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ABSTRAK

Mobile Legends merupakan salah satu game paling populer di dunia yang telah
memikat di berbagai Negara. Dalamm game Mobile legends terdapat salah satu
fenomena menarik yang dihadirkan Mobile legends yaitu periode “reset season”,
dimana terjadinya perbaruan musim atau season dengan penurunan rank. Penelitian ini
berisi tentang Motivasi Pemain Mobile Legends Selama Reset Season dalam
Pemenuhan Eksistensi Diri, oleh karena itu teori yang dijadikan dasar sebagai
penelitian ini ialah teori Smith. Dimana teori Smith memiliki tiga dimensi yang
diantaranya adalah; kepercayaan diri, daya tarik pribadi, dan harga diri. Penelitian ini
menggunakan metode kualitatif untuk mengetahui motivasi pemain mobile legends
sclama periodc resct scason dalam pemcenuhan cksistensi diri. Teknik pengumpulan
data pada penclitian ini adalah dengan wawancara dan observasi, penclitian ini
berlokasi di kelurahan Gunung Ibul Prabumulih Timur. Hasil dari penelitian ini adalah
ditemukan tjuan setiap pemain yang berbeda-beda dalam mempermainkan permainan
Mobile Legends, yang dimana dapat menimbulkan motivasi para pemain untuk
memenuhi eksistensi diri.
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ABSTRACT

Mobile Legends is one of the most popular games in the world which has
captivated various countries. In the Mobile Legends game, there is one interesting
phenomenon presented by Mobile Legends, namely the "reset season" period, where
there is a season update or a season with a decrease in rank. This research contains
the Motivation of Mobile Legends Players during the Season Reset Period in Fulfilling
Seif-Existence, therefore the theory used as the basis for this research is Smith's theory.
Where Smith's theory has three dimensions, including; self-confidence, personal
attractiveness, and self-esteem. This research used qualitative methods to determine
the motivation of mobile legends players during the reset season period in fulfilling
their own existence. The data collection technique in this research is interviews and
observation. This research is located in Gunung Tbul Prabumulih Timur. The result of
this research is that the goals of each player are different in playing the Mobile

Legends game, which can create motivation for the players to fulfill their own
existence.

Keywords: Mobile Legends, Reset Season, Self-Existence, Motivation
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang Penelitian

Mobile legends merupakan salah satu game paling populer di dunia yang
telah memikat di berbagai negara. Game ini menawarkan pengalaman bermain
yang seru dan kompetitif di platform ponsel, yang memungkinkan pemain untuk
berkolaborasi dalam tim dan bersaing melawan tim-tim lawan dalam pertandingan
multipemain daring (Eraspace, 2023). Mobile legends memiliki berbagai elemen
yang memikat pemain, termasuk beragam pilihan hero, strategi permainan yang
kompleks, dan sistem ranking yang kompetitif (Jakksfree, 2023: 5). Menurut
survey digital tSurvey.id, mobile legends merupakan game yang paling banyak

disukai di Indonesia dengan proporsi 67% responden (dalam Annur, 2023).

Gambar 1.1
Mobile Game Paling Disukai di Indonesia

A (©Football
PES202]

10%
4 CALL'DUTY

MOBILE®
7%

Sumber: tSurvey.id, 2022 dalam Annur, 2023



Gambar 1.2
Penurunan Rank ML (Reset season)

Anda mencapai Anda akan menerima
Rank Mythic I di Level awal yang baru
Season lalu. pada Season ini.

Sumber: Kabar Gaming, 2023

Dalam game Mobile legends terdapat salah satu fenomena menarik yang
dihadirkan Mobile legends yaitu periode “reset season”. Menurut Tekno (2023)
Setiap tiga bulan sekali, game ini secara berkala memperbarui musim atau season
dengan penurunan rank, yang menciptakan antusiasme dan tantangan baru bagi
pemain. Dalam mekanisme ini, pemain akan mengalami penurunan tier atau rank
mereka, yang pada gilirannya mendorong mereka untuk berkompetisi lebih keras
dan meningkatkan performa mereka. Periode reset season ini menjadi momen
yang dinanti-nanti oleh para pemain, karena mereka dapat memulai kembali
perjalanan mereka menuju tier atau rank yang lebih tinggi. Hal ini menciptakan
sebuah siklus kompetitif yang berkesinambungan dalam permainan.

