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ABSTRAK 

Perkembangan game online memberikan ruang hiburan dan interaksi sosial bagi remaja, tetapi 

aktivitas bermain yang kompetitif juga dapat memunculkan respons emosional dan perilaku agresif. 

Salah satu faktor psikologis yang diduga berhubungan dengan agresivitas adalah kontrol diri. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui hubungan antara kontrol diri dengan agresivitas pada 

pemain game online di Kota Medan. Penelitian menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain 

korelasional. Subjek penelitian berjumlah 194 remaja pemain game online di Kota Medan yang 

dipilih menggunakan teknik purposive sampling. Pengumpulan data menggunakan skala kontrol diri 

berdasarkan aspek behavioral control, cognitive control, dan decisional control, serta skala 

agresivitas berdasarkan aspek agresivitas fisik, agresivitas verbal, kemarahan, dan permusuhan. Hasil 

uji reliabilitas menunjukkan nilai Cronbach's Alpha sebesar 0,885 untuk skala kontrol diri dan 0,868 

untuk skala agresivitas. Analisis menggunakan korelasi Pearson Product Moment menunjukkan nilai 

koefisien korelasi sebesar r = -0,779 dengan signifikansi p = 0,000 (p < 0,05). Hasil tersebut 

menunjukkan adanya hubungan negatif yang kuat dan signifikan antara kontrol diri dengan 

agresivitas pada pemain game online di Kota Medan. Artinya, semakin tinggi kontrol diri, semakin 

rendah agresivitas pada pemain game online. 

Kata kunci: kontrol diri, agresivitas, game online, remaja, Kota Medan 
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PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi digital pada 

era modern telah membawa perubahan besar 

dalam pola aktivitas masyarakat, khususnya 

pada remaja yang kini hidup berdampingan 

dengan dunia virtual. Kehadiran internet tidak 

lagi hanya berfungsi sebagai sarana bertukar 

informasi, tetapi juga telah berkembang 

menjadi ruang sosial dan hiburan yang 

memengaruhi perilaku, emosi, serta pola 

interaksi generasi muda. Salah satu bentuk 

aktivitas digital yang semakin populer adalah 

bermain game online. Game online 

menyediakan pengalaman bermain yang 

interaktif, kompetitif, dan berbasis komunitas, 

yang memungkinkan pemain berinteraksi 

secara langsung dalam waktu nyata (real time) 

dengan pemain lain dari berbagai daerah 

bahkan negara yang berbeda (Fajri et al., 

2024). Game online juga menyediakan 

fasilitas komunikasi dan interaksi 

antarpemain melalui fitur chatting, sehingga 

aktivitas bermain tidak hanya menjadi sarana 

hiburan, tetapi juga menjadi bagian dari 

interaksi sosial dalam ruang virtual. 

Pada kelompok remaja, aktivitas 

bermain game online menjadi fenomena yang 

cukup menarik untuk diperhatikan karena 

masa remaja merupakan periode 

perkembangan yang ditandai dengan 

perubahan biologis, emosional, kognitif, dan 

sosial. Menurut Santrock (2013), remaja 

berada pada tahap perkembangan yang 

kompleks karena individu mulai membangun 

identitas diri, meningkatkan kemandirian, 

serta mengembangkan kemampuan dalam 

mengelola emosi dan hubungan sosial. Pada 

tahap ini, kemampuan regulasi emosi dan 

pengendalian impuls masih berkembang 

sehingga remaja dapat lebih rentan 

memberikan respons emosional yang kuat 

ketika menghadapi situasi yang dianggap 

mengancam, mengecewakan, atau 

menimbulkan tekanan. Kondisi tersebut 

menjadi semakin relevan ketika remaja 

terlibat dalam aktivitas yang memiliki tingkat 

kompetisi dan interaksi tinggi seperti game 

online. 

Game online pada dasarnya dapat 

memberikan berbagai pengalaman positif, 

seperti hiburan, kesempatan berinteraksi 

dengan teman, serta pengembangan 

kemampuan tertentu. Namun, karakteristik 

permainan yang kompetitif juga dapat 

menghadirkan situasi yang memicu tekanan 

emosional. Pemain dapat mengalami 

kekalahan, kegagalan mencapai target, 

kesalahan anggota tim, provokasi dari lawan, 

maupun konflik dengan pemain lain. Situasi 

tersebut dapat menimbulkan perasaan kecewa, 

frustrasi, dan marah. Apabila emosi negatif 

tersebut tidak dikelola dengan baik, individu 

dapat mengekspresikannya melalui perilaku 

agresif, baik dalam bentuk ucapan maupun 

tindakan (Hal et al., 2025). 

