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ABSTRACT 

This study aims to examine the relationship between Big Five Personality and Aggressiveness in late 

adolescents who use the online mobile game legend bang bang. This study used a quantitative method 

with respondents of as many as 186 teenagers using the online mobile game legend bang bang in 

Jakarta who were selected through purposive sampling. The measurement instrument uses the short 

of big five inventory-2 (BFI-2-S) to measure the big five personality variables and the aggression 

questionnaire (AQ) to measure aggressive behavior variables. The analysis technique of this research 

is Pearson Product Moment Correlation. The results of the analysis of the conscientiousness variable 

with aggressiveness showed a negative direction obtained from r -0.045 p = 0.000 (p <0.05), then the 

agreeableness variable with aggressiveness showed a negative direction obtained from r -0.261 p = 

0.000 (p <0.05 ). Furthermore, the negative emotion variable with aggressiveness shows a positive 

direction obtained from r 0.442 p = 0.000 (p <0.05), which means that the personality type of 

caution, aggression, and negative emotions is significantly related to adolescent aggressiveness when 

playing the online mobile legend bang game bang. Meanwhile, there is no significant relationship 

between extraversion and open-mindedness personality types with aggressive behavior 

Keywords: Big Five Personality, Aggressiveness, Late Adolescence 

 

ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk menguji hubungan antara Big Five Personality dengan agresivitas pada 

remaja akhir pengguna game online mobile legend bang bang. Penelitian ini menggunakan metode 

kuantitatif dengan responden sebanyak 186 remaja pengguna game online mobile legend bang bang di 

Jakarta yang dipilih melalui purposive sampling. Instrumen pengukuran menggunakan alat ukur short 

of big five inventory-2 (BFI-2-S) untuk mengukur variabel big five personality dan alat ukur 

agresivitas the aggression questionnaire (AQ) untuk mengukur variabel perilaku agresivitas. Teknik 

analisis penelitian ini adalah Pearson Product Moment Correlation. Hasil analisis variabel 

conscientiousness dengan agresivitas menunjukan arah negatif yang peroleh dari r -0.045 p = 0.000 (p 

< 0,05), kemudian variabel agreeableness dengan agresivitas menunjukan arah yang negatif yang 

diperoleh dari r -0.261 p = 0.000 (p < 0,05). Selanjutnya variabel negatitive emotionality dengan 

agresivitas menunjukan arah positif yang diperoleh dari r 0.442 p = 0.000 (p < 0.05), yang berarti tipe 

kepribadian conscientiouness, agreeableness dan negative emotionality secara signifikan berhubungan 

kepada agresivitas remaja saat bermain game online mobile legend bang bang. Sedangkan antara tipe 

kepribadian extraversion dan open-mindedness tidak memiliki hubungan secara signifikan dengan 

perilaku agresivitas. 

Kata Kunci: Big Five Personality, Agresivitas, Remaja Akhir 
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PENDAHULUAN  

Perkembangan teknologi dapat 

dirasakan baik secara langsung maupun 

tidak langsung yang diketahui adanya 

penyebarluasan jaringan internet yang 

hampir mencakup seluruh kepulauan 

Indonesia. Perkembangan teknologi 

meliputi banyak aspek termasuk salah 

satunya yaitu permainan elektronik atau 

yang sering disebut dengan game online 

yang telah mengalami kemajuan yang 

sangat pesat. Awalnya game online 

muncul kebanyakan yaitu game simulasi 

perang, kemudian game-game yang lain 

terinspirasi dari game sebelumnya 

sehingga banyak game muncul dan 

berkembang (Ulfa, 2017). Aplikasi game 

yang sering digunakan di Indonesia 

berdasarkan hasil survei We are Social 

pada tahun 2022 yaitu mobile legend bang 

bang dengan menduduki tingkat pertama 

(We are social, 2022). 

