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KEMATANGAN EMOSI DAN AGRESIVITAS PADA REMAJA 

PENGGUNA ONLINE MOBILE GAMES DENGAN UNSUR KEKERASAN 

Muhammad Farhan DestaAlfatama1, Amalia Juniarly2 

ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui hubungan antara kematangan 

emosi dan agresivitas pada remaja pengguna online mobile games dengan unsur 

kekerasan. Hipotesis dalam penelitian ini adalah ada hubungan antara kematangan 

emosi dengan: (1) Agresivitas; (2) Physical Aggression; (3) Verbal Aggression; 

(4) Anger; dan (5) Hostility pada remaja pengguna online mobile games yang 

mengandung unsur kekerasan. 

Responden dalam penelitian ini adalah 122 orang remaja pengguna online 

mobile games dengan unsur kekerasan. Teknik pengambilan sampel yang 

digunakan adalah purposive sampling. Alat ukur yang digunakan adalah skala 

kematangan emosi yang mengacu pada aspek dari McCloskey (2014) dan skala 

agresivitas yang mengacu pada komponen-komponen dari Buss dan Perry (1992). 

Analisis data dalam penelitian ini dilakukan dengan teknik korelasi pearson 

product moment. Hasil analisis korelasi menunjukkan bahwa seluruh variabel 

menghasilkan nilai signifikansi sebesar 0,000 (p<0,05) dan berhubungan negatif 

signifikan dengan kematangan emosi dengan rincian: (1) agresivitas (r = -0,622); 

(2) physical aggression (r = -0,396); (3) verbal aggression (r = -0,535); (4) anger 

(r = -0,539); (5) hostility (r = -0,597). Dengan demikian seluruh hipotesis yang 

diajukan dalam penelitian ini dapat diterima. 
 

Kata kunci : Kematangan Emosi, Agresivitas, Physical Aggression, Verbal 

Aggression, Anger, Hostility. 
1Mahasiswa Program Studi Psikologi Fakultas Kedokteran Universitas Sriwijaya 
2Dosen Program Studi Psikologi Fakultas Kedokteran Universitas Sriwijaya 
 

Pembimbing I Pembimbing II 

  

  

  

  

Amalia Juniarly, S.Psi., M.A., Psikolog 

NIP. 197906262014062201 

Ayu Purnamasari, S.Psi., M.A 

NIP. 198612152015042004 
 

Mengetahui, 

Ketua Bagian Program Studi Psikologi 

 

 

 

 

Sayang Ajeng Mardhiyah, S.Psi., M.Si 

NIP. 197805212002122004 



 

xvi 
 

EMOTIONAL MATURITY AND AGGRESSIVENESS IN ADOLESCENT 

USERS OF VIOLENT ONLINE MOBILE GAMES 

Muhammad Farhan DestaAlfatama1, Amalia Juniarly2 

ABSTRACT 

This study aims to determine the relationship between emotional maturity 

and aggressiveness in adolescent users of online mobile games with elements of 

violence. The hypothesis in this study is that there is a relationship between 

emotional maturity and: (1) Aggressiveness; (2) Physical Aggression; (3) Verbal 

Aggression; (4) Anger; and (5) Hostility to teenagers using online mobile games 

that contain elements of violence. 

Respondents in this study were 122 teenagers using online mobile games 

with elements of violence. The sampling technique used is purposive sampling. 

The measuring instrument used is the emotional maturity scale which refers to 

aspects of McCloskey (2014) and the aggressiveness scale which refers to the 

components of Buss and Perry (1992). 

Data analysis in this study was carried out using the Pearson product 

moment correlation technique. The results of the correlation analysis showed that 

all variables produced a significance value of 0.000 (p<0.05) and had a 

significant negative relationship with emotional maturity with details: (1) 

aggressiveness (r = -0.622); (2) physical aggression (r = -0.396); (3) verbal 

aggression (r = -0.535); (4) anger (r = -0.539); (5) hostility (r = -0.597). Thus, 

all hypotheses proposed in this study can be accepted. 

  

Keyword : Emotional Maturity, Aggressivity, Physical Aggression, Verbal 

Aggression, Anger, Hostility. 
1Student at Psychology Department of Medical Faculty, Sriwijaya University 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Masa remaja merupakan fase peralihan dari usia kanak-kanak menuju ke 

dewasa (Hurlock, 2012). Erikson (dalam Alwisol, 2009) menjelasakan bahwa 

seseorang dapat digolongkan sebagai remaja jika berada pada rentangan usia 

antara 12-20 tahun. Di masa ini, remaja juga dituntut untuk dapat menyesuaikan 

diri dengan kemajuan teknologi yang terus berkembang (Puji Astuti & Nurmalita, 

2014). Nugroho (2021) menjelaskan bahwa perkembangan teknologi di era digital 

4.0 berdampak pada kemudahan dan kepraktisan yang dirasakan dalam aktivitas 

sehari-hari, salah satunya dengan kemunculan perangkat smartphone yang 

menjadi bentuk nyata dari pesatnya perkembangan teknologi saat ini. 

