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Abstract—Exploring the Connection Between Mobile Legends: Bang Bang (MLBB) 
Addiction and Verbal Aggression Among College Students. This study aims to investigate the 
levels of game addiction and verbal aggression among college students, as well as to explore the 
relationship between these two factors. Utilizing a quantitative correlational research design, the 
study focused on a population of 284 students who are reported to be addicted to the MLBB  
game. The sampling technique employed was purposive sampling to ensure a targeted selection 
of participants. Data collection involved the use of a game addiction scale and a verbal 
aggression scale to gauge the participants' experiences. The analysis of the data was performed 
using the Spearman Rho correlation method. The results of the research are addicted to the 
MLBB  game in students is in the high category and verbal aggression in students who play 
MLBB  games is in the medium category. Then a significant positive relationship was found 
between addiction to the MLBB  game with verbal aggression in college students with a 
significance value of 0.000 <0.005 with a relationship strength of 0.307. Which means the higher 
the addiction to the online game MLBB  game in college students, the higher the verbal 
aggression they show, although the strength of the relationship is still at a weak level. The 
implications of these findings indicate the importance of managing the duration of playing 
online games in college students to prevent negative impacts such as verbal aggression. These 
results can also serve as a reference for educational institutions in designing educational 
programs that support the development of communication skills and emotion regulation. In 
addition, this study opens room for further studies by considering other variables that could 
potentially moderate the relationship between gaming addiction and verbal aggression. 
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Abstrak—Hubungan Kecanduan Game online Mobile Legends: Bang Bang (MLBB) 
dengan Agresi Verbal pada mahasiswa. Penelitian ini mencoba mengkaji sejauh mana 
mahasiswa yang memainkan game MLBB  menunjukkan kecanduan, dan bagaimana hal itu 
berkaitan dengan perilaku agresif secara verbal. Penelitian ini menggunakan desain studi 
korelasional kuantitatif, dengan populasi yang menjadi sasaran adalah mahasiswa yang aktif 
bermain MLBB  dan memenuhi kriteria. Dalam penelitian ini, sebanyak 284 mahasiswa 
teridentifikasi mengalami kecanduan pada game MLBB . Partisipan dipilih secara purposive 
agar sesuai dengan fokus penelitian. Data dikumpulkan melalui penggunaan Skala Kecanduan 
Game dan Skala Agresi Verbal. Untuk menganalisis data, digunakan metode Korelasi 
Spearman-Rho. Hasil penelitian menunjukkan bahwa tingkat kecanduan game online MLBB  di 
kalangan mahasiswa tergolong tinggi, sementara agresi verbal para pemain MLBB  ditemukan 
berada pada tingkat sedang. Selain itu, terdapat korelasi positif yang signifikan antara 
kecanduan game online MLBB  dan agresi verbal mahasiswa, dengan nilai signifikansi tercatat 
pada 0.000.<0.005 dengan kekuatan hubungan sebesar 0.307. Yang berarti semakin tinggi 
kecanduan mahasiswa pada game MLBB , cenderung semakin tinggi pula agresi verbal yang 
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mereka tunjukkan, meskipun kekuatan hubungannya masih pada taraf lemah. Implikasi dari 
temuan ini menunjukkan pentingnya pengelolaan durasi bermain game online pada 
mahasiswa guna mencegah dampak negatif seperti agresi verbal. Hasil ini juga dapat menjadi 
acuan bagi institusi pendidikan dalam merancang program edukatif yang mendukung 
pengembangan keterampilan komunikasi dan regulasi emosi. Selain itu, penelitian ini 
membuka ruang bagi studi lanjutan dengan mempertimbangkan variabel lain yang berpotensi 
memoderasi hubungan antara kecanduan game dan agresi verbal. 

Kata kunci: Agresi Verbal; Kecanduan Game; Mahasiswa; Mobile Legends 

 

