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ABSTRAK 

KHAERUL MUKMININ (705110192) 

Perilaku Agresi Pemain Game Online Dota 2 ( Dr. Riana Sahrani, M.Si., Psi.) 
Program studi S1 Psikologi Universitas Tarumanagara (hal 1-38, p 1-6) 

Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui seberapa besar perilaku agresi 

pemain game online dota 2 berdasarkan teori Buss & Perry. Penelitian ini 

menyertakan 378 subjek yang masih  bermain game online dota 2 di daerah 

jabodetabek menggunakan alat ukur adaptasi dari BPAQ (Buss-Perry Aggression 

Questionnaire). Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif non eksperimental 

dengan menunjukan perilaku agresi memakai tiga kategori yaitu kategori rendah, 

normal, dan tinggi.  

Hasil penelitian menunjukkan bahwa besarnya agresi pemain Dota 2 masuk 

dalam kategori normal. Dari analisis untuk keseluruhan, berdasarkan kategori 

tinggi, normal, dan tinggi sebaran data pada 378 subyek berada pada 78,3% di 

kategori normal, 10.8% di kategori rendah dan 10.8% berada di kategori tinggi. 

Lalu saat di analisis seberapa besar agresi berdasarkan jenis kelamin, tidak 

terdapat perbedaan yang signifikan antara laki-laki dan perempuan Jadi dapat 

disimpulkan bahwa besarnya perilaku agresi pada pemain game online Dota 2 

berada pada kecenderungan normal. 

Kata kunci: Agresi, Game Online, Dota 2 
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Abstract 

KHAERUL MUKMININ (705110192) 

Aggression Behaviour in Player of Online Game Dota 2 (Dr. Riana Sahrani, 
M.Si., Psi.) Bachelor degree of Psychology, Tarumanagara University (hal 1-
38, p 1-6) 

The purpose of this research is to describe aggression behavior  in player of 

online game dota 2 using Buss & Perry theory. This research have 378 subject 

who still play dota 2 using adaptation of BPAQ (Buss-Perry Aggression 

Questionnaire) live in jabodetabek. The method that researcher using is 

quantitative non experiment that describe aggression behaviour with 3 category, 

that is low, normal and high.  

This research show the aggression behavior in dota 2 is in normal category. 

From 378 subject, analysis show the subject is in normal category with 78,3 

category is in normal, 10,8% in low category, and 10,8% in high category. When 

this analysis using gender, there is no significant differensist between male and 

female subject. The conclusion of the research is the aggression behavior in 

player of online game dota 2 is trend in normal category. 

Key words: Aggression, game online, Dota 2 

 