Kehadiran smartphone dapat memudahkan seseorang untuk melakukan 

berbagai aktivitas seperti berkirim pesan melalui e-mail, membaca berita secara 

online, berbelanja di e-commerce, bahkan dapat digunakan untuk bermain game 

online (Doni, 2017). Menurut data yang dikeluarkan oleh We Are Social (2021), 

dijelaskan bahwa perangkat yang paling banyak digunakan pengguna untuk 

mengakses game online di Indonesia adalah smartphone yaitu sebanyak 88,9%. 
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Terkait dengan penggunaan smartphone untuk bermain game online (online 

mobile games), di Indonesia sendiri sejak tahun 2017 hingga 2020 pengguna 

online mobile games terus mengalami peningkatan. Dilansir dari katadata.co.id 

(2021) pada tahun 2017 ada sekitar 37 juta pengguna online mobile games yang 

terus mengalami peningkatan hingga menjadi 54,7 juta jiwa pada tahun 2020 serta 

diprediksi akan menjadi 59,8 juta pengguna di tahun 2021. Bahkan menurut data 

yang dikutip dari statista.com (2021) jumlah pengguna online mobile games di 

Indonesia pada tahun 2020 adalah yang tertinggi jika dibandingkan dengan 

negara-negara lainnya di Asia Tenggara. 

American Academy of Pediatrics (dalam Michigan Health, 2020) 

merekomendasikan waktu ideal untuk menggunakan media hiburan berbasis 

digital termasuk bermain game online bagi para remaja yaitu tidak lebih dari 1-2 

jam perhari. Penggunaan game online yang tidak berlebihan dapat memberikan 

manfaat bagi penggunanya, beberapa diantaranya yaitu melatih kerjasama tim, 

melatih kemampuan berpikir ketika memikirkan strategi untuk memenangkan 

game, melatih kemampuan komunikasi, serta melatih kemampuan pemecahan 

masalah (Digital Citizenship, 2019). 

Walaupun demikian, penggunaan game online juga dapat menimbulkan 

dampak negatif bagi remaja jika digunakan melebihi waktu normal dalam sehari, 

diantaranya adalah remaja menjadi lebih rentan mengalami gangguan tidur, 

memicu timbulnya kecemasan, menjadikan remaja cenderung mudah marah, dan 

dapat menjadi penyebab menurunnya nilai akademik (Ulfa, 2017). Hal tersebut 

juga didukung oleh hasil penelitian dari Oktasella (2019), yang menjelaskan 
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bahwa penggunaan game online yang berlebihan dapat menyebabkan efek negatif 

bagi penggunanya, diantaranya adalah munculnya rasa malas untuk beraktivitas, 

berkurangnya sosialisasi, memicu terjadinya gangguan pada mata, serta dapat 

menjadi penyebab seseorang mengeluarkan kata kasar. 

Dikutip dari artikel Consumer Acquisition (2021), dijelaskan bahwa online 

mobile games adalah game yang dirancang untuk perangkat seluler seperti 

smartphone, smartwatch, tablet, dan sejenisnya yang dapat terkoneksi ke internet 

dan memiliki fitur konektivitas pendukung permainan multiplayer. 

Sementara itu, Setiawan dan Dinardinata (2020) mendefinisikan game yang 

mengandung kekerasan sebagai permainan virtual yang memiliki unsur kekerasan 

seperti menyakiti makhluk hidup lain dan memperlihatkan akibat yang 

ditimbulkan dari perilaku tersebut. Setiawan dan Dinardinata (2020) juga 

menambahkan bahwa agar sebuah game dapat dikatakan mengandung unsur 

kekerasan, pemain utama dalam game tersebut cenderung melakukan adegan 

kekerasan seperti mencoba menyakiti makhluk hidup lain dan ditampilkan pula 

akibat dari tindakan kekerasan yang dilakukan. 

Berdasarkan penjelasan yang telah dipaparkan sebelumnya, dapat disimpulkan 

bahwa online mobile games yang mengandung unsur kekerasan adalah permainan 

virtual yang dirancang untuk perangkat seluler yang terkoneksi ke internet serta 

dapat dimainkan secara multiplayer dan menampilkan adegan kekerasan di 

dalamnya seperti menyakiti makhluk hidup lain, dan menunjukkan dampak dari 

kekerasan yang ada pada game tersebut (berkurangnya darah, kematian, adegan 

menembak, dsb). 



4 
 

 

Pengguna online mobile games yang mengandung unsur kekerasan lebih 

rentan untuk menunjukkan agresivitasnya dibandingkan dengan pengguna game 

tanpa kekerasan. Hal ini didukung oleh hasil penelitian yang dikutip dari situs 

Brain and Life (2014), yang mengatakan bahwa penggunaan game online yang 

mengandung unsur kekerasan selama 10-20 menit dalam sehari dapat memicu 

peningkatan kemunculan agresivitas. 