Pada tahun 2021 pengguna game 

mobile legend bang bang di Indonesia 

menyumbang sekitar 34 juta dari 90 juta 

pemain mobile legend bang bang, artinya 

sepertiga pemain mobile legend bang bang 

di seluruh dunia berasal dari Indonesia 

(Kompasiana, 2022). Berdasarkan data 

survei yang dilakukan oleh Moonton, 

pemain aktif game online mobile legend 

bang bang berasal dari pulau Jawa 

sebanyak 52% termasuk salah satunya 

adalah provinsi DKI Jakarta (Rachmanta, 

2021). Kemudian pemain aktif game 

online mobile legend bang bang 

didominasi oleh remaja akhir yang berusia 

18 – 22 tahun sebanyak 41% (Rachmanta, 

2021). 

Alasan remaja yang bermain game 

online mobile legend bang bang yaitu 

untuk meluangkan waktu luang dan 

menghilangkan kebosanan. Hal ini sejalan 

dengan pendapat dari Sofia dan Prianto 

(2015) bahwa alasan remaja bermain game 

online memberikan kesenangan dan 

tantangan setelah beraktivitas yang 

melelahkan. Alasan tersebut menjadikan 

remaja memainkan game online pada 

smartphonenya cenderung memiliki 

jangka waktu yang cukup lama yaitu rata-

rata dengan durasi waktu bermain 3-5 jam 

perhari (Putra dkk., 2021). Hal ini dapat 

disimpulkan bahwa remaja sering bermain 

game online dengan  durasi tidak normal 

atau berlebihan, penggunaan yang 

berlebihan dapat ditandai dengan adanya 

perilaku agresivitas (Kim dkk, 2008). 

Mobile legend bang bang juga sebuah 

permainan yang didalamnya banyak 

membunuh lawannya dengan 

menggunakan senjata hero yang digunakan 

agar dapat menang, kemudian 

memungkinkan juga pemainya berinteraksi 

dengan pemain lainya dengan melakukan 

komunikasi di dalam game, tidak sedikit 
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ketika mereka kalah mereka akan 

melontarkan kata kasar pada chat tersebut 

(Wibisono dan Naryoso, 2019). Hal ini 

didukung oleh Anderson dan Dill (2000) 

yang berpendapat bahwa orang-orang yang 

memainkan video game dengan unsur 

kekerasan mereka melatih agresif, yang 

mengajarkan dan memperkuat 

kewaspadaan terhadap musuh (yaitu, 

prasangka persepsi bermusuhan), tindakan 

agresif terhadap orang lain, harapan bahwa 

orang lain akan berperilaku agresif, sikap 

positif terhadap penggunaan kekerasan, 

dan keyakinan bahwa solusi kekerasan 

efektif dan tepat. 

Perilaku agresivitas yang dilakukan 

oleh remaja pengguna game online adalah 

bentuk respon kekalahannya, pemain akan 

melampiaskan kekecewaannya seperti 

membanting handpone, saling mengejek, 

mengeluarkan kata kasar, hingga memukul 

temannya (Setiawati & Gunado, 2019). 

Penelitian dari Zimmerman dan Iwanski 

(2014) yang menyatakan bahwa pada masa 

remaja stabilitas emosional memiliki 

tingkat yang rendah dan masih belum 

stabil sampai masa emerging adulthood.     

Agresivitas pada remaja terdapat beberapa 

pemicu  termasuk bermain game online 

(Permatasari dkk., 2017). Namun, tidak 

hanya game terdapat juga faktor 

kepribadian hal ini sejalan dengan 

penelitian yang dilakukan oleh Xie dkk., 

(2016) bahwa terdapat hubungan yang 

menunjukan bahwa ciri-ciri kepribadian 

tertentu dapat dikaitkan dengan perilaku 

agresivitas. 

Faktor kepribadian dapat 

memprediksi agresif agar dapat dilakukan 

penyembuhan dan sebagai langkah relevan 

untuk mencegah perilaku agresivitas 

tersebut (Antoñanzas, 2021). menurut 

Allport (dalam Feist, Feist & Robert, 

2017) kepribadian merupakan sebuah 

organisasi dinamik pada individu atas 

sistem psikofisis yang dapat menentukan 

suatu perbedaan individu dengan yang lain 

dalam upaya penyesuaian diri terhadap 

lingkungannya. Menurut Norman (1963) 

menyimpulkan bahwa terdapat lima faktor 

yang dapat digunakan untuk merangkum 

keseluruhan sifat kepribadian yaitu five 

factor model (dalam King, 2017).  Kelima 

dimensi itu adalah Conscientiousness, 

Extraversion, Agreeableness, Negative 

Emotionality dan Open Mindedness (Soto 

& John, 2017b). 

