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ABSTRACT 

Hubungan Kecanduan Game Online dengan Perilaku Agresif pada 
Mahasiswa 

 
Pendahuluan: Perkembangan teknologi digital memberikan kemudahan dalam 
mengakses hiburan, salah satunya adalah game online. Namun, intensitas bermainyang tinggi dapat 
menyebabkan kecanduan dan berdampak negatif terhadap perilaku, termasuk perilaku 
agresif. Mahasiswa yang menghabiskan waktu berjam-jam untuk bermain game kekerasan 
cenderung menunjukkan agresivitas fisik dan verbal. Penelitian ini dilakukan untuk 
mengetahui hubungan antara tingkat kecanduan game online dengan perilaku agresif 
mahasiswa. 

Tujuan: Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui hubungan antara hubungan kecanduan 
game online dengan perilaku agresif pada mahasiswa. 

Metode: Desain penelitian ini adalah deskriptif korelasi dengan pendekatan cross sectional yang melibatkan 240 
mahasiswa yang dipilih melalui Teknik stratified random sampling. Instrument yang digunakan adalah 
Game Addiction Scale (GAS) dan Buss-Perry Agrression Questionaire. 

Hasil: Hasil analisis menunjukkan bahwa terdapat hubungan yang signifikan antara kecanduan 
game online dengan perilaku agresif mahasiswa dengan nilai p = 0,000. 

Kesimpulan: Perilaku agresif pada mahasiswa dipengaruhi oleh berbagai faktor, seperti 

tekanan akademik, lingkungan sosial, dan cara individu mengelola emosi serta stres. Aktivitas digital, 
termasuk penggunaan media sosial dan kebiasaan bermain game online, berkontribusi terhadap 
perilaku agresif, terutama bagi individu yang menghabiskan banyak waktu dalam aktivitas 
tersebut. Berdasarkan hasil penelitian terdapat hubungan antara Berdasarkan perhitungan 
dengan uji spearman didapatkan nilai signifikansi p value 0.00 yang berarti terdapat hubungan antara 
kecanduan game online dengan perilaku agresif mahasiswa 
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