Agresivitas merupakan salah satu 

bentuk perilaku yang dapat muncul dalam 

interaksi pemain game online. Buss dan Perry 

(1992) menjelaskan bahwa agresivitas 

merupakan kecenderungan individu untuk 
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memberikan respons yang dapat menyakiti 

atau merugikan orang lain. Agresivitas tidak 

hanya ditunjukkan melalui tindakan fisik, 

tetapi juga dapat berupa agresivitas verbal, 

kemarahan, dan permusuhan. Keempat aspek 

tersebut menunjukkan bahwa agresivitas tidak 

hanya berkaitan dengan tindakan yang tampak 

secara langsung, tetapi juga mencakup kondisi 

emosional dan kognitif individu. 

Dalam konteks game online, 

agresivitas dapat ditunjukkan melalui 

berbagai bentuk perilaku, seperti penggunaan 

kata-kata kasar, hinaan, sumpah serapah, 

provokasi, menyalahkan anggota tim, maupun 

respons emosional yang berlebihan ketika 

mengalami kekalahan. Meskipun perilaku 

tersebut berlangsung dalam ruang digital, 

agresivitas tetap menjadi hal yang perlu 

diperhatikan karena interaksi dalam game 

online merupakan bagian dari pengalaman 

sosial individu. Perilaku agresif yang 

dilakukan secara berulang dapat 

memengaruhi kualitas hubungan dengan 

pemain lain dan berpotensi terbawa ke pola 

interaksi di luar permainan. 

Kemunculan agresivitas pada pemain 

game online tidak dapat dilepaskan dari 

karakteristik individu yang bermain. Setiap 

pemain memiliki kemampuan yang berbeda 

dalam menghadapi tekanan, mengelola emosi, 

dan mengendalikan dorongan ketika berada 

dalam situasi kompetitif. Salah satu faktor 

psikologis yang penting dalam konteks 

tersebut adalah kontrol diri. Kontrol diri 

merupakan kemampuan individu untuk 

mengatur, mengendalikan, dan mengelola 

dorongan internal, emosi, serta tindakan agar 

sesuai dengan norma sosial dan tujuan jangka 

panjang (Averill, 1973). Individu yang 

memiliki kontrol diri tinggi umumnya mampu 

menahan emosi ketika menghadapi situasi 

yang menekan, mempertimbangkan akibat 

dari tindakan, serta mengatur perilaku secara 

adaptif. Sebaliknya, individu dengan kontrol 

diri rendah lebih rentan bertindak impulsif, 

mudah tersulut emosi, dan sulit menahan 

dorongan agresif ketika menghadapi tekanan, 

provokasi, atau situasi emosional yang intens. 

Averill (1973) menjelaskan bahwa 

kontrol diri terdiri atas tiga aspek, yaitu 

behavioral control, cognitive control, dan 

decisional control. Behavioral control 

berkaitan dengan kemampuan individu 

mengendalikan tindakan dan respons terhadap 

situasi. Cognitive control berkaitan dengan 

kemampuan individu memahami dan menilai 

suatu keadaan sehingga dapat mengelola 

pikiran dan emosi. Sementara itu, decisional 

control berkaitan dengan kemampuan 

individu mempertimbangkan berbagai pilihan 

dan menentukan tindakan yang tepat. Ketiga 

aspek tersebut menjadi penting dalam situasi 

permainan yang kompetitif karena pemain 

dihadapkan pada berbagai stimulus yang 

dapat memicu reaksi emosional secara cepat. 

Dalam situasi ketika pemain 

mengalami kekalahan atau mendapatkan 

provokasi, individu dengan kontrol diri yang 

baik diharapkan mampu memberikan jeda 

antara munculnya stimulus dan respons 
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perilaku. Individu dapat mengevaluasi situasi 

terlebih dahulu, mempertimbangkan akibat 

dari respons yang akan diberikan, kemudian 

memilih tindakan yang lebih sesuai. 

Sebaliknya, individu dengan kontrol diri yang 

rendah dapat lebih mudah mengikuti 

dorongan emosional sehingga memberikan 

respons secara spontan, seperti memaki, 

menghina, menyalahkan pemain lain, atau 

menunjukkan kemarahan. Dengan demikian, 

kontrol diri secara teoritis memiliki 

keterkaitan dengan kecenderungan agresivitas 

pada pemain game online. 

Hubungan antara kontrol diri dan 

agresivitas juga telah ditemukan dalam 

beberapa penelitian terdahulu. Penelitian 

Hapsari, Indrawati, dan Desiningrum (2020) 

menemukan adanya hubungan negatif yang 

signifikan antara kontrol diri dan agresivitas 

pada remaja pemain game online dengan nilai 

korelasi r = -0,538 (p < 0,05). Temuan tersebut 

menunjukkan bahwa semakin tinggi kontrol 

diri yang dimiliki individu, semakin rendah 

kecenderungan agresivitasnya. Penelitian 

Sentana dan Kumala (2017) pada remaja di 

Banda Aceh juga menemukan hubungan 

negatif antara kontrol diri dan agresivitas 

dengan nilai korelasi r = -0,448 dan 

signifikansi p = 0,000. Hasil tersebut 

menunjukkan bahwa peningkatan kontrol diri 

berkaitan dengan penurunan kecenderungan 

agresivitas pada remaja. 