Berdasarkan kesimpulan di atas, beberapa contoh online mobile games yang 

dapat diklasifikasikan mengandung unsur kekerasan diantaranya adalah Mobile 

Legends: Bang Bang, PUBG Mobile (Player Unknown Battle Ground), Among 

Us!, dan Free Fire. Dikutip dari situs Okezone Techno (2017), Mobile Legends: 

Bang Bang adalah sebuah game MOBA (Multiplayer Online Battle Arena) yang 

menampilkan beberapa karakter yang disebut hero. Pada game ini, hero akan  

saling menyerang dan menghancurkan markas lawan demi mencapai kemenangan 

(kincir.com, 2021). Hero yang diserang terus-menerus akan kehabisan darah 

sehingga lama-kelamaan akan mati (infokomputer.grid.id, 2021). 

Game lain yang dapat dikategorikan sebagai online mobile games yang 

mengandung unsur kekerasan adalah PUBG Mobile. Seperti yang dijelaskan pada 

situs esportsku.com (2020), PUBG Mobile adalah sebuah game online untuk 

perangkat mobile yang menampilkan adegan saling serang dan saling bunuh antar 

pemain dengan berbagai senjata pendukung pada setiap sesinya. Adegan 

kekerasan lain seperti menabrakkan kendaraan ke arah musuh juga ditampilkan 

pada game ini (selular.id, 2020). 
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Selain itu, permainan Among Us! juga dapat dikategorikan sebagai online 

mobile games yang mengandung unsur kekerasan. Menurut penjelasan yang 

dikutip dari situs kumparan.com (2020), Among Us! adalah sebuah game online 

untuk perangkat mobile yang pemainnya terbagi menjadi crew dan impostor. 

Lebih lanjut, dalam sumber yang sama juga dijelaskan bahwa impostor dalam 

game ini bertugas untuk membunuh para crew agar dapat mencapai kemenangan. 

Game selanjutnya yang juga termasuk online mobile games yang mengandung 

unsur kekerasan adalah Free Fire. Menurut situs galajabar.com (2021), Free Fire  

adalah sebuah game online yang menampilkan adegan peperangan dan tembak-

menembak antar pemain di dalamnya. Para pemain dituntut untuk mampu 

bertahan hidup di medan perang berbekal beberapa jenis senjata untuk menghabisi 

musuh yang tersisa (kotakgame.com, 2021). 

Faktanya beberapa online mobile games yang telah dijelaskan di atas ternyata 

memiliki cukup banyak pengguna di Indonesia. Menurut data yang dikeluarkan 

oleh We Are Social (2021), Mobile Legends: Bang Bang, PUBG Mobile, Among 

Us!, dan Free Fire termasuk dalam deretan online mobile games yang memiliki 

pengguna aktif terbanyak di Indonesia. 

Game online yang mengandung unsur kekerasan ternyata dapat meningkatkan 

kemungkinan munculnya agresivitas pada diri seseorang. Pernyataan tersebut 

didukung oleh hasil penelitian dari Zhang, Cao, dan Tian (2021) yang 

menjelaskan bahwa game yang mengandung konten kekerasan dapat 

meningkatkan kemunculan agresivitas. Anderson, Shibuya, Ihori, Swing, 

Bushman, Sakamoto, Rothstein, dan Saleem (2010) juga menambahkan bahwa 
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penggunaan game online yang mengandung konten kekerasan dapat berdampak 

pada timbulnya agresivitas pada remaja. 

Agresivitas sendiri diartikan sebagai kecenderungan perilaku yang tujuannya 

untuk menyakiti orang lain, baik secara fisik maupun psikologis untuk 

melampiaskan perasaan negatifnya agar dapat mencapai tujuan yang diinginkan 

(Buss & Perry, 1992). Lebih lanjut Berkowitz (2006) mendefinisikan agresivitas 

sebagai perilaku yang ditujukan untuk melukai orang lain secara fisik maupun 

secara verbal. Buss dan Perry (1992) dalam penelitiannya menyebutkan bahwa 

ada empat komponen yang berhubungan dengan agresivitas. Komponen tersebut 

antara lain adalah physical aggression, verbal aggression, anger, dan hostility. 

Saputri, Widiastuti, dan Pratama (2019) dalam penelitiannya menjelaskan 

bahwa ada beberapa bentuk agresivitas yang dilakukan remaja sebagai akibat dari 

penggunaan online mobile games. Bentuk-bentuk agresivitas tersebut diantaranya 

adalah merasa kesal dan emosi, marah-marah, membanting ponsel (smartphone), 

dan menghujat teman. Dalam penelitian lain yang dilakukan oleh Setiawati dan 

Gunado (2019) menemukan bahwa ada beberapa bentuk tindakan remaja yang 

mengarah pada agresivitas akibat dari penggunaan online mobile games yaitu 

mengeluarkan kata-kata kasar, memukul meja ketika kalah bermain game online, 

dan mencemooh teman yang berada di dekatnya. 

Bentuk agresivitas remaja yang bermain game online dapat menimbulkan 

beberapa dampak negatif, hingga dapat menghilangkan nyawa seseorang sebagai 

bentuk dari luapan emosi yang tidak terkendali (Amanda, 2016). Dilansir dari 

situs berita suara.com (2018), seorang pelajar laki-laki berusia 16 tahun di 
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Aleksandria, Mesir, nekat membunuh gurunya karena terinspirasi dari aksi-aksi 

pada game PUBG (Player Unknown Battle Ground) yaitu sebuah online mobile 

games yang mengandung unsur kekerasan di dalamnya. Kasus serupa juga terjadi 

di Indonesia. Dikutip dari situs berita jawapos.com (2018), seorang remaja berusia 

16 tahun nekat membunuh driver taksi online akibat terinspirasi dari adegan pada 

salah satu game berunsur kekerasan yang sering dimainkannya. 

