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ABSTRAK

PERBEDAAN AGRESIVITAS PEMAIN GAME ONLINE MOBILE LEGEND:
BANG BANG DENGAN PUBG MOBILE DI BANJARBARU
Muhammad Reza Fahlevi

Perkembangan teknologi yang pesat telah menjadikan game online sebagai
salah satu hiburan yang banyak digemari, terutama di kalangan remaja dan
dewasa muda. Namun, beberapa penelitian menunjukkan bahwa game online yang
mengandung unsur kekerasan dapat memicu perilaku agresif pada pemainnya.
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui perbedaan tingkat agresivitas antara
pemain game Mobile Legends: Bang Bang dan PUBG Mobile di Banjarbaru.
Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif dengan pendekatan komparatif.
Sampel penelitian terdiri dari 60 orang yang dipilih melalui teknik purposive
sampling, dengan masing-masing kelompok terdiri dari 30 pemain Mobile
Legends dan 30 pemain PUBG Mobile. Data dikumpulkan menggunakan
kuesioner skala agresivitas yang telah diuji validitas dan reliabilitasnya. Analisis
data dilakukan dengan menggunakan uji independent sample t-test untuk melihat
perbedaan tingkat agresivitas antar kelompok. Hasil penelitian menunjukkan
bahwa terdapat perbedaan signifikan dalam tingkat agresivitas antara pemain
Mobile Legends dan PUBG Mobile. Pemain PUBG Mobile memiliki rata-rata
skor agresivitas yang lebih tinggi dibandingkan dengan pemain Mobile Legends.
Aspek agresivitas yang dominan pada kedua kelompok meliputi agresivitas
verbal, kemarahan, dan permusuhan. Temuan ini mendukung teori bahwa paparan
terhadap elemen kekerasan dalam game online dapat memengaruhi tingkat
agresivitas pemainnya. Penelitian ini diharapkan dapat memberikan wawasan bagi
para pemain game online, orang tua, pendidik, serta pihak terkait dalam
memahami dampak game terhadap perilaku agresif. Selain itu, penelitian ini juga
dapat menjadi referensi bagi penelitian selanjutnya dalam bidang psikologi sosial
terkait perilaku agresif akibat paparan game online.

Kata kunci: Agresivitas, game online, Mobile Legends: Bang Bang, PUBG
Mobile, psikologi sosial.



ABSTRACT

DIFFERENCES IN AGGRESSIVENESS BETWEEN MOBILE LEGENDS: BANG
BANG AND PUBG MOBILE PLAYERS IN BANJARBARU

Muhammad Reza Fahlevi

The rapid advancement of technology has made online games one of the most
popular forms of entertainment, especially among teenagers and young adults.
However, several studies suggest that online games containing violent elements
can trigger aggressive behavior in players. This study aims to determine the
differences in aggression levels between Mobile Legends: Bang Bang and PUBG
Mobile players in Banjarbaru.This research employs a quantitative method with a
comparative approach. The study sample consists of 60 individuals selected
through purposive sampling, with each group comprising 30 Mobile Legends
players and 30 PUBG Mobile players. Data were collected using an aggression
scale questionnaire that had been tested for validity and reliability. Data analysis
was conducted using an independent sample t-test to examine differences in
aggression levels between the groups.The results indicate a significant difference
in aggression levels between Mobile Legends and PUBG Mobile players. PUBG
Mobile players had a higher average aggression score compared to Mobile
Legends players. The dominant aspects of aggression in both groups included
verbal aggression, anger, and hostility. These findings support the theory that
exposure to violent elements in online games can influence players' aggression
levels.This study is expected to provide insights for online game players, parents,
educators, and relevant stakeholders in understanding the impact of gaming on
aggressive behavior. Furthermore, this research can serve as a reference for
future studies in social psychology related to aggressive behavior resulting from
exposure to online games.

Keywords: Aggression, online games, Mobile Legends: Bang Bang, PUBG
Mobile, social psychology.
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