Temuan serupa juga terlihat dalam 

penelitian yang dilakukan oleh Pratasiwi dan 

Larasati (2025) pada remaja pemain game 

online. Penelitian tersebut memperoleh nilai 

korelasi sebesar r = -0,803 dengan nilai 

signifikansi p = 0,000, yang menunjukkan 

adanya hubungan negatif yang sangat 

signifikan antara kontrol diri dengan perilaku 

agresif. Dengan demikian, remaja yang 

memiliki kemampuan kontrol diri lebih tinggi 

cenderung menunjukkan tingkat agresivitas 

yang lebih rendah. 

Penelitian Pan et al. (2024) yang 

dilakukan pada remaja di Malaysia juga 

menunjukkan hubungan negatif yang 

signifikan antara kontrol diri dan agresivitas 

dengan nilai r = -0,692; p = 0,001. Hasil 

tersebut menunjukkan bahwa individu yang 

memiliki kemampuan pengendalian diri lebih 

rendah cenderung menunjukkan agresivitas 

yang lebih tinggi. Dalam penelitian tersebut, 

kontrol diri juga berkaitan dengan hubungan 

antara kecanduan bermain game dan perilaku 

agresif. 

Meskipun demikian, penelitian 

terdahulu tidak seluruhnya menunjukkan arah 

hubungan yang sama. Penelitian Putri et al. 

(2022) pada siswa SMK di Sumatera Barat 

menemukan adanya hubungan positif dan 

signifikan antara kontrol diri dengan perilaku 

agresif dengan nilai r = 0,478. Temuan 

tersebut menunjukkan adanya kemungkinan 

bahwa hubungan kontrol diri dan agresivitas 

dapat dipengaruhi oleh karakteristik subjek, 

lingkungan sosial, maupun konteks perilaku 

yang diteliti. Perbedaan hasil tersebut 

menunjukkan bahwa hubungan antara kontrol 
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diri dan agresivitas masih relevan untuk dikaji 

pada kelompok dan konteks yang berbeda. 

Selain kontrol diri, fenomena 

agresivitas dalam ruang digital juga dapat 

dipahami melalui karakteristik interaksi 

dalam lingkungan online. Suler (2004) 

melalui konsep Online Disinhibition Effect 

menjelaskan bahwa individu dapat 

menunjukkan perilaku yang lebih bebas atau 

ekstrem ketika berinteraksi dalam lingkungan 

digital. Jarak psikologis, penggunaan identitas 

virtual, serta berkurangnya konsekuensi sosial 

secara langsung dapat membuat individu lebih 

mudah mengekspresikan pikiran dan emosi 

yang mungkin lebih sulit ditampilkan dalam 

interaksi tatap muka. Dalam konteks game 

online, kondisi tersebut dapat membuat 

sebagian pemain lebih mudah mengeluarkan 

kata-kata kasar atau menunjukkan perilaku 

agresif ketika menghadapi konflik atau 

frustrasi. 

Fenomena tersebut menjadi semakin 

penting karena game online yang bersifat 

kompetitif menempatkan pemain dalam 

situasi yang membutuhkan respons cepat dan 

pengambilan keputusan secara terus-menerus. 

Ketika pemain menghadapi tekanan dalam 

permainan, kemampuan untuk mengendalikan 

perilaku dan emosi menjadi penting agar 

respons yang diberikan tidak berubah menjadi 

perilaku agresif. Oleh karena itu, kontrol diri 

dapat dipandang sebagai salah satu sumber 

daya psikologis yang membantu individu 

mengelola respons terhadap situasi yang 

memicu frustrasi. 

Berdasarkan uraian tersebut, dapat 

dilihat bahwa agresivitas pada pemain game 

online merupakan fenomena yang tidak hanya 

berkaitan dengan karakteristik permainan, 

tetapi juga dengan kemampuan individu 

dalam mengendalikan respons terhadap 

situasi yang dihadapi. Kontrol diri menjadi 

salah satu variabel psikologis yang penting 

untuk dikaji karena kemampuan tersebut 

berkaitan dengan pengendalian perilaku, 

proses kognitif, dan pengambilan keputusan. 

Pemain yang mampu mengendalikan ketiga 

aspek tersebut diharapkan lebih mampu 

menghadapi kekalahan, konflik, maupun 

provokasi tanpa memberikan respons agresif. 

Meskipun penelitian mengenai 

kontrol diri dan agresivitas telah dilakukan di 

beberapa wilayah, penelitian yang secara 

khusus mengkaji hubungan kedua variabel 

tersebut pada remaja pemain game online di 

Kota Medan masih terbatas. Penelitian 

terdahulu juga menunjukkan adanya hasil 

yang berbeda mengenai arah hubungan 

kontrol diri dengan agresivitas. Selain itu, 

konteks lingkungan dan karakteristik subjek 

dapat memengaruhi munculnya perilaku 

agresif. Oleh karena itu, diperlukan penelitian 

lebih lanjut untuk memperoleh gambaran 

empiris mengenai hubungan kontrol diri dan 

agresivitas pada pemain game online dalam 

konteks remaja di Kota Medan. 