Beberapa kasus di atas adalah contoh nyata dari timbulnya agresivitas pada 

remaja akibat bermain game online. Hal tersebut didukung oleh penjelasan dari 

DeLisi, Vaughn, Gentile, Anderson, dan Shook (2013) yang menegaskan bahwa 

paparan game yang mengandung unsur kekerasan di dalamnya dapat 

memunculkan agresivitas pada remaja. Selaras dengan hal itu, Shao dan Wang 

(2019) dalam hasil penelitiannya menjelaskan bahwa bermain game dengan 

konten kekerasan dapat memicu terjadinya agresivitas pada remaja. 

Ada banyak faktor yang dapat mempengaruhi agresivitas seseorang. Susantyo 

(2016) membagi faktor yang mempengaruhi agresivitas menjadi dua yaitu faktor 

internal dan eksternal. Faktor internal terdiri dari gen, hormon, kimia darah, 

insting, stress, emosi, frustrasi, dan konsep diri, sedangkan faktor eksternal terdiri 

dari keluarga, peer group, lingkungan sekitar/tetangga, dan sekolah. 

Guswani dan Kawuryan (2011) juga menjelaskan bahwa terdapat dua faktor 

yang dapat mempengaruhi agresivitas, yaitu faktor eksternal dan internal. Faktor 

eksternal diartikan sebagai reaksi emosional yang dikeluarkan individu, misalnya 

rasa kecewa, jengkel, luapan kegembiraan, frustrasi, dan provokasi. Sedangkan 

faktor internal diartikan sebagai faktor yang ada dari dalam diri individu, salah 
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satunya adalah kematangan emosi. Dalam penelitian tersebut juga dijelaskan 

bahwa kematangan emosi adalah faktor utama yang paling berpengaruh pada 

tingkat agresivitas. Selaras dengan hal itu, Nurtjahyo dan Matulessy (2013) juga 

menjelaskan bahwa kematangan emosi dianggap sebagai faktor yang cukup 

penting dalam mempengaruhi agresivitas seseorang. 

Penelitian lain juga mengungkap bahwa kematangan emosi ini juga cukup erat 

kaitannya dengan agresivitas (Handasah, 2018). Asmoro, Matulessy, dan 

Meiyuntariningsih (2018) dalam penelitiannya juga menjelaskan bahwa 

kematangan emosi yang baik dapat membantu mengurangi tingkat agresivitas 

pada diri seseorang.  

Kematangan emosi sendiri diartikan sebagai kepribadian individu yang 

mampu untuk mengontrol emosinya dengan baik, termasuk cara melampiaskan 

dan mengatasi emosi tersebut (Hurlock, 2012). Lebih lanjut McCloskey (2014) 

menjelaskan bahwa kematangan emosi adalah potensi individu untuk mengelola 

kemampuannya sehingga dapat mengekspresikannya terutama untuk memahami 

kebutuhan dan keinginan orang lain tanpa terpengaruh oleh rasa egois dan reaksi-

reaksi emosional lainnya, dimana kematangan emosi terdiri dari lima buah aspek, 

yaitu emotional recognition and regulation, emotional resilience, emotional 

realism, emotional responsibility dan emotional resonance. 

Kematangan emosi merupakan salah satu hal yang dapat mempengaruhi masa 

perkembangan remaja. Hal ini didukung oleh Cole (dalam Jahja, 2011) yang 

menjelaskan bahwa kematangan emosi pada masa remaja idealnya mengalami 

perkembangan ke arah yang lebih positif, perkembangan tersebut dapat berupa 
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usaha untuk mengembangkan sikap toleran, memperluas pergaulan, 

mengembangkan self-esteem, mengembangkan kontrol diri, berusaha menerima 

diri dan orang lain, serta berusaha mengekspresikan emosinya dengan tidak 

berlebihan. 

 Remaja yang matang secara emosional akan mampu mengekspresikan, 

mengontrol, dan mengendalikan emosinya dengan baik sehingga menunjukkan 

kesiapan untuk bertindak (Marimbuni, Syahniar, & Ahmad, 2017). Remaja 

dengan tingkat kematangan emosi yang tinggi cenderung lebih dapat memahami 

dan menghadapi situasi secara tepat dan objektif. Sebaliknya remaja yang 

memiliki kematangan emosi rendah akan kesulitan dalam mengendalikan 

emosinya. 

Namun, penggunaan game online yang berlebihan dapat berdampak pada 

rendahnya kematangan emosi pada remaja. Hal ini didukung oleh penelitian yang 

dilakukan oleh Seo, Kang, dan Chae (2012) yang menjelaskan bahwa penggunaan 

game online secara berlebihan dapat menyebabkan masalah emosional pada 

remaja seperti munculnya depresi, perasaan kesepian, serta kecemasan.  

