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ABSTRAK 

Ajeng Ratna Gumilang (1500131). Pengaruh Kecanduan Game Online terhadap 

Intensi untuk Melakukan agresi yang Dimoderasi Oleh Kontrol Diri pada Remaja. 

Skripsi. Psikologi, Fakultas Ilmu Pendidikan, Universitas Pendidikan Indonesia, 

Bandung. (2022).  

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh kecanduan game online 

terhadap intensi untuk melakukan agresi yang dimoderasi oleh kontrol diri secara 

parsial dan simultan. Metode penelitian yang digunakan adalah metode kuantitatif 

dengan responden sebanyak 75 remaja berusia 16-18 tahun di Kedai Kopi. 

Instrumen pada penelitian ini disusun oleh peneliti berdasarkan  konsep teori 

kecanduan game online dari Chan & Chang untuk mengukur  kecanduan game 

online, agresi dari Buss & Perry untuk mengukur intensi untuk melakukan agresi, 

dan kontrol diri daru Averill untuk mengukur kontrol diri. Teknik analisis data yang 

digunakan dalam penelitian ini adalah regresi linear sederhana, regresi berganda, 

analisis regresi moderating, koefisien determinasi, uji t, dan uji F. Hasil yang 

diperoleh menunjukkan bahwa secara parsial terdapat pengaruh kecanduan game 

online terhadap intensi untuk melakukan agresi. Selain itu, penelitian ini juga 

menunjukkan bahwa secara simultan kecanduan game online dan kontrol diri 

berpengaruh terhadap intensi untuk melakukan agresi pada remaja, namun kontrol 

diri tidak memoderasi pengaruh kecanduan game online  terhadap intensi untuk 

melakukan agresi pada remaja. 

Kata Kunci: kecanduan game online, intensi untuk melakukan agresi, kontrol diri, 

remaja. 
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ABSTRACT 

Ajeng Ratna Gumilang (1500131). The Effect of Online Game Addiction on 

Intention to Perform Aggression Moderated by Self-Control in Adolescents. Essay. 

Psychology, Faculty of Education, Indonesian Education University, Bandung. 

(2022). 

This study aims to determine the effect of online game addiction on the intention to 

perform aggression moderated by self-control partially and simultaneously. The 

research method used is a quantitative method with 75 teenagers aged 16-18 years 

as respondents in the Coffee Shop. The instrument in this study was compiled by 

researchers based on the concept of online game addiction theory from Chan & 

Chang to measure online game addiction, Buss & Perry to measure the intention to 

commit aggression, and Averill's self-control to measure self-control. The data 

analysis technique used in this research is simple linear regression, multiple 

regression, moderating regression analysis, coefficient of determination, t test, and 

F test. The results obtained indicate that partially there is an effect of online game 

addiction on the intention to commit aggression. In addition, this study also shows 

that online game addiction and self-control simultaneously affect the intention to 

commit aggression in adolescents, but self-control does not moderate the effect of 

online game addiction on the intention to commit aggression in adolescents. 

Keywords: online game addiction, intention to do aggression, self control, 

adolescent.  
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