Penelitian ini dilakukan pada remaja 

pemain game online di Kota Medan dengan 

tujuan untuk mengetahui apakah terdapat 

hubungan antara kontrol diri dengan 



Pendas : Jurnal Ilmiah Pendidikan Dasar,  
ISSN Cetak : 2477-2143 ISSN Online : 2548-6950  

Volume 11 Nomor 02, eptember 2026  

285 
 

agresivitas. Penelitian ini diharapkan dapat 

memberikan kontribusi terhadap 

pengembangan kajian psikologi, khususnya 

psikologi perkembangan dan psikologi sosial 

dalam memahami perilaku individu pada 

lingkungan digital. Secara praktis, hasil 

penelitian juga diharapkan dapat memberikan 

informasi bagi remaja, orang tua, dan 

lingkungan pendidikan mengenai pentingnya 

kemampuan kontrol diri dalam mengelola 

emosi dan perilaku ketika menggunakan game 

online. 

Berdasarkan uraian teoritis, 

fenomena, dan hasil penelitian terdahulu 

tersebut, maka hipotesis dalam penelitian ini 

adalah terdapat hubungan negatif yang 

signifikan antara kontrol diri dengan 

agresivitas pada pemain game online di Kota 

Medan. Artinya, semakin tinggi kontrol diri 

yang dimiliki pemain game online, maka 

semakin rendah kecenderungan 

agresivitasnya. Sebaliknya, semakin rendah 

kontrol diri, maka semakin tinggi 

kecenderungan agresivitas. 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan metode 

penelitian kuantitatif yang dapat dikatakan 

sebagai metode penelitian yang berlandaskan 

pada filsafat positivisme, yang digunakan 

untuk meneliti populasi atau sampel yang 

telah ditetapkan. Penelitian kuantitatif 

merupakan penelitian yang seluruh informasi 

atau datanya diolah dalam bentuk angka 

dengan menggunakan metode statistik 

(Azwar, 2016). Penelitian ini menggunakan 

pendekatan korelasional yang bertujuan untuk 

mengetahui apakah terdapat hubungan antara 

kontrol diri dengan agresivitas pada pemain 

game online di Kota Medan. Subjek penelitian 

merupakan individu atau kelompok yang akan 

diteliti untuk menjawab pertanyaan penelitian 

yang telah ditetapkan oleh peneliti. Ketika 

seorang peneliti ingin memahami perilaku, 

sikap, pengalaman, atau kondisi tertentu, 

maka subjek penelitian merupakan individu 

yang memiliki karakteristik sesuai dengan 

tujuan penelitian. Subjek dalam penelitian ini 

adalah remaja yang bermain game online dan 

berdomisili di Kota Medan. 

Populasi merupakan suatu wilayah 

generalisasi yang terdiri atas objek atau subjek 

yang mempunyai karakteristik tertentu yang 

ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari dan 

kemudian ditarik kesimpulannya. Populasi 

bukan hanya berkaitan dengan jumlah 

individu, tetapi juga mencakup seluruh 

karakteristik yang dimiliki oleh subjek yang 

diteliti (Sugiyono, 2015). Populasi dalam 

penelitian ini adalah remaja di Kota Medan 

yang bermain game online. Sampel 

merupakan sebagian dari populasi yang 

memiliki karakteristik sesuai dengan 

karakteristik populasi penelitian. 

Pengambilan sampel merupakan proses 

memilih sejumlah individu dari populasi yang 

dianggap dapat mewakili karakteristik 

populasi tersebut (Noor, 2011). Dalam 

penelitian ini, jumlah sampel ditentukan 

berdasarkan pertimbangan kebutuhan 
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penelitian korelasional. Teknik pengambilan 

sampel yang digunakan adalah non-

probability sampling dengan teknik purposive 

sampling. Purposive sampling merupakan 

teknik penentuan sampel yang dilakukan 

berdasarkan kriteria tertentu yang telah 

ditetapkan oleh peneliti sesuai dengan tujuan 

penelitian. Kriteria subjek yang digunakan 

dalam penelitian ini adalah: 

1. Remaja berusia 13–19 tahun. 

2. Berjenis kelamin laki-laki maupun 

perempuan. 

3. Berdomisili di Kota Medan. 

4. Aktif bermain game online. 

5. Bermain game online minimal 2 

sampai 3 kali dalam seminggu. 