Berdasarkan penjelasan terkait fenomena di atas, peneliti tertarik untuk 

melakukan penelitian tentang hubungan kematangan emosi dan agresivitas pada 

remaja pemain online mobile games dengan unsur kekerasan. 
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B. Rumusan Masalah 

Rumusan masalah yang diajukan dalam penelitian ini adalah: 

1. Rumusan Masalah Mayor 

Apakah ada hubungan antara kematangan emosi dan agresivitas pada 

remaja pengguna online mobile games dengan unsur kekerasan? 

2. Rumusan Masalah Minor 

a. Apakah ada hubungan antara kematangan emosi dan physical 

aggression pada remaja pengguna online mobile games dengan unsur 

kekerasan? 

b. Apakah ada hubungan antara kematangan emosi dan verbal aggression 

pada remaja pengguna online mobile games dengan unsur kekerasan? 

c. Apakah ada hubungan antara kematangan emosi dan anger pada 

remaja pengguna online mobile games dengan unsur kekerasan? 

d. Apakah ada hubungan antara kematangan emosi dan hostility pada 

remaja pengguna online mobile games dengan unsur kekerasan? 

C. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan latar belakang dan rumusan masalah yang diajukan, tujuan 

penelitian ini adalah: 

1. Tujuan Penelitian Mayor 

Untuk mengetahui hubungan antara kematangan emosi dan agresivitas 

pada remaja pengguna online mobile games dengan unsur kekerasan. 
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2. Tujuan Penelitian Minor 

a. Untuk mengetahui hubungan antara kematangan emosi dan physical 

aggression pada remaja pengguna online mobile games dengan unsur 

kekerasan. 

b. Untuk mengetahui hubungan antara kematangan emosi dan verbal 

aggression pada remaja pengguna online mobile games dengan unsur 

kekerasan. 

c. Untuk mengetahui hubungan antara kematangan emosi dan anger pada 

remaja pengguna online mobile games dengan unsur kekerasan. 

d. Untuk mengetahui hubungan antara kematangan emosi dan hostility 

pada remaja pengguna online mobile games dengan unsur kekerasan. 

D. Manfaat Penelitian 

1. Manfaat Teoritis 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberi pengetahuan mengenai 

hubungan antara kematangan emosi dan agresivitas pada remaja pengguna 

online mobile games dengan unsur kekerasan dan diharapkan penelitian ini 

dapat memberikan sumbangsih berupa tambahan wawasan ilmu yang 

bermanfaat khususnya bagi bidang keilmuan psikologi, terutama di bidang 

ilmu psikologi perkembangan dan psikologi sosial. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi remaja  

Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat menjadi masukan informasi 

bagi remaja tentang hubungan kematangan emosi dan agresivitas pada 
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remaja pengguna online mobile games dengan unsur kekerasan serta 

pentingnya membatasi waktu bermain game online secara bijak sehingga 

tidak memberikan dampak buruk. 

b. Bagi orang tua remaja pemain mobile game online dengan unsur kekerasan 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan informasi bahwa 

kematangan emosi memiliki pengaruh terhadap agresivitas dari pemain 

online mobile games. Diharapkan orang tua dapat lebih 

mempertimbangkan pembatasan penggunaan smartphone pada anaknya 

dikarenakan usia yang masih muda dan belum matang secara emosi 

sehingga dapat mengurangi tingkat agresivitasnya. 

E. Keaslian Penelitian 

Penelitian tentang kematangan emosi dan agresivitas pernah dilakukan oleh 

Krisna (2018) dengan judul emotional maturity and conformity with aggressive 

behavior of members civil service police unit of Surabaya. Pada penelitian ini 

sebanyak 200 anggota Polisi Pamong Praja di Surabaya dijadikan sampel 

penelitan yang sebelumnya telah dipilih berdasarkan karakteristik, jenis kelamin, 

usia, pangkat, tingkat pendidikan, dan lama pengabdian. Hasil analisis 

menunjukkan bahwa ada hubungan negatif yang signifikan antara kematangan 

emosi dengan agresivitas pada anggota Satpol PP. Kematangan emosi yang 

berkorelasi negatif dapat dikatakan kuat, artinya semakin tinggi kematangan 

emosi maka semakin rendah pula agresivitasnya. Dalam penelitian ini juga 

ditemukan bahwa konformitas tidak diikuti dengan agresivitas yang rendah pada 

anggota Satpol PP Surabaya. 
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Penelitian tersebut memiliki perbedaan dengan penelitian yang sedang peneliti 

lakukan saat ini. Variabel yang diteliti pada penelitian tersebut adalah kematangan 

emosi dan perilaku agresif, namun dihubungkan dengan konformitas sebagai 

variabel moderator. Berbeda dengan penelitian yang sedang peneliti lakukan yang 

hanya menggunakan dua variabel utama yaitu kematangan emosi sebagai variabel 

independen dan agresivitas sebagai variabel dependen. Hal lain yang 

membedakan penelitian tersebut dengan penelitian ini adalah subjek yang 

digunakan dalam penelitian. Subjek pada penelitian tersebut adalah anggota aktif 

Polisi Pamong Praja di Kota Surabaya, sedangkan subjek yang peneliti gunakan 

pada penelitian ini adalah remaja pemain mobile game online dengan unsur 

kekerasan. 