Extraversion memiliki karakteristik 

mudah bersosialisasi. Tipe kedua 

Agreeablenes ditandai dengan ciri yang 

sebagai individu yang baik hati, bisa 

bekerja sama dan bisa percaya (Goldberg, 

dalam Ramadhani, 2012). Selanjutnya 

yakni conscientiousness menurut McCrae 

dan Costa (dalam Feist & Feist, 2010) 

individu dengan   karakteristik yang suka 
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bekerja keras dan bertanggung jawab. 

negative emotionality memiliki 

karakteristik afek negatif seperti ketakutan, 

kecemasan, kesedihan dan cenderung 

menuju arah depresi, terakhir tipe 

kepribadian terakhir yaitu open-

mindedness individu yang memiliki 

karakteristik ini minat untuk mencari hal 

baru, kesenangan berpikir, lebih suka 

berimajinasi dan kreatif  (Soto & John, 

2017). 

Adanya inkonsistensi dari hasil-hasil 

penelitian sebelumnya, belum 

menunjukkan bagaimana hubungan 

kepribadian dengan agresivitas. Oleh 

karena itu, penelitian ini dilakukan untuk 

melihat konsistensi hubungan kepribadian 

dengan agresivitas dalam konteks pemain 

game online. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Partisipan pada penelitian ini 186 

remaja, 98 laki-laki dan 88 perempuan 

aktif bermain game mobile legend bang 

bang, dengan rentang usia 18 – 22 tahun. 

Berikut adalah gambaran usia partisipan.  

Tabel 1  

Hasil Uji beda agresivitas dengan usia 

pengguna game online mobile legend bang  
Jenis 

Kelamin 

N Mean SD Sig 

18 tahun 26 69,42% 20.445 

0,000 

19 tahun 23 76,87% 18,859 

20 tahun 17 78,05% 15,077 

21 tahun 45 60,31% 16,065 

22 tahun 75 60,23% 16,918 

Total 186    

Berdasarkan Tabel 1 terlihat bahwa 

terdapat perbedaan yang signifikan antara 

tingkat usia pengguna game online mobile 

legend bang bang dengan agresivitas yang 

diperoleh dari p = 0.000 (p < 0.05). Jumlah 

partisipan terbanyak yaitu pada usia 22 

tahun sejumlah 75 orang yang memiliki 

nilai standar deviasi (SD) sebesar 16,918.  

 
Tabel 2  

Hasil uji beda agresivitas dengan durasi 

bermain game online mobile legend bang  
Durasi N Mean SD Sig 

2-5 jam 152 63,05% 17.384 

0,003 6,7 jam 27 74,85% 21.485 

>7 jam 7 75,14% 19,326 

 

Berdasarkan Tabel 2 dapat diketahui 

bahwa terdapat perbedaan agresivitas yang 

signifikan berdasarkan tingkat durasi 

pengguna game online mobile legend bang 

bang yang diperoleh dari p = 0.003 (p < 

0.05).  Jumlah partisipan terbanyak yaitu 

pada durasi 2 – 5 jam sejumlah 152 orang 

yang memiliki nilai standar deviasi (SD) 

sebesar 17.384. 

Selanjutnya melakukan pengujian 

hipotesis untuk mencari hubungan antara 

tipe kepribadian big five personality 

dengan agresivitas, pengujian 

menggunakan korelasi pearson product 

moment. Cara perhitungannya yaitu 

dengan menghitung masing-masing skor 

total tipe kepribadian dan agresivitas.  
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Tabel 3  