 
Pendahuluan 

Mahasiswa adalah mereka yang berada di jenjang pendidikan tinggi, dan dalam 

fase pertumbuhan menuju dewasa yang berusia antara 18 hingga 25 tahun. Selain 

memiliki tugas dan aspirasi individu, untuk mencapai tujuan bersama mahasiswa harus 

berinteraksi satu sama lain. Dimana perbedaan pendapat sering terjadi dan dapat 

memicu konflik dalam interaksi tersebut, termasuk agresi verbal maupun nonverbal 

(Ritonga Irland Syah Zein, 2021). Padahal, mahasiswa dikenal memiliki kemampuan 

berpikir kritis dan berkomunikasi verbal dengan baik, yaitu kemampuan 

menyampaikan informasi secara jelas untuk memfasilitasi pertukaran pikiran dan 

perasaan (Afandi & Wijayanti, 2024). Namun, beberapa survei dan penelitian 

menunjukkan bahwa tidak sedikit mahasiswa yang gagal menerapkan komunikasi 

verbal yang efektif, sehingga berujung pada perilaku agresi verbal (Ahyal Karim Amran, 

2023; Badriaman, 2023; Ritonga Irland Syah Zein, 2021; Wahyudi et al., 2022). 

Agresi verbal adalah perilaku yang menyerang citra diri seseorang dengan tujuan 

menimbulkan sakit hati, kemarahan, kesal, malu, hingga putus asa (Infante & Wigley, 

1986). Infante dan Wigley juga menjabarkan aspek agresi verbal, yaitu: Character Attack 

(menyerang karakter), Competence Attack (menyerang kompetensi), Insult (menghina), 

Malediction (mengutuk), Teasing (menggoda), Ridicule (ejekan), Profanity (berkata 

kasar), dan Nonverbal Emblems (isyarat nonverbal). Fenomena ini kian marak di ruang 

digital, di mana anonimitas dan minimnya konsekuensi langsung turut mendukungnya. 

Salah satu platform terjadinya agresi verbal adalah game online (Rochansyah et al., 

2023). Game online merupakan permainan dalam jaringan yang bisa diakses oleh 

umum (Hadisaputra et al., 2022). Menurut Goodstats, 95.3% pengguna internet di 

Indonesia merupakan pemain game online (Yonatan, 2024). MLBB  adalah salah 

permainan daring yang mendapat perhatian luas di Indonesia (Marcella & Sazali, 2023), 

khususnya di kalangan mahasiswa, yang menjadi pengguna aktif dan berkontribusi 
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besar terhadap jumlah pemain (Marcella & Sazali, 2023). MLBB  merupakan game 

interaktif yang dimainkan dalam tim beranggotakan 5 orang (Wibisono & Naryoso, 

2019). Game ini bersifat kompetitif dengan sistem peringkat (Rank) yang mendorong 

pemain untuk terus bermain demi mempertahankan posisi (Febriyana Ananda et al., 

2022). Saat pemain gagal mencapai target atau kalah, mereka kerap meluapkan frustrasi 

melalui kata-kata kasar kepada pemain lain (Marcella & Sazali, 2023). 

Agresi verbal ini diperburuk oleh sistem permainan berbasis reward dan 

punishment, di mana hasil pertandingan berdampak langsung pada poin peringkat 

(rank) pemain (Barseli & Sriwahyuningsih, 2023). Sistem ini menciptakan tekanan 

kompetitif yang tinggi, yang seringkali menyebabkan rasa frustrasi ketika pemain 

berjuang untuk mencapai kemenangan. Rasa frustrasi ini kemudian memicu agresi 

verbal sebagai bentuk pelampiasan (Fadhil S, 2021). Ditambah dengan fitur-fitur 

komunikasi seperti obrolan teks atau suara yang memungkinkan pemain 

mengekspresikan emosi secara langsung (Marcella & Sazali, 2023). Kombinasi tekanan 

dan interaksi ini menciptakan lingkungan yang sangat rentan terhadap agresi verbal. 

Tekanan kompetitif, frustrasi untuk mencapai kemenangan, dan kemudahan 

mengekspresikan emosi melalui fitur komunikasi semakin memperbesar risiko 

munculnya tindakan agresif, terutama untuk pemain yang sangat aktif dan mengalami 

kecanduan (Fitria & Karneli, 2019). 

Kecanduan game dapat menyebabkan masalah sosial dan emosional karna 

penggunaan berlebihan dan kompulsif terhadap video game atau permainan komputer. 

Meskipun menghadapi berbagai tantangan tersebut, para pengguna seringkali kesulitan 

untuk mengendalikan waktu yang mereka habiskan untuk bermain game online. 

Sehingga bisa disimpulkan bahwasanya, kecanduan game online merupakan sebuah 

situasi di mana individu memainkan game online dengan secara berlebihan serta 

berulang-ulang, tidak dapat mengontrol perilaku bermain game dan sangat sulit untuk 

melepaskan diri dari game online sehingga menyebabkan pemain mendapat dampak 

negatif dari game online, baik secara fisik ataupun psikologis (Lemmens et al., 2009). 