Kematangan emosi dan agresivitas juga pernah diteliti oleh Sabintoe dan 

Soetjiningsih (2020) dengan judul hubungan antara kematangan emosi dengan 

perilaku agresif pada siswa SMK. Sampel yang digunakan pada penelitian ini 

terdiri dari siswa SMK yang berjumlah 63 orang dengan menggunakan teknik 

sampling jenuh. Hasil dari penelitian tersebut diperoleh bahwa terdapat hubungan 

negatif yang signifikan antara kematangan emosi dan perilaku agresif pada siswa 

SMK. Artinya semakin tinggi kematangan emosinya maka semakin rendah pula 

perilaku agresifnya dan sebaliknya. Kematangan emosi memberikan sumbangsih 

terhadap perilaku agresif sebesar 57% dan sisanya sebesar 43% dipengaruhi oleh 

variabel lain yang tidak termasuk dalam penelitian. Sebagian besar siswa 

(65,08%) mempengaruhi kematangan emosi pada kategori tinggi dan sisanya 

(30,16%) perilaku agresifnya terindikasi berada pada kategori rendah. 
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Penelitian tersebut memiliki perbedaan dengan penelitian yang sedang peneliti 

lakukan saat ini. Perbedaan yang paling signifikan dapat dilihat dari subjek yang 

digunakan pada penelitian. Subjek yang digunakan pada penelitian tersebut adalah 

siswa yang berasal dari Sekolah Menengah Kejuruan, sedangkan subjek yang 

peneliti gunakan dalam penelitian ini adalah remaja pemain mobile game online 

dengan unsur kekerasan. 

Penelitian yang membahas tentang variabel kematangan emosi dan agresivitas 

juga pernah dilakukan oleh Agustina, Syahniar, dan Karneli (2019) dengan judul 

penelitian relationship of emotional maturity with student aggressive behavior. 

Sampel yang digunakan pada penelitian ini berjumlah 213 orang siswa kelas X 

dan XI dari SMA Pertiwi 1 Padang yang didapatkan melalui penggunaan teknik 

purposive sampling. Hasil yang diperoleh dari penelitian tersebut menunjukkan 

terdapat hubungan antara kematangan emosi (X) dengan perilaku agresif (Y) 

dengan nilai koefisiensi sebesar -0,560 dan nilai sig sebesar 0,000. Dengan 

menggunakan perbandingan antara r-tabel dan r-hitung pada taraf signifikansi 5% 

maka diketahui r-hitung kematangan emosi dan perilaku agresif lebih kecil dari r-

tabel, yaitu r-hitung -0,560, sedangkan r-tabel adalah 0,000. Hal tersebut 

membuktikan bahwa hipotesis yang diajukan diterima. 

Penelitian tersebut memiliki perbedaan dengan penelitian yang sedang peneliti 

lakukan saat ini. Dapat ditemui perbedaan yang paling terlihat adalah subjek yang 

digunakan pada penelitian. Pada penelitian tersebut, subjek yang digunakan 

adalah siswa kelas X dan XI dari SMA Pertiwi 1 di Kota Padang. Sedangkan pada 
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penelitian yang sedang peneliti lakukan, dapat dilihat bahwa subjek yang 

digunakan adalah remaja pemain mobile game online dengan unsur kekerasan. 

Supriyanto (2018) juga pernah membahas tentang variabel kematangan emosi 

dan agresivitas pada penelitiannya yang diberi judul Relationships of emotion 

maturity and aggressivity in football players of first two adolescent. Sampel yang 

digunakan pada penelitian tersebut adalah 150 orang siswa Sekolah Sepak Bola 

yang berasal dari Kota Jakarta dan Depok. Hasil dari penelitian tersebut adalah 

berdasarkan hasil pengujian diperoleh nilai uji hubungan antara kematangan 

emosi dengan agresivitas sebesar -0,527 dengan tingkat signifikansi sebesar 0,000 

(p <0,01). Hasil tersebut menunjukkan bahwa terdapat hubungan negatif yang 

signifikan antara kematangan emosi dengan agresivitas. Artinya semakin tinggi 

kematangan emosi maka semakin rendah keagresifannya begitu pula sebaliknya. 