Dalam penelitian ini jumlah sampel 

penelitian yang ditentukan dengan 

menggunakan uji korelasional pada aplikasi 

G*Power 3.1. Dalam penelitian ini dengan 

menggunakan G power jumlah sampel yang di 

butuhkan peneliti yang berdasarkan penelitian 

sebelumnya Sentana dan Kumala (2017) 

dengan hasil sebagai berikut : 

Correlation : 0,448 

α err prob : 0,005 

power (1-β err prob) : 0,95 

Total sampel : 50 

Dengan demikian jumlah minimum 

responden yang dihasilkan dengan 

menggunakan G Power sebanyak 50 

responden. Meskipun jumlah minimum 

sampel yang diperoleh melalui GPower 

adalah 50 responden, penelitian ini berhasil 

memperoleh jumlah responden yang lebih 

besar dari jumlah minimum tersebut. Oleh 

karena itu, jumlah responden yang digunakan 

dalam penelitian ini adalah 194 orang. Jumlah 

tersebut telah memenuhi dan melampaui 

kebutuhan minimum sampel berdasarkan 

hasil perhitungan GPower. 

Teknik Penggumpulan Data 

Teknik pengumpulan data yang 

digunakan untuk memperoleh data dalam 

penelitian ini adalah dengan menggunakan 

skala psikologi. Skala psikologi merupakan 

serangkaian pernyataan atau item yang 

digunakan untuk mengungkap atribut 

psikologis tertentu pada individu 

(Supratiknya, 2015). Dalam penelitian ini, 

skala disebarkan secara daring menggunakan 

Google Form. Skala yang digunakan dalam 

penelitian ini adalah skala kontrol diri dan 

skala agresivitas. 

Skala Kontrol Diri dan Skala Agresivitas 

dalam penelitian ini menggunakan model 

skala Likert. Skala Likert merupakan teknik 

pengukuran yang digunakan untuk mengukur 

sikap, pendapat, dan persepsi individu 

terhadap suatu fenomena dengan memberikan 

beberapa alternatif jawaban pada setiap 

pernyataan (Noor, 2011). Dalam penelitian 

ini, setiap pernyataan terdiri atas pernyataan 

favorable dan unfavorable. Responden 

diminta memilih salah satu dari empat 
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alternatif jawaban yang paling sesuai dengan 

kondisi dirinya, yaitu Sangat Setuju (SS), 

Setuju (S), Tidak Setuju (TS), dan Sangat 

Tidak Setuju (STS). 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

HASIL 

Sebanyak 194 remaja pemain game online di 

Kota Medan berpartisipasi dalam penelitian 

ini. Karakteristik responden dianalisis 

berdasarkan jenis kelamin dan usia untuk 

memberikan gambaran umum mengenai 

subjek penelitian. Penyajian karakteristik 

responden dilakukan secara singkat agar dapat 

memberikan informasi mengenai distribusi 

subjek penelitian. Rincian karakteristik 

responden disajikan pada tabel. 

Tabel 1. Karakteristik Responden Penelitian 

Karakteri

stik  

Kategor

i  

Frekue

nsi  

Persent

ase  

Jenis 

Kelamin 

Laki-

laki 

93 47,94% 

Peremp

uan  

101 52,06% 

Usia  13-19 

tahun 

194 100% 

Berdasarkan karakteristik responden pada 

Tabel 1, penelitian ini didominasi oleh 

responden perempuan sebanyak 101 orang 

(52,06%), sedangkan responden laki-laki 

berjumlah 93 orang (47,94%). Distribusi 

tersebut menunjukkan bahwa jumlah 

responden perempuan dalam penelitian ini 

sedikit lebih banyak dibandingkan responden 

laki-laki. Sedangkan berdasarkan 

karakteristik usia, responden dalam penelitian 

ini berada pada rentang usia 13–19 tahun. 

Responden berusia 13 tahun sebanyak 20 

orang (10,31%), 14 tahun sebanyak 16 orang 

(8,25%), 15 tahun sebanyak 16 orang 

(8,25%), 16 tahun sebanyak 44 orang 

(22,68%), 17 tahun sebanyak 34 orang 

(17,53%), 18 tahun sebanyak 22 orang 

(11,34%), dan 19 tahun sebanyak 42 orang 

(21,65%). Responden terbanyak berada pada 

usia 16 tahun, sedangkan responden paling 

sedikit berada pada usia 14 dan 15 tahun. 