Adapun aspek kecanduan Game dari Lemmens (2009), yaitu salience, mood 

modification, tolerance, relapse, withdrawal, relapse, problems dan conflict. 

Dalam game MLBB, Pola adiktif yang ada menciptakan lingkaran perilaku yang 

sulit dihentikan, meski pemain menyadari dampak negatifnya terhadap waktu dan 

emosi mereka. Kecanduan game online di kalangan mahasiswa menjadi isu yang 
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mengkhawatirkan, terutama karena tingginya popularitas MLBB  di kalangan mereka 

(Marcella & Sazali, 2023). Mahasiswa yang rentan terhadap  tekanan akademik dan 

sosial kerap menjadikan game ini sebagai pelarian dari stres. Sifat permainan yang 

kompetitif dan adiktif ini membuat mereka menghabiskan waktu berlebihan, bahkan 

mengabaikan tanggung jawab akademik (Rahman & Rahmandani, 2019). Kondisi ini 

dapat memengaruhi perilaku, termasuk munculnya agresi verbal dalam dinamika 

permainan.    

Penelitian sebelumnya telah memberikan landasan penting dalam memahami 

hubungan antara kecanduan game dan perilaku agresif, meskipun dengan konteks yang 

berbeda. Nur Imtiyaz (2020) menemukan bahwa siswa yang bermain Mobile Legends 

lebih dari 35 jam per minggu cenderung menunjukkan agresi verbal akibat pengaruh 

media, tekanan permainan, dan frustrasi, meskipun studi ini terbatas pada siswa 

sekolah menengah. Sementara itu, penelitian oleh Safitri dan Fikri (2022) dengan 174 

responden usia 12–40 tahun menunjukkan semakin tinggi tingkat kecanduan, semakin 

memungkinkan munculnya perilaku seperti kata-kata kasar atau ancaman. Temuan ini 

menegaskan bahwa kecanduan game dapat berdampak negatif terhadap interaksi 

verbal pemain, sehingga penting untuk dipahami dalam upaya intervensi. 

Berdasarkan penelitian-penelitian sebelumnya tersebut telah ditemukan ada 

korelasi signifikan antara kecanduan game online dan agresivitas, namun sebagian 

besar penelitian berfokus pada agresi secara umum, kelompok remaja, atau kecanduan 

tanpa menyoroti jenis game tertentu. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk 

mengisi perbedaan dengan menyoroti hubungan antara kecanduan Game MLBB, yang 

memiliki elemen kompetitif dan interaktif yang unik, dan agresi verbal pada mahasiswa 

sebagai subjek penelitian serta untuk mengetahui tingkat kecanduan game MLBB pada 

mahasiswa dan bagaimana bentuk agresi verbal yang muncul pada mahasiswa yang 

bermain game tersebut. 

 

Metode Penelitian 

Partisipan 

Populasi penelitian ini merupakan mahasiswa yang aktif memainkan MLBB. Dari 

407 responden yang mengisi kuesioner, sebanyak 284 mahasiswa memenuhi kriteria 

inklusi dan dijadikan partisipan penelitian. Pemilihan partisipan dilakukan dengan 
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teknik purposive sampling, karena penelitian ini membutuhkan subjek yang sesuai 

dengan kriteria tertentu. Adapun kriteria inklusi yang digunakan meliputi: mahasiswa 

aktif perguruan tinggi, telah bermain MLBB  minimal selama 3 bulan, memiliki durasi 

bermain harian 3–4 jam, serta memenuhi kriteria politetik. Kriteria politetik merupakan 

sebuah pendekatan yang digunakan untuk menentukan apakah seseorang dapat 

dikategorikan mengalami kecanduan game  berdasarkan jawaban dari alat ukur yang 

telah diisi. Alat ukur ini dirancang untuk mengevaluasi tujuh kriteria kecanduan game, 

yang mana harus terpenuhinya: Memilih jawaban dalam rentang 3 (kadang-kadang), 4 

(sering), atau 5 (sangat sering) pada skala kontinum 5 poin dan memenuhi minimal 4 

dari 7 kriteria kecanduan yang telah ditentukan (Lemmens et al., 2009). 