Hasil uji korelasi  variabel  antara big five personality dengan agresivitas

Tipe kepribadian 
Agresivitas 

Pearson Correlation Sig N M SD 

Extraversion -0,045 0,542 186 16,51 2,808 

Agreeableness -0,470* 0,000 186 21,23 3,626 

Conscientiousness -0,261* 0,000 186 21,21 3,548 

Negative Emotionality 0,442* 0,000 186 14,94 3,310 

Open Mindedness 0,510 0,492 186 12,62 1,981 

*P < .05

Berdasarkan tabel 3 diatas, hasil uji 

hipotesis hubungan antara tipe kepribadian 

extraversion dengan perilaku agresivitas 

pada remaja akhir pengguna game online 

mobile legend bang bang memperoleh 

nilai korelasi sebesar r=-0,045 dengan nilai 

signifikansi yang diperoleh sebesar 0,542 

(p>0,05) sehingga H1 ditolak. Hasil uji 

hipotesis hubungan antara tipe kepribadian 

agreeableness dengan perilaku agresivitas 

memperoleh nilai korelasi r=-0,470 

dengan arah negatif serta mendapatkan 

nilai signifikansi 0,000 (p<0,05), maka 

dapat disimpulkan bahwa H2 diterima 

yang menyatakan bahwa adanya hubungan 

yang signifikan antara tipe kepribadian 

agreeableness dengan agresivitas pada 

remaja pengguna game online mobile 

legend bang bang. 

Selanjutnya hasil uji hipotesis 

hubungan antara tipe kepribadian 

conscientiousness dengan perilaku 

agresivitas pada remaja akhir pengguna 

game online mobile legend bang bang 

memperoleh nilai korelasi sebesar r=-

0,261 dengan arah negatif serta nilai 

signifikan yang diperoleh sebesar 0,000 

(p<0,05) maka dapat disimpulkan bahwa 

H3 diterima. Kemudian hasil uji hipotesis 

hubungan antara tipe kepribadian negative 

emotionality dengan agresivitas pada 

remaja akhir pengguna game online mobile 

legend bang bang memperoleh nilai 

korelasi sebesar r= 0,442 dengan arah 

positif serta nilai signifikan yang diperoleh 

sebesar 0,000 (p<0,05) maka dapat 

disimpulkan bahwa H4 diterima. Terakhir 

yaitu tipe kepribadian open mindedness 

dengan agresivitas  pada remaja akhir 

pengguna game online mobile legend bang 

bang  memperoleh nilai korelasi sebesar 

r=0,510 dengan nilai signifikansi yang 

diperoleh sebesar 0,492 (p>0,05) dapat 

disimpulkan bahwa H5 ditolak. 

 

PENUTUP 

Tujuan dari penelitian ini adalah 

untuk mengetahui hubungan antara tipe 

kepribadian (big five personality) dengan 

agresivitas pada remaja akhir pengguna 

game online mobile legend bang bang. 

Berdasarkan hasil analisis pada lima 

dimensi big five personality dengan 

perilaku agresivitas ditemukan terdapat 
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hubungan yang signifikan dari tiga 

dimensi big five personality yaitu 

Agreeableness, conscientiousness dan 

negative emotionality. Namun tidak 

terdapat hubungan yang signifikan pada 

tipe kepribadian extraversion dan 

openness mindedness terhadap perilaku 

agresivitas. Hal ini mungkin disebabkan 

karena adanya faktor lain yang turut 

berpengaruh terhadap perilaku agresivitas 

seseorang seperti adanya faktor sosial dan 

budaya, perilaku agresif secara konsisten 

muncul karena kurangnya kemampuan 

dalam menjalin hubungan secara 

interpersonal dan rendahnya kematangan 

emosi. Individu yang memiliki 

kematangan emosi yang tinggi akan 

mampu mengendalikan diri dari perilaku 

agresif (Guswan & Kawuryan dalam 

Afiah, 2015). 

Faktor Sosial ikut serta juga dalam 

mempengaruhi kepribadian yang 

dijelaskan bahwa individu belajar tentang 

bahasa, sistem kepercayaan serta aturan-

aturan dalam lingkungan sosial dan  

perilaku yang sesuai dengan norma dalam 

suatu wilayah. Terdapat dua kategori 

kepribadian dalam budaya yaitu 

sosiosentrisme dan egosentrisme, 

sosiosentrisme sebuah struktur kepribadian 

adalah bagian dari pusat identitas berada 

pada kelompok atau masyarakat, 

Sedangkan egosentrisme merupakan 

identitas kepribadian yang berpusat pada 

diri individu sendiri (Afiah, 2015). Namun 

tidak hanya itu menurut, Jang dkk (2006) 

berpendapat bahwa tipe kepribadian alpha 

yaitu extraversion dan openness dapat 

dipengaruhi oleh faktor genetik. Bahwa 

genetik, baik yang berasal dari keturunan 

maupun yang merupakan pembawaan 

yang dibawa sejak lahir hal itu memainkan 

peranan penting pada kepribadian 

seseorang. 

