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KEMATANGAN EMOSI DENGAN TINGKAT AGRESIVITAS PADA REMAJA 
YANG BERMAIN ONLINE MOBILE GAME 

 

Queen Wahyuningsih Putri Kusnadi 
Fakultas Psikologi Universitas Merdeka Malang 

 

INTISARI 

 

Tujuan penelitian ini untuk mengetahui hubungan kematangan emosi dengan 
tingkat agresivitas remaja yang bermain game online. Sampel penelitian terdiri dari 
200 responden remaja yang bermain game online yang tersebar di seluruh 
Indonesia. Pengumpulan data dilakukan melalui penyebaran kuesioner dengan 
menggunakan pendekatan purposive sampling dan menunjukan adanya 
hubungan negatif sig. 0,000 < 0,05  dengan nilai -0,442 yang berarti semakin tinggi 
skor kematangan emosi, maka semakin rendah tingkat agresivitas, begitu pula 
sebaliknya, apabila semakin rendah skor kematangan emosi, maka semakin tinggi 
pula tingkat agresivitasnya.Kematangan emosi yang dimiliki remaja harus semakin 
baik agar menekan perilaku agresivitas. 

 
Kata kunci : Kematangan Emosi, Agresivitas, Online Mobile Game 
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EMOTIONAL MATURITY WITH AGGRESSIVENESS LEVELS IN 
ADOLESCENTS WHO PLAY ONLINE MOBILE GAMES 

 

Queen Wahyuningsih Putri Kusnadi 
Psychology, University of Merdeka Malang 

 

ABSTRACT 

 

The aim of this research is to determine the relationship between emotional 
maturity and the level of aggressiveness in teenagers who play online games. The 
research sample consists of 200 teenage respondents who play online games 
spread across Indonesia. Data collection was carried out by distributing 
questionnaires using a purposive sampling approach, showing a significant 
negative relationship with a value of 0.000 < 0.05 and a coefficient of -0.442. This 
means that the higher the emotional maturity score, the lower the level of 
aggressiveness, and conversely, the lower the emotional maturity score, the higher 
the level of aggressiveness. The emotional maturity of teenagers must be 
improved to reduce aggressive behavior. 
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