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PERAN EFIKASI DIRI TERHADAP KECANDUAN GAME ONLINE
MOBILE LEGENDS PADA REMAJA DI KOTA PALEMBANG

John Major! , Ayu Purnamasari?

ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui peran efikasi diri terhadap
kecanduan game online Mobile legends pada remaja di Kota Palembang.
Hipotesis penelitian ini yaituadaperan efikasi diri terhadap kecanduan game
online.

Populasi penelitian ini adalah remaja yang berusia 12-21 tahun di Kota
Palembang dengan jumlah yang tidak diketahui. Sampel penelitian sebanyak 150
remaja dikota Palembang. Pengambilan sampel menggunakan teknik purposive
sampling. Alat ukur menggunakan skala yang disusun peneliti dengan
menggunakan Kriteria kecanduan game online yang dikemukakan oleh Griffith
dan Davies (2005) dan skala efikasi diri dari dimensi yang dikemukakan oleh
Bandura (1997). Analisis data menggunakan regresi sederhana.

Hasil analisis regresi menunjukkan R= 0,553 dan R Square= 0,306, F=
65,361, P= 0,000 (p<0,05). Hasil menunjukkan bahwa efikasi diri memiliki peran
yang signifikan terhadap kecanduan game online sebesar 30,6%. Dengan

demikian hipotesis yang diajukan diterima.

Kata kunci : Efikasi diri, Kecanduan game online

!Mahasiswa Program Studi Psikologi FK Universitas Sriwijaya
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THE ROLE OF SELF EFICATION OF ADDICTED ONLINE MOBILE
LEGENDS GAME ADOLESCENTS IN PALEMBANG CITY

John Major? , Ayu Purnamasari?

ABSTRACT

The aim of the study is determining the role of self-efficacy toward
addiction online games Mobile Legends in palembang city. This study
hypothesizes that there is a role of self-efficacy toward addiction Mobile Legends
on adolescents in Palembang city.

The population of this research was teenagers aged 12-21 years in
Palembang City with unknown numbers. The research sample of 150 teenagers in
the city of Palembang. Sampling using a purposive sampling technique. The study
measurementsare online game addiction scale and self-efficacy scale that refer to
Griffith and Davies’s (2005) online game addction and the Bandura’s (1997)
self-efficacy scale of the dimension. The research used simple regression analysis.

The results of a simple regression analysis showed R = 0.553 and R
Square = 0.306, F = 65.361, P = 0.000 (p <0.05). The results show that self-
efficacy has a significant role in online gaming addiction by 30.6%. Thus the

hypothesis proposed is accepted.

Keywords: Efikasi Diri, Kecanduan game online

!Student of Psychology Programme of Medical Departement , Sriwijaya University

?_ecture of Psychology Programme of Medical Departement, Sriwijaya University
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Semakin pesatnya kemajuan teknologi internet di Indonesia sehingga makin
banyak masyarakat yang bergantung dengan internet. Hal ini selaras dengan penelitian
Sifa dan Sawitri (2018) yang mengatakan bahwa kebutuhan internet pada masyarakat
Indonesia saat ini layaknya kebutuhan primer yang harus menjadi kewajiban tiap

individu.

Menurut data survey yang dilakukan oleh Asosiasi Penyedia Jasa Internet
Indonesia (APJII, 2017) pada tahun 2017, diketahui bahwa pengguna internet aktif tahun
2017 mencapai 143 juta pengguna atau sekitar 54% dari total populasi Indonesia. Pada
survey APJII terkini yaitu tahun 2018, terdapat pertumbuhan yang sangat signifikan
sebesar 10% dari pengguna internet pada tahun 2017 menuju 2018 yaitu sebanyak 171

juta pengguna atau sekitar 64% dari populasi Indonesia (APJII, 2018).

Dari data pengguna internet aktif di Indonesia, menunjukan bahwa pemain
gameonline Indonesia diperkirakanberjumlah kurang lebih 9 juta orang atau sekitar 5,7%
dari total pengguna internet (APJII, 2018). Didukung oleh pendapat Solomon (dalam
Alam, Hashim, Ahmad, Wel, Nor & Omar, 2014) yang menyatakan bahwa penggunaan
internet yang mudah diakses melalui smartphone dapat menjadi pemicu kecenderungan

remaja untuk menghabiskan waktu bermain game online.