Penelitian tersebut memiliki perbedaan dengan penelitian yang sedang peneliti 

lakukan saat ini. Subjek penelitian adalah perbedaan yang paling terlihat dari 

kedua penelitian. Pada penelitian yang dilakukan oleh Supriyanto (2018), subjek 

yang digunakan adalah siswa Sekolah Sepak Bola dengan rentangan usia 18-22 

tahun dengan pengalaman bermain bola minimal satu tahun serta berdomisili di 

Jakarta dan Depok. Berbeda dengan penelitian yang sedang peneliti lakukan, 

subjek yang digunakan adalah remaja pemain mobile game online dengan unsur 

kekerasan dan pembagian wilayahnya tidak terbatas pada kota tertentu di 

Indonesia. 
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Penelitian selanjutnya yang juga membahas variabel kematangan emosi dan 

agresivitas adalah penelitian dari Annisavitry dan Budiani (2017) dengan judul 

Hubungan antara kematangan emosi dengan agresivitas pada remaja. Jumlah 

sampel yang digunakan dalam penelitian tersebut adalah 269 siswa remaja dari 

SMA Negeri 1 Pacet. Hasil yang didapatkan dari penelitian tersebut berdasarkan 

analisis korelasi sederhana yang dilakukan dengan menggunakan korelasi Product 

Moment didapatkan adanya hubungan negatif yang signifikan antara kematangan 

emosi dengan agresivitas. Ditemukan koefisien korelasinya sebesar (r)= -0,599 

yang berarti bahwa ada hubungan negatif dan itu artinya adalah semakin tinggi 

kematangan emosi maka akan semakin rendah pula agresivitasnya dan sebaliknya. 

Penelitian tersebut memiliki perbedaan dengan penelitian yang sedang peneliti 

lakukan saat ini. Perbedaan antara kedua penelitian adalah subjek yang digunakan 

pada masing-masing penelitian. Subjek yang digunakan pada penelitian tersebut 

adalah siswa SMA Negeri 1 Pacet dari kelas X dan XI. Sedangkan peneliti 

menetapkan remaja pemain mobile game online dengan unsur kekerasan sebagai 

subjek dalam penelitian yang sedang peneliti lakukan saat ini. 

Penelitian terkait agresivitas pernah dilakukan oleh Kuzucu dan Şimşek 

(2013) dengan judul self-determined choices and consequences: the relationship 

between basic psychological needs satisfactions and aggression in late 

adolescents. Penelitian ini melibatkan 466 siswa SMA di Izmir, Turki sebagai 

sampel. Hasil dari penelitian tersebut menunjukkan bahwa hubungan antara basic 

psychological need satisfaction (kepuasan kebutuhan psikologis dasar) secara 

keseluruhan dan aggression (agresi) dimediasi oleh career indecision (keraguan 
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karir) dan life purpose (tujuan hidup) para remaja. Namun, tidak terlalu jelas 

apakah keduanya (career indecision dan life purpose) merupakan variabel 

mediator yang berkontribusi pada efek tidak langsung dari keseluruhan kepuasan 

kebutuhan psikologis dasar terhadap agresivitas. 

Penelitian tersebut memiliki perbedaan dengan penelitian yang sedang peneliti 

lakukan saat ini. Pada penelitian tersebut, variabel aggression (agresivitas) 

dihubungkan dengan basic psychological need satisfaction (kepuasan kebutuhan 

psikologis dasar) dengan menggunakan career indecision (keraguan karir) dan life 

purpose (tujuan hidup) sebagai variabel moderator. Berbeda dengan penelitian 

tersebut, peneliti menghubungkan variabel perilaku agresi dengan kematangan 

emosi pada penelitian yang sedang peneliti lakukan. Hal lain yang juga menjadi 

pembeda antara penelitian tersebut dengan penelitian ini adalah subjek yang 

digunakan. Penelitian tersebut menggunakan siswa SMA di Izmir, Turki sebagai 

subjeknya, sedangkan subjek yang digunakan pada penelitian ini adalah remaja 

pemain mobile game online dengan unsur kekerasan. 

Penelitian tentang kematangan emosi pernah dilakukan oleh Levy, dan Perry 

(2015) dengan judul Emotional maturity, dispositional coping, and coping 

effectiveness among adolescent athletes. Subjek yang dijadikan sampel dalam 

penelitian ini berjumlah 790 atlet berasal dari beragam negara dan ras. Hasil dari 

penelitian ini didapatkan bahwa terdapat hubungan negatif yang signifikan antara 

dispositional coping dengan coping effectiveness. Hasil selanjutnya yang 

didapatkan adalah terdapat hubungan yang positif antara emotional maturity 

(kematangan emosi) dengan coping effectiveness (efektivitas koping). 
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Penelitian tersebut memiliki perbedaan dengan penelitian yang sedang peneliti 

lakukan saat ini. Dapat dilihat pada penelitian tersebut, variabel kematangan 

emosi dihubungkan dengan keefektivan koping dan penentuan koping. Sedangkan 

pada penelitian ini variabel kematangan emosi sebagai variabel independen 

(bebas) dihubungkan dengan perilaku agresi sebagai variabel dependen (terikat). 

Pemilihan subjek penelitian juga menjadi hal lain yang membedakan antara 

penelitian tersebut dengan penelitian yang sedang peneliti lakukan. Subjek yang 

digunakan dalam penelitian tersebut adalah atlet dari berbagai latar belakang yang 

berbeda (ras dan negara), sedangkan pada penelitian ini subjek yang digunakan 

adalah remaja pemain mobile game online dengan unsur kekerasan. 