Tabel 2. Karakteristik Responden 

Berdasarkan Jenis Game Online 

N
o 

Jenis 
Game 
Online 

Frekuens
i 

Persentas
e 

1 Mobile 
Legends 

119 49,17% 

2 Free Fire 69 28,51% 
3 Roblox 14 5.79% 
4 Genshin 

Impact 
10 4,13% 

5 PUBG 
Mobile 

17 7,02% 

6 Fc Mobile 2 0,83% 
7 Honor Of 

King 
1 0.41% 

8 Minecraft 2 0,83% 
9 Efootball 1 0,41% 
10 Call Of 

Duty 
1 0,41% 

11 Delta 
Force 

1 0,41% 

12 Arena 
Breakout 

1 0,41% 
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13 Pointblan
k 

1 0,41% 

14 Sakura 1 0,41% 
15 Heartopia 1 0,41% 
16 Modern 

Warship 
1 0,41% 

 Jumlah 242 100 
Berdasarkan jenis game online yang 

dimainkan responden, diketahui bahwa 

Mobile Legends merupakan game online yang 

paling banyak dimainkan, yaitu sebanyak 119 

responden (49,17%). Selanjutnya, Free Fire 

dimainkan oleh 69 responden (28,51%), 

PUBG Mobile sebanyak 17 responden 

(7,02%), Roblox sebanyak 14 responden 

(5,79%), dan Genshin Impact sebanyak 10 

responden (4,13%). Sementara itu, jenis game 

online lainnya memiliki jumlah pemain yang 

lebih sedikit, yaitu FC Mobile dan Minecraft 

masing-masing sebanyak 2 responden 

(0,83%), sedangkan Honor of Kings, 

eFootball, Call of Duty, Delta Force, Arena 

Breakout, Point Blank, Sakura, Heartopia, dan 

Modern Warship masing-masing dimainkan 

oleh 1 responden (0,41%). 

Berdasarkan data tersebut, dapat 

diketahui bahwa responden dalam penelitian 

ini lebih banyak memainkan game online 

yang bersifat kompetitif dan melibatkan 

interaksi dengan pemain lain, dengan Mobile 

Legends dan Free Fire menjadi jenis game 

yang paling dominan dimainkan. Pada jenis 

bagian game responden dapat memilih lebih 

dari satu jenis game online yang dimainkan, 

sehingga jumlah frekuensi pilihan game (242) 

lebih besar daripada jumlah responden 

penelitian (194). 

Analisis deskriptif dilakukan untuk 

melihat gambaran umum skor hipotetik dan 

skor empirik pada variabel kontrol diri dan 

agresivitas. Informasi tersebut digunakan 

untuk mengetahui kecenderungan skor 

masing-masing variabel pada responden 

penelitian. Hasil analisis deskriptif disajikan 

pada tabel. 

Tabel 3. Statistik Deskriptiv Variabel 

Penelitian 

Variabel Data Hipotetik Data Empirik 
Xmin Xmax Mean SD Xmin Xmax Mean SD 

Kontrol diri 20 80 50 10 29 80 58,61 10,086 
Agresivitas 21 84 52,5 10,5 21 71 44,27 11,425 

Statistik deskriptif pada Tabel 3 menunjukkan 

bahwa skor empirik kontrol diri memiliki 

mean sebesar 58,61, lebih tinggi dibandingkan 

mean hipotetik sebesar 50,00. Sementara itu, 

skor empirik agresivitas memiliki mean 

sebesar 44,27, lebih rendah dibandingkan 

mean hipotetik sebesar 52,50. Hasil tersebut 

memberikan gambaran awal bahwa responden 

dalam penelitian ini cenderung memiliki skor 

kontrol diri yang lebih tinggi dibandingkan 

nilai rata-rata hipotetik, sedangkan skor 

agresivitas cenderung lebih rendah 

dibandingkan nilai rata-rata hipotetik. 

Uji Normalitas 

Sebagai syarat analisis parametrik, 

penelitian ini terlebih dahulu melakukan uji 

normalitas sebelum pengujian hipotesis 

dilakukan. Uji normalitas digunakan untuk 
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mengetahui apakah data pada variabel kontrol 

diri dan agresivitas memiliki distribusi 

normal. Hasil pengujian normalitas disajikan 

pada tabel 

Tabel 4. Uji Normalitas 

One-Sample Kolmogorov-
Smirnov Test 

 kontrol
diri 

agresiv
itas 

N 194 194 

Normal 
Paramet
ersa,b 

Mean 58.608
2 

44.273
2 

Std. 
Deviat
ion 

10.086
22 

11.424
57 

Most 
Extreme 
Differen
ces 

Absol
ute .072 .087 

Positi
ve .072 .071 

Negati
ve -.045 -.087 

Kolmogorov-
Smirnov Z 1.005 1.215 

Asymp. Sig. 
(2-tailed) .265 .105 

Hasil pengujian pada tabel 4 

menunjukkan bahwa kedua variabel 

penelitian memiliki distribusi data yang 

normal. Nilai signifikansi kontrol diri sebesar 

0,265 dan agresivitas sebesar 0,105, yang 

keduanya lebih besar dari 0,05. Dengan 

demikian, asumsi normalitas terpenuhi dan 

data penelitian dapat dilanjutkan 

menggunakan analisis statistik parametrik 

Uji Linearitas 

Untuk mengetahui apakah hubungan 

antara kontrol diri dengan agresivitas bersifat 

linear, penelitian ini selanjutnya melakukan 

uji linearitas. Pengujian dilakukan dengan 

melihat nilai Deviation from Linearity. 