Salah satu game online yang digemari dan banyak dimainkan saat ini adalah
Mobile Legends, Mobile Legends adalah game yang dikembangkan dan dirilis oleh
Moontoon developer. Game Mobile Legends masuk ke Indonesia pada tahun 2016
(Hutagaol, 2018).Game online Mobile Legends saat ini menjadi Top Free Game di
GooglePlay Store, tidak heran jika jumlah pemainnya ada sangat banyak di Indonesia
saat ini, berdasarkan pernyataan Operational Manager Moonton Indonesia, Dimaz
Wiratama S. Jumlah pengguna aktif bulanan Mobile Legends di Indonesia kini mencapai
50 Juta pemain. Mobile Legends saat ini memiliki total 170 juta pengguna aktif perbulan

di seluruh dunia dan Indonesia merupakan kontributor terbesar (Librianty, 2018).

Peneliti melakukan kajian dari berbagai artikel dan menemukan sebuah fenomena
adanya kecenderungan kecanduan para pemain Mobile Legends dan beberapa diantaranya
berdampak negatif (Prihastomo, 2019). Beberapa dampak dari kecanduan game online
khususnya Mobile Legends ialah pengguna akan lupa waktu, kurang tidur, bisa memicu

pertengkaran, dan kesenangan dalam dunianya sendiri (Saksono, 2018).

Griffith dan Davies (2005) menyatakan bahwa kecanduan game layaknya
kecanduan lainnya yang terbentuk dari perilaku kompulsif, kurangnya ketertarikan akan
aktivitas lain, dikaitkan dengan simtom fisik dan mental dari adiksi ketika perilaku

bermain game dihentikan.

Untuk mendapatkan lebih banyak data, pada tanggal 4 oktober 2019 peneliti
melakukan wawancara kepada 5 orang remaja yang duduk dikelas 2 SMA yang sedang
bermain Mobile Legends disebuah kedai kopi pada jam 8 malam. Kelima remaja ini

terdiri dari 3 orang yang sama sekolahnya yaitu S,R,dan B, dan 2 lainnya yaitu J dan M



disekolah yang berbeda namun mereka saling kenal dikarenakan mengikuti les ditempat

yang sama.

Dari hasil wawancara yang telah dilakukan peneliti, didapatkan data bahwa
perilaku bermain game Mobile Legends bersama ini memang telah mereka rencanakan
setelah pulang dari tempat les mereka. Mereka bermain di kedai kopi itu dari jam 7
sampai tutupnya kedai kopi itu jam 11 malam.Subjek S menjelaskan dirinya tertarik
bermain game Mobile Legends dikarenakan memiliki sinergi yang kuat dengan teman-
teman yang lain dan berusaha untuk menaikan peringkat pribadi untuk menyelaraskan

dengan timnya.

Subjek R juga menegaskan bahwa dengan teman-temannya sekarang, R
merasakan ketertarikan yang lebih untuk bermain game Mobile Legends, hingga dirinya
mau bermain hingga larut dan tidur disalah satu rumah temannya tersebut. Mereka tidak
hanya bermain dirumah, tempat kafe maupun warung yang menyediakan minuman dan

suasana ramai juga mereka singgahi untuk bermain Mobile Legends.

Selanjutnya peneliti mewawancarai subjek B, dan mendapatkan penjelasan bahwa
mereka yang satu sekolah yaitu S,R dan B , setelah kegiatan sekolah usai mereka tidak
lansung pulang kerumah, namun mampir dulu di warung dekat sekolahnya tempat
mereka biasa bermain hingga jam 5, barulah mereka pulang. B juga menambahkan
mereka juga terkadang mengajak subjek J dan M yang bersekolah ditempat lain datang

kewarung dekat sekolahnya untuk bermain Mobile Legends bersama.