 

Prosedur 

Penelitian ini menggunakan skala untuk mengumpulkan data. Skala yang 

digunakan adalah modifikasi skala agresi verbal yang dikonstruksi oleh Helma Oktaviani 

(Dalam Salahuddin, 2023) berdasarkan teori Infante dan Wigley (1986) yang terdiri dari 

8 aspek dan skala game online Scale milik Lemmens et al (2009) versi Bahasa Indonesia 

(Fauzi, 2023). Kedua skala ini dirancang menggunakan model jawaban dalam penelitian 

ini menggunakan skala Likert. Kedua skala dinyatakan valid melalui uji validitas yang 

telah dilakukan dengan skala agresi verbal terdiri dari 25 item skala kecanduan terdiri 

21 item, serta kedua skala memiliki reliabilitas nilai Cronbach Alpha 0.934. Maka dari 

itu, alat ukur yang akan dipakai pada penelitian ini dinyatakan reliabel. 

 

Teknik analisis 

Teknik analisis data untuk penelitian ini yaitu analisis uji korelasi. Korelasi ialah 

teknik statistik untuk melihat bagaimana dan seberapa kuat hubungan pada dua 

variabel. Jenis korelasi untuk penelitian ini yaitu Spearman. Pemilihan korelasi 

Spearman didasarkan pada pertimbangan bahwa data yang digunakan berskala ordinal 

dan tidak terdistribusi normal, sebagaimana diketahui melalui uji normalitas yang akan 

dilakukan sebelumnya. Korelasi Spearman bersifat non parametrik dan sesuai untuk 

menganalisis hubungan antar variabel ketika asumsi distribusi normal tidak terpenuhi. 
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Perangkat lunak Windows SPSS 20 digunakan untuk menganalisis data penelitian ini.​

 

Hasil Penelitian 

Setelah dilakukan pemilihan sampel berdasarkan kriteria inklusi didapatkan 

total sampel sebanyak 284 mahasiswa kecanduan. Berikut distribusi pengkategorian 

subjek berdasarkan kriteria: 

Tabel 1. Distribusi Pengkategorian Subjek 

Kriteria Lolos Gugur Total 

Lebih 3 Jam & Lebih 3 Bulan 293 114 407 

Politetik 388 19 407 

Lolos Kedua Kriteria 284 123 407 

 

Dari tabel 1 diatas dapat dilihat bahwa subjek diperoleh dari total 407 responden 

yang mengisi kuesioner, hanya 284 data yang dinyatakan layak untuk dianalisis lebih 

lanjut. Kemudian dilakukan analisis deskriptif pada masing-masing variabel. Berikut 

tabel deskriptif data penelitian : 

Tabel 2. Deskriptif Data 

Variabel Skor Hipotetik Skor Empiris 

Min Max Mean SD Min Max Mean SD 

Kecanduan Game 21 105 63 14 40 105 75.87 14.85 

Agresi Verbal 25 125 75 16.67 25 113 72.90 19.25 

 

Berdasarkan Tabel 2, skor hipotetik variabel kecanduan game berada pada 

rentang 21–105, dengan rata-rata 63 dan standar deviasi 14. Sementara skor empiris 

menunjukkan nilai minimum 40, maksimum 105, rata-rata 75.87, dan standar deviasi 

14.85. Hal ini mengindikasikan bahwa tingkat kecanduan game responden berada di 

atas rata-rata hipotetik, mencerminkan kecenderungan adiktif yang tinggi. Seluruh 

partisipan dipilih berdasarkan kriteria politetik, sehingga secara asumtif telah termasuk 

dalam kategori kecanduan dan tidak dilakukan pembagian tingkat. Pendekatan ini 

selaras dengan desain penelitian yang menargetkan populasi adiktif. 
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Untuk variabel agresi verbal, skor hipotetik berkisar antara 25–113, dengan rata- 

rata 75 dan standar deviasi 16.67. Skor empiris menunjukkan rentang yang sama 

dengan rata-rata 72.90 dan standar deviasi 19.25, yang berarti sedikit di bawah 

rata-rata hipotetik. Untuk memperoleh gambaran lebih rinci, dilakukan kategorisasi 

skor agresi verbal guna mengetahui proporsi responden pada setiap tingkat, dari sangat 

rendah hingga sangat tinggi, yang disajikan pada tabel berikut: 

