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ABSTRAK
PERBEDAAN CYBER AGGRESSION PADA PEMAIN GAME ONLINE
USIA REMAJA AKHIR DITINJAU DARI JENIS KELAMIN

Minda Rizkia Al Hamidy

Penelitian ini bertujuan untuk mengidentifikasi perbedaan perilaku Cyber
Aggression pada remaja akhir yang bermain game online berdasarkan jenis
kelamin. Subjek penelitian berjumlah 110 remaja akhir (laki-laki 56 dan
perempuan 54) di  Kalimantan Selatan. Pengumpulan data dilakukan
menggunakan Cyber Aggression Typology Questionnaire (CATQ) yang terdiri
dari 29 aitem dengan nilai reliabilitas Alpha Cronbach sebesar 0,969,
menunjukkan tingkat konsistensi internal yang sangat tinggi. Analisis data
menggunakan uji t menunjukkan hasil signifikan dengan p-value sebesar 0,004 (<
0,05) dan nilai t-hitung sebesar 2,294 yang lebih besar dari t-tabel (1,671). Hasil
ini mengindikasikan adanya perbedaan yang signifikan dalam perilaku Cyber
Aggression antara remaja akhir laki-laki dan perempuan yang bermain game
online. Penelitian ini memberikan wawasan penting terkait pengaruh jenis
kelamin terhadap perilaku agresi di dalam bermain game online, Khususnya dalam
konteks permainan game online, dan dapat menjadi dasar untuk intervensi yang
lebih tepat sasaran.

Kata kunci : Cyber Aggression, game online, remaja akhir, jenis kelamin, Cyber
Aggression Typology Questionnaire (CATQ)



ABSTRACT
DIFFERENCES IN CYBER AGGRESSION AMONG LATE ADOLESCENTS
PLAYING ONLINE GAMES VIEWED FROM A GENDER PERSPECTIVE

Minda Rizkia Al Hamidy

This study aims to identify differences in Cyber Aggression behavior in
late adolescents who play online games viewed from on a gender perspective. The
subjects of the study were 110 late adolescents (56 males and 54 females) in South
Kalimantan. Data were collected using the Cyber Aggression Typology
Questionnaire (CATQ) consisting of 29 items with a Cronbach Alpha reliability
value of 0.969, indicating a very high level of internal consistency. The data
analysis using the t-test showed significant results with the p-value of 0.004
(<0.05) and the t-count value of 2.294 which was greater than the t-table value
(1.671). These results indicate a significant difference in Cyber Aggression
behavior between male and female late adolescents who play online games. This
study provides important insights into the effect of gender on aggressive behavior
in online gaming, especially in the context of playing online games, and it can
provide the basis for more targeted interventions.

Keywords: Cyber Aggression, online games, late adolescents, gender, Cyber
Aggression Typology Questionnaire (CATQ)
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