Lalu peneliti melanjutkan wawancara kepada subjek J, dalam wawancara itu

peneliti mendapatkan penjelasan dirinya sangat terganggu jikalau sedang bermain Mobile



Legends danditelpon oleh orang lain, karena hal itu membuat tertutupnya game tersebut.
Hal ini juga disepakati oleh subjek yang lainnya yaitu S,R,B, dan M yang membatasi
orang mengetahui nomor telpon dirinya, karena takutnya saat bermain game Mobile
Legends ditelpon orang lain. Subjek M menjelaskan bermain Mobile Legends tidak ada
bosan-bosannya dikarena punya banyak ragam fitur bermain dan juga jikalau sedang
kalah M merasa kekalahan itu untuk pembelajaran untuk dirinya bermain lebih bagus

lagi.

Peneliti untuk lebih lanjutnya melakukan survey pada tanggal 15 oktober kepada
15 subjek yang bermain Mobile Legends, survey yang dilakukan peneliti dibuat dengan
menggunakan kriteria kecanduan gameonline dari Griffith dan Davies (2005) yaitu

:sailance, mood modification, tolerance, withdrawal symptoms,conflict, dan relapse.

Bentuk survey peneliti diawali dengan diagnostic kecanduan game Griffiths &
Meredith (Karapetsas, Karapetsas, Zygouris, & Fotis, 2014) yang mana jika subjek
menjawab positif 4 atau lebih dari 7 pernyataan di diagnostic, maka subjek termasuk
kriteria kecanduan game. Peneliti menyebarl5 survey, dan peneliti mendapatkan 11
survey yang memenuhi kriteria diagnostic kecanduan game online, 4 sisanya tidak
memenuhi kriteria dari kecanduan game online, maka 4 survey itu digugurkan oleh

peneliti.

Pada kriteria sailance, hasil survey yang dilakukan peneliti menunjukan bahwa
63% (7 dari 11)subjek mengatakan game dapat membuat senang dan ingin terus bermain
karena asik. Pada kriteria mood modification, sebanyak 100% mengatakan game dapat

membuat tenang individu dikarenakan dapat melepas penat dari tugas-tugas yang dimiliki



individu tersebut. Hasil survey selanjut didapatkan 100% menjelaskan bahwa bermain

game dapat menghibur individu.

Selanjutnya pada kriteria tolerance, peneliti mendapatkan 90% (10 dari 11)
subjek menyediakan waktu khusus untuk bermain game dengan rentang waktu secara
rata-rata 4-5 jam dalam satu hari. Di kriteria withdrawal symptoms, hasil survey
menunjukan bahwa 81% (9 dari 11) subjek merasa ada hal yang kurang kalau mereka
tidak bermain game, selanjutnya sebanyak 54% (6 dari 11) subjek mengatakan kegiatan

bermain game telah menjadi aktivitas subjek itu sendiri.

Kemudian pada kriteria conflict, didapati hasil sebesar 100% mengatakan bahwa
mereka merasa kesal ataupun marah jika saat bermain diganggu oleh orang lain.Peneliti
mendapati hasil sebanyak 54% (6 dari 11) subjek merasa kesal dengan diri sendiri karena

tidak dapat membagi waktu untuk bermain game.

Pada kriteria relapse, sebanyak 90% (10 dari 11) dari mereka mengatakan gagal
mengurangi waktu untuk bermain karena kegiatan bermain game sudah menjadi aktivitas
sehari-hari/kebiasaan individu tersebut. Selanjunya peneliti mendapati hasil 54% (6 dari

11) subjek bahkan menambah waktu bermain agar tetap mencapai level yang lebih tinggi.

Dalam penelitian Jeong dan Kim (2011) berpendapat bahwa hubungan sosial dan
efikasi diri dikaitkan dengan kecanduan internet atau game.Menurut Bandura (1997)
efikasi diri merupakan suatu keyakinan akan kemampuan yang dimiliki individu tentang
sejauh mana individu berusaha pada kemampuan dirinya dalam melaksanakan tugas atau

tindakan untuk mencapai hasil yang diinginkan.



Berdasarkan hasil wawancara, subjek S,R,dan B merasa karena mereka satu
sekolah dan satu kelas juga mereka jadi lebih intens dalam bermain game, karena mereka
sama sama bermain game yang sama dan penikmat game yang sama. R mengatakan
bahwa kalau dirinya belum mengerjakan tugas sekolah, dirinya jadi lebih enjoy kalau
juga tahu bahwa subjek S dan B juga belum mengerjakan tugas tersebut. Bahkan mereka

mengatakan mengerjakannya diesok harinya bersama-sama dikelas.