Tabel 3. Kategorisasi Agresi Verbal 

Kategorisasi Skor Subjek 

F % 

Sangat Rendah X ≤ 50 54 19% 

Rendah 50< X ≤ 67 42 14.8% 

Sedang 67 < X ≤ 83 111 39.1% 

Tinggi 83 < X ≤ 100 49 17.3% 

Sangat Tinggi X > 100 28 9.9% 

 

Dari hasil klasifikasi tersebut, diketahui bahwa subjek yang berada dalam 

kategori sedang merupakan jumlah terbanyak, yaitu 111 orang (39.1%) dan hanya 28 

subjek (9.9%) yang tergolong dalam kategori sangat tinggi. Hasil ini menunjukkan 

bahwa sebagian besar subjek menunjukkan agresi verbal yang sedang. Namun 

demikian, tetap terdapat sebagian subjek dengan tingkat agresi verbal yang tinggi. 

Kemudian dilakukan analisis korelasi guna menemukan hubungan kedua 

variabel. Sebelum itu, dilakukan uji normalitas dimana didapatkan bahwa data tidak 

berdistribusi normal sehingga analisis korelasi Spearman Rho digunakan. Berikut tabel 

hasil analisisnya : 

Tabel 4. Hasil Korelasi 

Variabel rSpearman Sig. 
(2-tailed) 

N Keterangan 

Kecanduan Game & Agresi Verbal .307 .000 284 Korelasi Positif Signifikan 

 

​ Berdasarkan tabel 4.5 diatas, diperoleh nilai korelasi Spearman sebesar 0.307 

dengan nilai signifikansi 0.000 (p < 0.05), yang menunjukkan bahwa terdapat hubungan 

positif yang signifikan antara kecanduan game dan agresi verbal. Artinya, semakin tinggi 
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tingkat kecanduan game, maka semakin tinggi pula kecenderungan agresi verbal pada 

mahasiswa. 

Diskusi 

Hasil temuan dalam penelitian ini sejalan dengan temuan beberapa penelitian 

sebelumnya yang menemukan adanya hubungan antara kecanduan game dan 

peningkatan perilaku agresif, seperti penelitian oleh Andini & Subroto (2024) 

mengonfirmasi adanya hubungan positif yang signifikan antara kecanduan game online 

dengan perilaku agresif, khususnya pada remaja perempuan. Penelitian lain oleh Lapa & 

Veronica (2023) juga menunjukkan bahwa ada korelasi kuat antara kecanduan game 

online dan perilaku agresif pada mahasiswa. Lebih spesifik, studi oleh Imtiyaz (2020) 

menemukan bahwa responden yang menghabiskan lebih dari 35 jam bermain game 

setiap minggu mengalami peningkatan perilaku agresif, khususnya dalam bentuk agresi 

verbal. Selain itu, penelitian oleh Safitri & Fikri (2022) secara khusus meneliti 

kecanduan game online dengan agresi verbal yang menemukan hubungan positif kuat 

antara kecanduan game online dengan perilaku agresi verbal pada remaja hingga 

dewasa awal. Namun demikian, temuan ini juga memperlihatkan sisi berbeda dari 

sebagian penelitian sebelumnya yang menunjukkan korelasi sedang hingga tinggi. Hal 

ini menunjukkan adanya temuan baru bahwa meskipun mahasiswa memiliki tingkat 

kecanduan game yang cukup tinggi, hal ini tidak secara langsung berbanding lurus 

dengan peningkatan agresi verbal dalam tingkat yang tinggi pula.  

Secara teoritis, hasil penelitian ini dapat dijelaskan melalui teori kecanduan 

game oleh Lemmens et al. (2009), yang menyatakan bahwa kecanduan game terjadi 

ketika individu bermain secara berlebihan dan berulang, kehilangan kontrol, serta 

mengalami dampak negatif secara fisik dan psikologis. Dalam konteks ini, pemain 

Mobile Legends: Bang Bang (MLBB ) yang kecanduan cenderung menghadapi tekanan 

internal seperti keinginan mempertahankan peringkat, dorongan untuk menang, dan 

provokasi lawan. Tekanan ini dapat memicu frustrasi ketika harapan tidak tercapai. 