Tabel 5. Uji Linearitas 

ANOVA Table 

 Sum 
of 
Squar
es 

df Mean 
Squar
e 

F Si
g. 

agresi
vitas * 
kontro
ldiri 

Betw
een 
Grou
ps 

(Combi
ned) 

17049
.426 

4
2 

405.9
39 

7.52
9 

.0
00 

Lineari
ty 

15271
.906 1 15271

.906 
283.
261 

.0
00 

Deviati
on 
from 
Lineari
ty 

1777.
520 

4
1 

43.35
4 .804 .7

90 

Within 
Groups 

8141.
094 

1
5
1 

53.91
5 

  

Total 25190
.521 

1
9
3 

   

Berdasarkan hasil uji linearitas, diperoleh 

nilai signifikansi pada Linearity sebesar 0,000 

(p < 0,05), sedangkan nilai signifikansi pada 

Deviation from Linearity sebesar 0,790 (p > 

0,05). Nilai tersebut menunjukkan bahwa 

tidak terdapat penyimpangan dari hubungan 

linear antara variabel kontrol diri dengan 

agresivitas. Oleh karena itu, dapat 

disimpulkan bahwa hubungan antara kontrol 

diri dan agresivitas bersifat linear sehingga 
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memenuhi salah satu asumsi untuk dilakukan 

uji korelasi Pearson Product Moment. 

Uji Hipotesis 

Uji hipotesis dilakukan menggunakan 

Pearson Product Moment untuk mengetahui 

hubungan antara kontrol diri dengan 

agresivitas pada remaja pemain game online. 

 

 

 

Tabel 6 Uji Hipotesis 

Correlations 

 kontr
oldiri 

agresi
vitas 

kontr
oldiri 

Pears
on 

Correl
ation 

1 -
.779** 

Sig. 
(2-

tailed) 

 
.000 

N 194 194 

agresi
vitas 

Pears
on 

Correl
ation 

-
.779** 1 

Sig. 
(2-

tailed) 
.000 

 

N 194 194 

Hasil analisis pada Tabel 7 menunjukkan 

bahwa terdapat hubungan antara kontrol diri 

dengan agresivitas dengan nilai koefisien 

korelasi sebesar r = -0,779 dan nilai 

signifikansi p = 0,000 (p < 0,05). Nilai 

korelasi yang negatif menunjukkan bahwa 

hubungan kedua variabel memiliki arah yang 

berlawanan. Dengan demikian, semakin 

tinggi kontrol diri yang dimiliki oleh pemain 

game online, maka semakin rendah 

agresivitasnya. Sebaliknya, semakin rendah 

kontrol diri, maka semakin tinggi agresivitas. 

Berdasarkan hasil tersebut, hipotesis 

penelitian yang menyatakan bahwa terdapat 

hubungan negatif yang signifikan antara 

kontrol diri dengan agresivitas pada pemain 

game online di Kota Medan diterima. 

PEMBAHASAN 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa terdapat 

hubungan negatif yang kuat dan signifikan 

antara kontrol diri dengan agresivitas pada 

pemain game online di Kota Medan. Hasil uji 

korelasi Pearson Product Moment 

memperoleh nilai r = -0,779 dengan p = 0,000 

(p < 0,05). Hasil tersebut menunjukkan bahwa 

semakin tinggi kontrol diri yang dimiliki 

pemain game online, maka semakin rendah 

agresivitas yang ditunjukkan. Sebaliknya, 

semakin rendah kontrol diri, maka semakin 

tinggi kecenderungan agresivitas. 

Temuan tersebut dapat dipahami melalui 

kemampuan individu dalam mengendalikan 

respons ketika menghadapi situasi yang dapat 

memunculkan emosi negatif. Dalam aktivitas 

bermain game online, pemain dapat 

menghadapi berbagai situasi seperti 

kekalahan, kegagalan mencapai target, 

kesalahan anggota tim, persaingan, maupun 
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provokasi dari pemain lain. Situasi tersebut 

dapat menimbulkan perasaan kecewa, 

frustrasi, dan marah. Apabila individu tidak 

mampu mengendalikan respons terhadap 

keadaan tersebut, emosi yang muncul dapat 

diekspresikan dalam bentuk perilaku agresif. 

Kontrol diri berperan dalam membantu 

individu mengendalikan dorongan dan 

menentukan respons yang sesuai terhadap 

situasi yang dihadapi. Averill (1973) 

menjelaskan bahwa kontrol diri terdiri atas 

behavioral control, cognitive control, dan 

decisional control. Behavioral control 

berkaitan dengan kemampuan individu dalam 

mengendalikan tindakan atau respons 

terhadap suatu keadaan. Cognitive control 

berkaitan dengan kemampuan individu dalam 

memahami dan menilai informasi sehingga 

dapat mengendalikan pikiran dan respons 

emosional. Sementara itu, decisional control 

berkaitan dengan kemampuan individu dalam 

menentukan pilihan atau keputusan 

berdasarkan pertimbangan tertentu. Dalam 

konteks bermain game online, ketiga aspek 

tersebut dapat membantu pemain ketika 

menghadapi situasi yang tidak sesuai dengan 

harapan. Pemain dengan kemampuan 

behavioral control yang baik dapat menahan 

tindakan impulsif ketika mengalami 

kekalahan atau konflik dengan pemain lain. 