Kemudian S,R,B,J, dan M mengatakan saat ada tugas/kuis di tempat les, mereka
sama sekali tidak belajar atau mempersiapkan diri untuk menghadapi tugas tersebut.
Bahkan dalam beberapa kali B menyatakan mereka berlima terkadang menyepakati untuk
tidak les agar tidak mengikuti tes tersebut, dan bermain game di warung tempat mereka

biasa bermain.

Selanjutnya untuk mengetahuidan mendapatkan lebih banyak data, pada tanggal
15 oktober 2019 peneliti melakukan survey kepada 15 subjek yang bermain Mobile
Legends, survey dirancang peneliti berdasarkan dimensi efikasi diri yang dikemukakan
oleh Bandura (1997), yang menjelaskan bahwa efikasi diri itu terdiri dari 3 dimensi yaitu

:level, strength, generality.

Pada dimensi tingkat kesulitan (level), didapatkan data sebanyak 81% atau 9 dari
11 subjek mengatakan tidak bermain game adalah hal yang sulit untuk dilakukan.
Kemudian sebanyak 90% atau 10 dari 11 subjek mengatakan semakin senang bermain
game jika merasa tertantang dan mereka menambahkan karena itulah membuat game

semakin seru.



Pada dimensi kekuatan (strength), sebanyak 45% atau 5 dari 11subjek
mengatakan bahwa mereka dapat menahan diri untuk tidak bermain game, dan sisanya
yaitu sebesar 55%atau 6 dari 11subjek mengatakan mereka tidak dapat menahan untuk
bermain karena merasa game sudah ada dalam aktivitas harian mereka. Lalu peneliti
mendapati hasil sebanyak 90% atau 10 dari 11subjek mengatakan meski mengalami
kekalahan, mereka tetap terus berusaha memperbaiki untuk menjadi lebih baik lagi

kedepannya.

Pada dimensi generalisasi (generality), sebanyak 18% atau 2 dari 11 subjek
mengatakan jadi tidak bersemangat melakukan aktivitas lain karena ingin bermain game,
sisanya sebesar 82% atau 9 dari 11 subjekmenyatakan bahwa bermain game ada
waktunya, jadi ada waktu juga untuk melakukan aktivitas lain juga. Selanjutnya sebanyak
100% subjek mengatakan meski mendapat lawan yang lebih kuat, mereka tetep serius

dalam bermain game.

Bersumber dari latar belakang yang telah ditemukan dan dijelaskan peneliti
diatas, maka peneliti tertarik untuk melakukan penelitian dengan judul “Peran efikasi diri

terhadap kecanduan game online Mobile Legends pada remaja dikota Palembang”

B. Rumusan Masalah

Berdasarkan uraian latar belakang diatas, penelitian ini memiliki rumusan
masalah sebagai berikut : “Apakah ada peran efikasi diri terhadap kecanduan gameonline

pada remaja yang bermain Mobile Legends di kota Palembang”



C. Tujuan Penelitian

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui peran efikasi diri terhadap

kecanduan game online pada remaja yang bermain Mobile Legends di kota Palembang.

D. Manfaat Penelitian

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat secara teoritis dan praktis,

diantaranya:

Manfaat penelitian Teoritis

Penelitian ini diharapkan menjadi bahan kajian data empiris dalam ranah
psikologi sosial dan perkembangan mengenai efikasi diri dan kecaduan game online pada

remaja yang bermain game Mobile Legends.

Manfaat Penelitian Praktis
Skripsi ini diharapkan dapat dipakai untuk membantu lembaga pendidikan, dalam
mengembangkan program yang tepat untuk meningkatkan efikasi diri pada anak yang

menghadapi kecanduan game.

