
kecenderungan agresi berdasarkan kematangan emosi pada remaja.

Kata kunci: Kecenderungan Agresi, game online, game online yang
mengandung Unsur Kekerasan.
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Adolescents Who Play Online Games That Contain Elements of Violence”.
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ABSTRACT

In the development of advanced times like this, various kinds of games
began to evolve, from several genres to various genres. One of them is a
game that contains elements of violence. Games that contain elements of
violence can affect the psychological of the game, one of which is
teenagers. They can tend to carry out aggressive behavior in their
immediate surroundings or people. This study aims to determine the
tendency of aggression in adolescents who play online games that contain
elements of violence and this research is a descriptive quantitative study.
The participants of this study were 108 teenagers who often played online
games that contained elements of violence such as PUBG, COD and others.
The scale given is a tendency for aggression. The data obtained were
analyzed based on the scale of aggression tendencies with age and sex. The
results of the analysis, show that online games that contain elements of
violence can make adolescent men and women to act aggression
tendencies, although only occasionally. Age in adolescents can show
different levels of aggression tendency based on emotional maturity in
adolescents.

Keywords: Aggression Tendencies, online games, online games that
contain elements of violence.
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