Fenomena ini sesuai dengan teori frustrasi-agresi dari Dollard et al. (1939), yang 

menyatakan bahwa frustrasi akibat hambatan pencapaian tujuan dapat memicu 

perilaku agresif. Salah satu bentuk agresi tersebut adalah agresi verbal. Teori agresi 

verbal dari Infante (1986) menjelaskan bahwa agresi verbal merupakan perilaku 

menyerang konsep diri orang lain dengan tujuan menyakiti secara emosional. Dalam 
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game seperti MLBB, situasi kompetitif, provokasi, dan tekanan emosional dapat memicu 

perilaku verbal agresif, yang difasilitasi oleh fitur interaksi seperti chat atau voice chat. 

Meskipun demikian, hubungan yang ditemukan dalam penelitian ini berada pada 

taraf rendah, mengindikasikan bahwa kecanduan game bukan satu-satunya faktor yang 

berkontribusi terhadap munculnya perilaku agresif verbal pada mahasiswa. Hal ini 

sejalan dengan penjelasan Infante dan Wigley (1986) yang menyatakan bahwa agresi 

verbal dipengaruhi oleh berbagai faktor lain, seperti kompetensi komunikasi, kondisi 

emosional, kepribadian, serta konteks relasional individu. Oleh karena itu, meskipun 

kecanduan game dapat memicu frustrasi dan meningkatkan kecenderungan agresif, 

adanya faktor-faktor tambahan seperti kemampuan pengelolaan emosi, kontrol diri, dan 

dinamika hubungan sosial di lingkungan mahasiswa juga berperan penting dalam 

membentuk perilaku agresi verbal. Temuan ini sekaligus membuka kesadaran akan 

adanya ruang yang belum terjangkau oleh penelitian ini, sehingga beberapa 

keterbatasan penting perlu disadari dalam memahami cakupan studi ini secara utuh. 

 

Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian ini, dapat disimpulkan bahwa kecanduan game 

online Mobile Legends: Bang Bang (MLBB) pada mahasiswa berada dalam kategori 

tinggi, sebagaimana ditunjukkan melalui kriteria politetik yang menunjukkan seluruh 

subjek memenuhi indikator kecanduan. Sementara itu, agresi verbal pada mahasiswa 

yang bermain game MLBB  berada dalam kategori sedang, yang menunjukkan adanya 

kecenderungan perilaku agresif secara verbal meskipun tidak pada tingkat ekstrem. 

Penelitian ini juga mendapatkan pola keterhubungan positif antara keterlibatan 

berlebihan dalam game MLBB  dengan munculnya ekspresi verbal yang bersifat agresif 

pada mahasiswa, meskipun kekuatan hubungan tersebut tergolong rendah, yang 

mengindikasikan bahwa tingkat kecanduan game yang tinggi tidak selalu diikuti oleh 

tingkat agresi verbal yang tinggi pula. Temuan ini mengindikasikan bahwa kecanduan 

game dapat menjadi salah satu faktor risiko yang mendorong terjadinya perilaku agresi 

verbal. 
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Keterbatasan dan saran  

Untuk menginterpretasikan temuan penelitian ini, ada beberapa keterbatasan 

yang perlu diperhatikan: 

1.​ Penggunaan analisis non parametrik Spearman’s rho dilakukan karena distribusi 

data tidak memenuhi asumsi normalitas, yang dapat membatasi sensitivitas 

dalam mendeteksi hubungan antar variabel secara lebih mendalam. Ked 

2.​ Penelitian ini belum membedakan mode permainan yang dimainkan oleh subjek, 

seperti mode ranked atau classic, yang masing-masing memiliki dinamika 

emosional dan tekanan sosial yang berbeda. 

3.​ Data juga tidak mencakup informasi mengenai kecenderungan subjek bermain 

secara individu atau berkelompok (mabar), yang dapat memengaruhi konteks 

interaksi serta potensi munculnya agresi verbal. 

Oleh karena itu, Oleh karena itu, penelitian lebih lanjut disarankan 

menambahkan variabel tambahan seperti kontrol diri, kematangan emosi, serta 

lingkungan bermain yang dapat berperan sebagai faktor moderator dalam hubungan 

antara kecanduan game online dan agresi verbal pada mahasiswa. Selain itu, temuan 

dalam penelitian ini juga dapat menjadi dasar bagi mahasiswa untuk lebih bijak dalam 

mengelola durasi dan intensitas bermain game online, guna menghindari dampak 

negatif dari perilaku adiktif. Penelitian ini juga dapat digunakan oleh institusi 

pendidikan untuk merancang program edukatif guna mendorong pemanfaatan waktu 

luang secara produktif serta peningkatan keterampilan komunikasi dan pengelolaan 

emosi. 
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