E. Keaslian Penelitian

Penelitian yang berjudul “Peran efikasi diri terhadap kecanduan
gameonlineMobile Legends pada remaja dikota Palembang”. Ini hasil karya peneliti dan

dapat dipertanggung jawabkan materi penullisan yang ada didalamnya. Berdasarkan



penelusuran terhadap judul penelitian yang sudah ada sebelumnya, ditemukan beberapa
judul penelitian tentang kecanduan game dan efikasi diri, yaitu :

Kimberly Young (2009) dengan penelitiannya yang berjudul “Understanding
Online Gaming Addiction and Treatment Issues for Adolesences”. Tujuan penelitian ini
untuk mengeksplorasi munculnya kecanduan gameonline, sifat permainan gameonline
yang dapat membuat ketagihan kepada para pemainnya dan dampaknya kepada individu
tersebut dan keluarganya. Penelitian tersebut melihat frekuensi, mendeteksi, dan
mendiagnosa kecanduan gameonline serta melihat simptom-simptom yang ada.
Kesamaan dengan penelitian yang peneliti buat yaitu sama-sama meneliti kecanduan
gameonline. Sementara perbedaannya terletak pada variabel bebas dan tempat
penelitiannya.

Penelitian selanjutnya dilakukan oleh Chi-Ying Chen dan Liang Chen (2008)
dengan judul “An Exploration of the Tendency to OnlineGame Addiction Due to User’s
Liking Feature”. Tujuan penelitian ini untuk mengeksplorasi hubungan antara kecanduan
game dan kesukaan para pemain terhadap fitur desain gameWorld of Warcraft. Subjek
penelitian ini adalah pemain gameWorld of Warcraft (WOW) yang berjenis kelamin laki-
laki dan perempuan yang ada di Taiwan. Hasil penelitian tersebut mengungkapkan 90.5%
pemain games laki-laki dan hanya 9.5% pemaingames perempuan yang memainkan
WOW di Taiwan dengan rentang usia 12-40 tahun, dengan waktu yang dihabiskan untuk
bermain WOW lebih dari 4 jam perhari yang tergolong kecanduan game online.
Kesamaan penelitian in dengan yang sedang peneliti buat terletak pada variabel
kecanduan game online. Sedangkan perbedaan penelitian tersebut dengan penelitian yang

sedang dibuat terletak pada variabel bebas, tempat, dan game.
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Selanjutnya penelitian yang dilakukan oleh Warih Andan Puspita Sari dan Linaldi
Ananta (2009) yang berjudul “Hubungan antara Kecanduan Online Game dengan
Depresi”. Tujuan dari penelitian ini untuk mengetahui skor depresi pada pencadu
gameonlinedan menganalisis hubungan antara kecanduan onlinegame dengan depresi.
Subjek penelitian ini adalah pengunjung game centre yang berjumlah 64 orang dengan
rentang usia 17-24 tahun. Hasil penelitian ini menemukan 35 orang tergolong low
addiction, 29 orang high addiction dan 19 orang tergolong depresi. Instrumen yang
digunakan pada penelitian ini ialah kuisioner onlinegame addict yang dirancang oleh
astuti dan untuk mengukur skor depresinya menggunakan Beck Depression Inventory
(BDI). Kesamaan penelitian ini dengan yang peneliti sedang lakukan yaitu pada
kecanduan gameonline. Sedangkan perbedaannya terletak pada subjek penelitian, tempat

penelitian, dan variabel bebas.

Penelitian selanjutnya oleh Laili dan Nuryono (2015) yang berjudul “Penerapan
Konseling keluarga untuk mengurangi kecanduan game online pada Siswa Kelas VIII
SMP Negeri 21 Surabaya”. Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui penerapan
konseling keluarga untuk mengurangi kecanduan game onlinepada siswa kelas VIII
Negeri 21 Surabaya. Jenis Penelitian ini adalah experiment design dengan jenis pre-test
post-test one group design. Subjek penelitian ini ialah siswa kelas VIII sebanyak 34
orang. Hasil dari penelitian ini menemukan bahwa konseling keluarga dapat digunakan
untuk mengurangi kecanduan game online pada siswa Kelas VIII SMP Negeri 21
Surabaya. Persamaan penelitian ini dengan yang peneliti sedang lakukan terletak pada
variabel Kecanduan gameonline. Dan perbedaan dari penelitian yang akan peneliti