Pada tipe kepribadian Negative 

Emotionality menunjukan terdapat 

hubungan positif signifikansi dengan 

agresivitas. Hasil penelitian ini didukung 

dengan hasil penelitian Pratiwi & Ary 

(2018) dan Xie dkk., (2016) bahwa 

neurotik berhubungan dengan agresivitas. 

seseorang yang memiliki tipe kepribadian 

Neurotik  akan mengalami emosional yang 

tidak stabil dan mudah frustasi (Jensen-

Campbell dkk., 2007). Kemudian mereka 

juga memiliki kecenderungan untuk 

menjadi sangat sensitif terhadap peristiwa 

negatif, yang dapat menyebabkan dampak 

negatif yang lebih besar ketika dihadapkan 

dengan umpan balik negatif dari orang lain 

(Suls, Martin & David, 1998). Hal tersebut 

berkaitan dengan kondisi agresivitas yang 

merupakan suatu perilaku adanya perasaan 

marah yang dilepaskan dengan melukai 

orang lain berupa fisik atau psikologis 

secara sengaja untuk  mencapai tujuan 
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yang diinginkan (Buss & Perry, 1992). Hal 

lain yang mendukung bahwa individu 

dengan N yang tinggi cenderung 

mengalami Agresivitas disebutkan dalam 

penelitian Chandranita dkk., (2019) bahwa 

individu yang mengalami emosi negatif 

saat bermain game perasaan tidak 

menyenangkan dan dapat mengakibatkan 

perasaan negatif pada orang yang 

disekitarnya. Perasaan negatif pada remaja 

pengguna game online akan muncul  

dalam bentuk perilaku agresivitas seperti, 

membanting handphone, saling mengejek, 

mengeluarkan kata kasar, hingga memukul 

temannya sebagai respon kekalahan dan 

kekecewaan dalam bermain game 

(Setiawati & Gunado, 2019). Berdasarkan 

penjelasan diatas dapat disimpulkan 

semakin tinggi emosi negatif yang dimiliki 

remaja pengguna game online mobile 

legend bang bang maka semakin tinggi 

pula remaja melakukan tindakan agresi. 

Sebaliknya, semakin rendah 

kecenderungan remaja mengalami dan 

berperilaku berdasarkan emosi-emosi 

negatif maka semakin rendah tindakan 

agresi. 

Selanjutnya pada tipe kepribadian 

Conscientiousness pada penelitian ini 

ditemukan terdapat hubungan negatif 

signifikan terhadap agresivitas yang 

artinya semakin rendah skor 

Conscientiousness maka semakin tinggi 

agresivitas yang dimiliki pada remaja 

pengguna game online. Hal ini tidak 

sejalan dengan penelitian penelitian 

sebelumnya yang menyatakan bahwa tidak 

ada korelasi antara Conscientiousness 

dengan agresivitas. Tetapi hubungan 

negatif dapat disimpulkan bahwa 

seseorang memiliki skor yang tinggi pada 

tipe kepribadian ini dengan karakteristik 

yaitu bertanggung jawab, menyukai 

kedisiplinan, dapat diandalkan dan mampu 

menyelesaikan tugas dengan selesai. Maka 

dari itu yang menyebabkan rendahnya 

agresi. Hal tersebut dikarenakan berkaitan 

dengan remaja pengguna game online 

mobile legend bang bang yang sebagian 

besar mereka menghabiskan waktu 

bermain game pada smartphonenya 

sehingga membutuhkan ambisi yang besar, 

bertanggung jawab dan dapat diandalkan 

dalam sebuah tim game, hal ini sejalan 

dengan pendapat Cervone Pervin, dan 

John (2010) yang menjelaskan bahwa 

individu conscientiousness yang tinggi 

memiliki kecenderungan untuk berpikir 

sebelum bertindak, dan memprioritaskan 

tugas. Namun sebaliknya jika remaja 

pengguna game online mobile legend bang 

bang memiliki skor yang rendah akan 

mengalami sebaliknya seperti mudah 

menyerah, tidak dapat diandalkan, malas, 

sembrono dan tanpa tujuan. Maka dapat 

disimpulkan bahwa conscientiousness 
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yang memiliki skor rendah dapat lebih 