Agresivitas juga pernah dibahas oleh Taubner, White, Zimmermann, Fonagy, 

dan Nolte (2013) dalam sebuah penelitian yang berjudul Attachment-related 

mentalization moderates the relationship between psychopathic traits and 

proactive aggression in adolescence. Sampel yang digunakan pada penelitian 

tersebut berjumlah 104 orang remaja pria dan wanita yang berasal dari sekolah 

lokal di dua kota besar di Jerman. Hasil dari penelitian tersebut adalah analisis 

moderasi menunjukkan bahwa individu dengan ciri psikopat bertindak agresif 

terutama ketika mereka memiliki tingkat RF (Reflective Functioning) di taraf rata-

rata atau rendah. Sebaliknya, RF yang tinggi tampaknya memiliki efek 

penghambatan ekspresi agresif pada individu yang memiliki ciri-ciri kepribadian 

psikopat. 

Penelitian tersebut memiliki perbedaan dengan penelitian yang sedang peneliti 

lakukan saat ini. Dalam penelitian tersebut variabel perilaku agresif dihubungkan 
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dengan psychopathic traits, sedangkan dalam penelitian ini variabel yang 

dihubungkan adalah kematangan emosi dan perilaku agresi. Aspek lain yang 

menjadi pembeda antara penelitian tersebut dengan penelitian yang sedang 

peneliti lakukan adalah pemilihan subjek yang menjadi responden dalam 

penelitian. Dalam penelitian tersebut subjek yang digunakan adalah remaja dari 

sekolah lokal di dua kota besar di Jerman, sedangkan dalam penelitian ini peneliti 

menggunakan remaja pemain mobile game online dengan unsur kekerasan sebagai 

subjek penelitian dan lokasi penelitian berada di Indonesia. 

Lebih lanjut dalam sebuah penelitian yang berjudul The relationship between 

aggression and ability emotional intelligence: the role of negative affect yang 

diakukan oleh Megías, Gómez-Leal, Gutiérrez-Cobo, Cabello, dan Fernández-

Berrocal (2018) membahas tentang agresivitas. Sampel yang digunakan pada 

penelitian tersebut adalah 395 orang mahasiswa dari Universitas Málaga di 

Spanyol. Hasil dari penelitian tersebut adalah terdapat hubungan negatif antara 

agresi dan kemampuan EI (Emotional Intelligence), tapi hubungan ini bergantung 

pada banyak faktor: jenis cabang EI dan dimensi agresi, pengaruh NA (Negative 

Affect), dan jenis kelamin. Kemampuan manajemen emosional menunjukkan 

hubungan langsung dengan agresi, sedangkan kemampuan persepsi emosional 

disajikan hubungan tidak langsung dengan agresi melalui efek NA. 

Penelitian tersebut memiliki perbedaan dengan penelitian yang sedang peneliti 

lakukan saat ini. Pada penelitian tersebut agresivitas dihubungkan dengan 

emotional intelligence (kecerdasan emosi), sedangkan peneliti menghubungkan 

agresivitas dengan kematangan emosi dalam penelitian yang sedang dilakukan. 
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Perbedaan lainnya yang lebih menonjol adalah pemilihan subjek untuk dijadikan 

responden penelitian. Pada penelitian tersebut, subjek yang digunakan adalah 

mahasiswa dari Universitas Málaga di Spanyol dengan kisaran usia 19-30 tahun. 

Sedangkan subjek yang digunakan pada penelitian yang sedang peneliti lakukan 

adalah remaja pemain mobile game online dengan unsur kekerasan dan lokasi 

penelitian adalah di Indonesia. 

Variabel agresi juga pernah diteliti oleh Yamasaki dan Nishida (2010) dalam 

sebuah penelitian yang berjudul The relationship between three types of 

aggression and peer relations in elementary school children. Sampel yang 

dilibatkan dalam penelitian ini adalah 1581 orang siswa Sekolah Dasar di Jepang. 

Hasil yang didapatkan dari penelitian ini adalah terdapat hubungan antara tiga 

jenis agresivitas, dan masing-masing juga memiliki hubungan tersendiri dengan 

relasi teman sebaya. 

Penelitian tersebut memiliki perbedaan dengan penelitian yang sedang peneliti 

lakukan saat ini. Pada penelitian tersebut yang ingin diuji adalah hubungan antara 

tiga jenis agresivitas dan relasi teman sebaya. Sedangkan pada penelitian yang 

peneliti lakukan lebih membahas kearah hubungan antara kematangan emosi dan 

agresivitas. Selain itu ada hal lain yang menjadi pembeda antara penelitian 

tersebut dengan penelitian yang sedang peneliti lakukan yaitu pemilihan subjek 

penelitian. Pada penelitian tersebut yang menjadi subjek penelitian adalah siswa 

SD (Sekolah Dasar) dari kelas IV, V, dan VI di Jepang. Sedangkan pada 

penelitian yang sedang dilakukan, peneliti menetapkan remaja pemain mobile 

game online dengan unsur kekerasan untuk dijadikan subjek penelitian. 
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Berdasarkan penelitian-penelitian sebelumnya yang telah dilakukan, peneliti 

dapat memastikan bahwa penelitian yang sedang dilakukan saat ini belum pernah 

dilakukan sebelumnya, sehingga peneliti dapat mempertanggung jawabkan 

keaslian penelitian ini. 
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