lakukan terdapat pada variabel bebas dan tempat penelitian.
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Selanjutnya penelitian dengan judul “Hubungan Kecanduan Bermain Game
Online Terhadap Identitas Diri Remaja” yang diteliti oleh Febriandari, Nauli & Rahmalia
(2016). Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui hubungan kecanduan bermain
gameonline terhadap identitas diri remaja. Penelitian ini menggunakan desain deskriptif
korelasi dengan pendekatan cross sectional. alat ukur yang digunakan berupa kuesioner
Game Addiction Scale Lemmens yang berjumlah 17 pernyataan. Tempat penelitian ini
dilaksanakan di 12 warung internet berizin penyedia gameonline Kecamatan Payung
Sekaki. Dengan subjek sebanyak 50 orang dengan kriteria inklusi: remaja usia 10-20
tahun, remaja laki-laki dan perempuan, bermain game online di warung internet penyedia
game online selama minimal 6 bulan terhitung dari pertama kali subjek mulai bermain
game online.Hasil dari penelitian ini menunjukan bahwa tidak adanya hubungan antara
kecanduan game onlineterhadap identitas diri remaja. Persamaan dari penelitian ini
dengan yang sedang peneliti lakukan yaitu remaja sebagai subjek penelitian dan variabel
kecanduan game online. Terdapat juga perbedaan dari penelitian ini yaitu pada variabel

bebas dan tempat penelitian.

Pada penelitian yang dilakukan oleh Pabiban (2007) yang berjudul “Hubungan
antara Efikasi Diri dan Prestasi Akademik”. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk
menguji ada tidaknya hubungan antara efikasi diri dan prestasi akademik mahasiswa.
Pada penelitian ini subjek yang digunakan adalah Mahasiswa Fakultas Psikologi
Universitas Sanata Dharma tahun | sebanyak 52 orang. Hasil dari penelitian ini
menunjukan bahwa terdapat hubungan positif antara efikasi diri dengan prestasi
akademik pada Mahasiswa Fakultas Psikologi Universitas Sanata Dharma tahun 1.

Persamaan penelitian ini dengan penelitian yang peneliti sedang lakukan terletak pada
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variabel Efikasi diri. Dan perbedaannya terletak pada variabel Prestasi Akademik dan

subjek penelitian.

Selanjutnya penelitian Motlagh, Amrai, Yazdani, Abderahim, dan Souri (2011)
yang berjudul “The Relationship between Self Efficacy and Academic Achievement in
High School Student”. Tujuan penelitian ini untuk mengetahui hubungan antara efikasi
diri dan prestasi akademik pada siswa SMA. Penelitian ini dilakukan di Iran dimana
subjek yang digunakanadalah siswa/l SMA sebanyak 250 orang. Hasil penelitian ini
adalah efikasi diri adalah variabel prediktor terbaik untuk prestasi akademik pada Siswa
SMA. Persamaan penelitian ini dengan penelitian yang peneliti lakukan terletak pada
variabel efikasi diri sebagai variabel bebas. Dan perbedaan dari penelitian ialah pada

variabel terikat dan subjek penelitian.

Dan yang terakhir penelitian yang dilakukan oleh Goulau (2014) tentang “The
Relationship between Self-Efficacy and Academic Achievement in Adult’s Learners”.
Tujuan dari penelitian ini untuk mengevaluasi hubungan antara efikasi diri dan prestasi
akademik pada kelompok belajar dewasa. Subjek dari penelitian ini sebanyak 63 siswa
dengan rata-rata usia 42 tahun. Hasil penelitian ini menunjukan bahwa terdapat hubungan
yang signifikan antara efikasi diri dan prestasi akademik. Persamaan penelitian ini
dengan yang peneliti sedang lakukan pada variabel efikasi diri sebagai variabel bebas,

juga terdapat perbedaan yang terletak pada variabel terikat, dan subjek penelitian.

Berdasarkan penelitian-penelitian terdahulu yang telah disebutkan diatas, dapat

dipastikan bahwa penelitian yang sedang dilakukan peneliti belum pernah dilakukan
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sebelumnya dipalembang, sehingga penelitian ini terjamin keasliannya dan dapat

dipertanggungjawabkan keabsahannya.
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