Cognitive control memungkinkan individu 

menilai situasi secara lebih rasional sehingga 

tidak langsung memberikan respons 

berdasarkan emosi. Sementara itu, decisional 

control membantu individu 

mempertimbangkan konsekuensi sebelum 

menentukan tindakan atau memberikan 

respons kepada pemain lain. 

Hasil penelitian ini juga menunjukkan bahwa 

mean empirik kontrol diri sebesar 58,61 lebih 

tinggi daripada mean hipotetik sebesar 50,00, 

sedangkan mean empirik agresivitas sebesar 

44,27 lebih rendah daripada mean hipotetik 

sebesar 52,50. Kondisi tersebut memberikan 

gambaran bahwa secara umum skor kontrol 

diri responden berada di atas nilai rata-rata 

hipotetik, sementara skor agresivitas berada di 

bawah nilai rata-rata hipotetik. Temuan ini 

sejalan dengan hasil uji korelasi yang 

menunjukkan hubungan negatif antara kedua 

variabel. 

Hasil penelitian ini sejalan dengan penelitian 

terdahulu yang menunjukkan adanya 

hubungan negatif antara kontrol diri dan 

agresivitas pada remaja pemain game online. 

Penelitian Pratasiwi dan Larasati (2025) 

menemukan hubungan negatif yang sangat 

signifikan antara kontrol diri dengan 

agresivitas pada remaja pemain game online. 

Hasil tersebut menunjukkan bahwa individu 

yang memiliki kontrol diri lebih tinggi 

cenderung memiliki tingkat agresivitas yang 

lebih rendah. 

Temuan penelitian ini juga sejalan dengan 

penelitian Sentana dan Kumala (2017) yang 

menemukan adanya hubungan negatif antara 

kontrol diri dengan agresivitas pada remaja. 

Hasil tersebut memperlihatkan bahwa 

kemampuan individu dalam mengendalikan 
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diri berkaitan dengan kecenderungan untuk 

memberikan respons agresif. Selain itu, 

penelitian Pan et al. (2024) juga menunjukkan 

adanya hubungan negatif antara kontrol diri 

dengan agresivitas. Temuan tersebut 

memperkuat hasil penelitian ini bahwa kontrol 

diri menjadi salah satu faktor psikologis yang 

berkaitan dengan kecenderungan agresivitas 

pada remaja. 

Meskipun demikian, hubungan negatif antara 

kontrol diri dan agresivitas tidak berarti 

bahwa kontrol diri merupakan satu-satunya 

faktor yang menentukan munculnya 

agresivitas. Agresivitas dapat berkaitan 

dengan berbagai faktor lain, seperti kondisi 

emosional, pengalaman individu, lingkungan 

sosial, intensitas bermain game, serta 

karakteristik permainan yang dimainkan. Oleh 

karena itu, hasil penelitian ini lebih tepat 

dipahami sebagai adanya keterkaitan antara 

kontrol diri dan agresivitas, bukan sebagai 

hubungan sebab-akibat. 

Secara keseluruhan, penelitian ini 

menunjukkan bahwa kemampuan kontrol diri 

memiliki keterkaitan yang penting dengan 

agresivitas pada pemain game online di Kota 

Medan. Kemampuan untuk mengendalikan 

perilaku, mengelola pikiran dan emosi, serta 

mempertimbangkan keputusan dapat 

membantu individu memberikan respons yang 

lebih adaptif ketika menghadapi situasi yang 

menimbulkan frustrasi atau konflik selama 

bermain game online. 

KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian mengenai 

hubungan antara kontrol diri dengan 

agresivitas pada pemain game online di Kota 

Medan yang melibatkan 194 responden, dapat 

disimpulkan bahwa hasil uji korelasi Pearson 

Product Moment menunjukkan adanya 

hubungan negatif yang kuat dan signifikan 

antara kontrol diri dengan agresivitas, dengan 

nilai r = -0,779 dan p = 0,000 (p < 0,05). 

Dengan demikian, hipotesis penelitian 

diterima. Hubungan negatif menunjukkan 

bahwa semakin tinggi kontrol diri yang 

dimiliki pemain game online, maka semakin 

rendah tingkat agresivitasnya. Sebaliknya, 

semakin rendah kontrol diri, maka semakin 

tinggi kecenderungan agresivitas. Hasil 

analisis deskriptif menunjukkan bahwa rata-

rata empirik kontrol diri lebih tinggi daripada 

rata-rata hipotetik, sedangkan rata-rata 

empirik agresivitas lebih rendah daripada rata-

rata hipotetik. Hal ini menunjukkan bahwa 

secara umum responden memiliki kontrol diri 

yang relatif baik dan kecenderungan 

agresivitas yang relatif lebih rendah.  

Dengan demikian, hasil penelitian 

menunjukkan bahwa kontrol diri memiliki 

hubungan yang penting dengan agresivitas 

pada remaja pemain game online di Kota 

Medan, di mana kemampuan pengendalian 

diri yang lebih baik berkaitan dengan 

kecenderungan perilaku agresif yang lebih 

rendah. 
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