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ABSTRAK

EFEK MEDIASI KONTROL DIRI TERHADAP PERANAN KECANDUAN
GAME ONLINE DENGAN CYBER AGGRESSION PADA PEMAIN GAME
ONLINE DI INDONESIA

Muhammad Defagq Nur Rayan. Dr

Dunia internet berkembang begitu masif saat ini, salah satunya adalah game
online. Game online menjadi suatu aktivitas yang sangat digemari khususnya bagi
para remaja yang tidak jarang memainkannya dengan berlebihan dan menimbulkan
perilaku-perilaku agresi. Penelitian ini bertujuan untuk mengungkapkan peranan
kecanduan game online terhadap cyber aggression dengan dimediasi oleh kontrol
diri, Penelitian ini merupakan penelitian cross-sectional yang melibatkan 214
pemain game online berusia 19-24 tahun yang tersebar dibeberapa wilayah
Indonesia. Skala yang digunakan dalam penelitian ini adalah skala kecanduan game
online (Indonesian Online Game Addiction Questionnaire), skala kontrol diri
(Skala Kontrol Diri Ringkas versi Indonesia), dan skala cyber aggression (Cyber
Aggression Typology Questionnaire). Hasil penelitian ini menemukan bahwa
kontrol diri dapat memediasi secara parsial antara peranan kecanduan game online
terhadap cyber aggression. Penelitian ini memberikan temuan penting bahwa
kecanduan game online dapat menjadi faktor terciptanya perilaku cyber aggression.
Orang tua, pemerintah, dan pendidikan perlu berkomitmen dalam ranahnya masing-
masing untuk menciptakan lingkungan game online yang sehat, suportif, aman, dan
nyaman. Metode penelitian seperti eksperimental dan longitudinal dengan jenis
game online yang spesifik juga dapat dilakukan untuk penelitian selanjutnya.

Kata Kunci: kecanduan game online, cyber aggression, kontrol diri



ABSTRACT

THE MEDIATION EFFECT OF SELF-CONTROL ON THE ROLE OF ONLINE
GAME ADDICTION IN CYBER AGGRESSION AMONG ONLINE GAME
PLAYERS IN INDONESIA

Muhammad Defagq Nur Rayan. Dr

Nowadays, the internet advancement has developed massively, one of which
is online games. Online gaming has become a very popular activity, especially for
teenagers who often play the games excessively and cause aggressive behavior.
This study aims to reveal the role of online game addiction in cyber aggression
mediated by self-control. This study is a cross-sectional study involving 214 online
game players aged 19-24 years from several regions in Indonesia. The scales used
in the study included the online game addiction scale (the Indonesian Online Game
Addiction Questionnaire), the self-control scale (the Indonesian version of the Brief
Self-Control Scale), and the cyber aggression scale (the Cyber Aggression
Typology Questionnaire). The results of the study showed that self-control could
partially mediate the role of online game addiction in cyber aggression. This study
provides important findings revealing that online game addiction can be a factor
in creating cyber aggression behavior. Parents, government and education
practitioners need to be committed in their respective domains to creating an online
gaming environment that is healthy, supportive, safe and comfortable. Study
methods such as experimental and longitudinal methods with specific types of
online games can also be used for further studies.

Keywords: Online game addiction, cyber aggression, self-control
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