Fenomena periode reset season ini tidak hanya sekadar mengubah aspek
teknis permainan Mobile legends, tetapi juga memiliki implikasi sosial dan

psikologis yang signifikan bagi pemain. Pemain Mobile legends tidak hanya



bermain untuk mencapai ranking tertinggi atau menjadi MVP dalam pertandingan,
tetapi juga karena mereka ingin memenuhi eksistensi diri mereka dalam
komunitas permainan. Fenomena ini menimbulkan pertanyaan penting terkait
motivasi pemain Mobile legends selama periode reset season dapat berperan
dalam pemenuhan eksistensi diri.

Melansir dalam Budi (2019), dijelaskan bahwa dalam survey MMA di
Indonesia usia pemain Mobile Legend beragam namun paling tertinggi dengan
persentase 65% berada pada rentang usia 18-25 tahun. Usia ini dijelaskan dalam
Adhiatma & Christianto (2019) bahwa individu tersebut sedang berada di fase
emerging adulthood, yang mana individu tersebut sedang mengalami perubahan
dan perubahan tersebut akan memberikan dampak langsung pada individu yang
bersangkutan. Perubahan ini mencakup rasa emosi, perubahan tubuh, serta
keinginan untuk kebebasan. Menurut Hidayah & Hurianti (2017) masa emerging
adulthood juga dijadikan sebagai periode individu dalam mencari identitas,
dengan tujuan untuk mengetahui siapa jati dirinya dan juga pengaruh dirinya di
lingkungan masyarakat.

Pada usia yang masih tergolong mencari identitas diri, maka sebagian
individu lebih sering menyalurkan hobi atau kreativitas yang mereka miliki
melalui kegiatan tertentu. Motivasi yang ada didalam diri individu juga bisa
timbul karena adanya pengaruh dari diri sendiri maupun lingkungan sekitar.
Sehingga dapat dismpulkan bahwa individu pada masa emerging adulthood
membutuhkan medua untuk memenuhi eksistensi diri. Menurut Saifuddin (2022)
Eksistensi diri merupakan konsep yang merujuk pada upaya individu untuk

menegaskan dan membangun identitas mereka dalam konteks sosial.



Menurut Handayani (2018) dalam penelitiannya kebanyakan individu,
menjadi sosok atau bagian dari pemain ML merupakan kesempatan mereka untuk
mendapatkan pengakuan diri oleh orang sekitar terutama beberapa teman sebaya.
Bermain ML juga dijadikan sebagai ajang unjuk gigi bahwa diri mereka memiliki
suatu kelebihan yang tidak semua orang bisa dapatkan. Menurut Hidayah &
Hurianti (2017) pada usia emerging adulthood, kebanyakan dari mereka lebih
mengutamakan beberapa aspek sosial seperti ketenaran atau popularitas semata.
Karena pada usia tersebut, selain belum menemukan jati diri mereka juga
dianggap masih memiliki emosi yang tidak menentu dan masih tingginya rasa
ingin bersaing dan menjadi yang paling terbaik serta menonjol diantara teman
yang lain, dengan harapan supaya bisa mendapatkan pengakuan atas dirinya di
lingkungan sekitar.

Dalam game mobile legends, eksistensi diri tercermin dalam hasrat pemain
untuk menjadi yang terbaik, mendapatkan perhatian, dan mendapatkan pengakuan
sebagai pemain berkelas dalam komunitas game ini. Ketika seorang pemain
mencapai ranking tertinggi atau mendominasi leaderboard, mereka merasa
berhasil membangun identitas mereka dan meraih eksistensi dalam komunitas
mobile legends. Tantangan utama yang muncul adalah bagaimana pemain mobile
legends tetap termotivasi selama periode reset season, di mana capaian
sebelumnya harus dikejar kembali setelah penurunan ranking. Sehingga penelitian
ini akan menyelidiki motivasi pemain dalam menghadapi tantangan ini.