bermasalah dalam bersosialisasi baik itu 

pertemanan atau tim game online karena 

kurangnya kualitas sosialisasi yang buruk. 

Karena apabila mereka bermain game 

maka akan selalu kalah, dan jika sudah 

kalah mereka akan memunculkan perilaku 

agresi. 

Selanjutnya tipe kepribadian 

Agreeableness memiliki hubungan yang 

negatif signifikan terhadap agresivitas 

pada remaja pengguna game online mobile 

legend. Maka dapat diartikan semakin 

tinggi skor tipe kepribadian agreeableness 

maka semakin rendah skor agresivitas dan 

sebaliknya. Hal ini didukung oleh 

pendapat dari Feist, Feist & Robert (2017) 

bahwa individu dengan skor tinggi akan 

memiliki karakteristik pemaaf, lembut 

hati, dapat dipercaya dan suka menolong. 

Hal ini tentunya sangat baik apabila pada 

seorang gamers mobile legend karena 

dalam game tersebut perlu adanya 

kerjasama dalam tim yaitu dalam mengatur 

strategi, apabila dalam salah satu tim 

tersebut berbuat salah maka individu yang 

memiliki skor tinggi pada agreeableness 

akan mudah memaafkan sehingga tidak 

adanya perilaku agresi yang muncul. 

Sebaliknya apabila individu dengan skor 

rendah pada tipe kepribadian 

agreeableness akan memiliki karakteristik 

kasar, manipulative, curiga, tidak 

kooperatif, pendendam dan kejam (Feist, 

Feist & Robert, (2017). Hal ini sejalan 

dengan temuan hasil penelitian yang 

dilakukan oleh Bartlett & Anderson  

(2012) bahwa tipe kepribadian 

agreeableness secara tidak langsung 

berhubungan dengan perilaku kekerasan 

melalui agresi fisik. Apabila para remaja 

yang memiliki tipe kepribadian 

agreeableness yang rendah dalam bermain 

game online mobile legend bang bang 

maka memiliki kualitas pertemanan atau 

tim yang buruk, karena akan mudah 

curiga, kasar dan curang kepada orang 

lain. 

Variabel lain yang tidak 

berhubungan agresivitas pada remaja 

pengguna game online mobile legend yaitu 

Extraversion. Hasil tersebut tidak sejalan 

dengan hasil penelitian yang dilakukan 

oleh Matsur (2012) Pada petarung persean 

yang menunjukkan adanya kecenderungan 

tipe kepribadian yang dimiliki oleh 

petarung persean adalah tipe kepribadian 

extraversion dengan tingkat agresivitas 

sedang. Hal tersebut dapat terjadi karena 

para remaja pengguna mobile legend bang 

bang hanya lebih fokus kepada 

smartphone sehingga mereka jarang 

berinteraksi langsung dengan orang lain 

secara langsung.  Maka dapat disimpulkan 

bahwa tidak semua dari partisipan 

menunjukkan kemarahan secara terbuka. 
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Untuk dimensi open mindedness 

juga demikian, tipe kepribadian ini tidak 

memberikan hubungan terhadap perilaku 

agresivitas remaja pengguna game  online 

mobile legend bang bang. Hal ini 

dikarenakan adanya bahwa individu 

dengan tingkat open yang tinggi akan lebih 

pasif dalam sebuah kegiatan tidak aktif 

dan agresif saat menghadapi masalah. 

Adanya karakteristik keterbukaan akan 

wawasan baru, keingintahuan yang tinggi, 

tentunya tidak akan menyebabkan suatu 

permasalahan ketika menjalin suatu 

hubungan baik secara langsung maupun 

melalui game online. 
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