Berdasarkan penjelasan diatas, peneliti menyimpulkan bahwa eksistensi diri
adalah usaha seseorang atau komunitas untuk mendapatkan pengakuan dari orang

banyak atau masyarakat luas tentang keberadaannya atau juga profesi yang



ditekuninya. Motivasi merupakan dorongan yang melatar belakangi keinginan
untuk meningkatkan eksistensi itu sendiri. Disini peneliti  menggunakan
permainan mobile legends dengan keunggulan yang telah dijelaskan sebelumnya,
sebagai hal yang mendorong eksistensi diri.

Pada permainan mobile legends ada tahap yang disebut dengan reset season,
adanya reset season di game mobile legends ini dapat memotivasi para pemain
untuk menunjukkan keberadaan dirinya yaitu dipicu untuk menunjukkan
kehebatan, kemahiran, maupun keahlian dalam bermain game mobile legends.

1.2. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan, rumusan masalah yang
akan diteliti dalam penelitian ini adalah: “bagaimana motivasi pemain mobile
legends selama periode reset season dapat berperan dalam pemenuhan eksistensi
diri?”

1.3. Tujuan Penelitian

Adapun tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui motivasi pemain
mobile legends selama periode reset season dalam konteks pemenuhan eksistensi
diri.

1.4. Manfaat Penelitian
1.4.1. Manfaat Akademis

Peneliti berharap dengan dibuatnya penelitian ini dapat memberikan
manfaat yang signifikan dalam pengembangan ilmu komunikasi, khususnya
dalam pemahaman tentang faktor-faktor motivasi yang memengaruhi perilaku dan
interaksi dalam game online. Dengan menyelidiki motivasi pemain mobile

legends selama periode reset season, penelitian ini akan memberikan wawasan



yang lebih mendalam tentang bagaimana interaksi komunikasi, komunitas
pemain, dan lingkungan permainan memengaruhi pemenuhan eksistensi diri.

Peneliti juga berharap hasil penelitian ini dapat menjadi tambahan bagi
literatur dalam bidang penelitian game online. Informasi yang ditemukan
mengenai faktor-faktor motivasi yang mendorong partisipasi dalam permainan
dan dampaknya terhadap pemenuhan eksistensi diri dapat menjadi landasan bagi
penelitian selanjutnya. Dengan demikian, penelitian ini dapat memberikan
sumbangan berkelanjutan dalam mengembangkan pemahaman tentang psikologi
dan dinamika komunikasi di dalam lingkungan game online.

Selain itu, peneliti juga berharap melalui penelitian ini akan memperluas
pengetahuan tentang bagaimana dan mengapa seseorang memiliki minat untuk
berpartisipasi dalam permainan game online seperti mobile legends, dengan
memahami motivasi di balik minat ini, peneliti berharap penelitian ini akan
memberikan pandangan mendalam tentang preferensi pemain, pola interaksi, dan
bentuk komunikasi yang berkembang dalam lingkungan permainan tersebut.

1.4.2. Manfaat Praktis

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan wawasan yang mudah
dipahami bagi masyarakat tentang dinamika kompleks di balik keterlibatan dalam
permainan online melalui penjelasan motivasi pemain mobile legends selama
periode reset season dan hubungannya dengan pemenuhan eksistensi diri. Peneliti
juga berharap masyarakat dapat memahami faktor-faktor yang mendorong
individu untuk berpartisipasi dalam permainan dan bagaimana motivasi ini dapat
memberikan rasa eksistensi diri yang lebih kuat sehingga masyarakat dapat

mengaplikasikan pengetahuan ini.



Pengetahuan dalam berbagai aspek kehidupan, seperti memahami motivasi
dan interaksi dalam lingkungan online, mengenali pola perilaku dalam komunitas
daring, serta mengembangkan wawasan tentang bagaimana psikologi berperan
dalam pengalaman bermain. Selain itu, secara praktis peneliti juga berharap
penelitian ini dapat membantu orang tua, pendidik, dan industri game itu sendiri
untuk lebih memahami faktor-faktor yang memengaruhi minat bermain game
online, terutama pada periode reset season. Dengan pemahaman ini, mereka dapat
memandu pemain dengan lebih baik, membangun lingkungan bermain yang

positif, dan mendorong pengalaman yang sehat dalam bermain game online.
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