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HUBUNGAN ANTARA KONSEP DIRI DENGAN KECANDUAN GAME 

ONLINE PADA PEMAIN GAME MMORPG. 

 
1Pandu Dwi Pamungkas, 2Maya Puspasari, 3Sayang Ajeng 

ABSTRAK 

 Penelitian ini bertujuan untuk menguji hubungan antara konsep diri dengan 

kecanduan game online pada pemain game MMORPG. Sedangkan hipotesis pada 

penelitian ini adalah adanya hubungan antara konsep diri dengan kecanduan game 

online pada pemain game MMORPG. 

 Subjek pada penelitian ini pemain game MMOPRG berjumlah 100 orang. Metode 

pengumpulan data menggunakan skala kecanduan game online dan skala konsep 

diri. Teknik pengambilan sampel dalam penelitian ini menggunakan teknik 

nonprobability sampling yaitu dengan teknik purposive sampling. Hasil penelitian 

ini dianalisis dengan menggunakan teknik pearson product moment. 

 Hasil analisis data menggunakan analisis pearson product moment menunjukan 

bahwa adanya hubungan negatif yang signifikan antara konsep diri dengan 

kecanduan game online pada pemain game MMORPG denga nilai r = -0,393 dan 

p = 0,000 (p<0,05). Oleh karena itu hipotesis diterima. 

 

 

Kata kunci : Kecanduan Game Online, Konsep Diri 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

   



 

 

THE RELATIONSHIP BETWEEN SELF-CONCEPT AND GAME ONLINE 

ADDICTION IN PLAYER GAME MMORPG 

 

ABSTRACT 

Pandu Dwi Pamungkas1, Maya Puspasari2, Sayang Ajeng3 

 This aim of study was to examine the relationship between self-concept and game 

online MMORPG player. Whereas the hypothesis proposed in this study is there 

was at relationship with self-concept and game online addiction in game 

MMORPG. 

 The sample of this study was 100 gamers who plays game MMORPG. The 

questioner used was game online addiction scale and self-concept scale. The 

sampling method used for this study was purposive sampling techniquee. The 

result of the study was analyzed with pearson product moment technique. 

 The result of the study showed that there was a negative significant relationship 

between self-concept and game online addcition in player game MMORP with 

value r = -0,393 and p = 0,000 (p<0,05). Therefore, the hypothesis is accepted.  

 

 

Keywords : Game Online Addiction, Self-concept  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

 

Perkembangan teknologi yang pesat membantu manusia dalam banyak hal 

terutama memudahkan dalam bertukar informasi. Dahulu mungkin membutuhkan 

waktu berhari-hari untuk memberikan suatu informasi dari satu kota ke kota 

lainnya. Namun saat ini hanya dalam hitungan detik, informasi dapat berpindah 

tidak hanya antar kota bahkan bisa antar benua. Mudahnya pertukaran informasi 

ini tidak terlepas dari perkembangan teknologi yang semakin maju yang salah 

satunya dikarenakan internet. 

Internet menurut kamus besar bahasa Indonesia (KBBI) merupakan 

jaringan komunikasi elektronik yang menghubungkan jaringan komputer dan 

fasilitas komputer yang terorganisasi di seluruh dunia melalui telepon atau satelit. 

Awalnya internet hanya digunakan untuk fasilitas pribadi Departemen Pertahanan 

Amerika untuk menyampaikan suatu informasi antar pangkalan militer mereka. 

Penggunaan internet akhirnya terus berkembang di Amerika sampai tahun 1960-

an para peneliti mulai menggunakan DARPA internet (saat ini disebut internet) 

untuk bertukar informasi dari suatu lab ke lab lainnya hingga pada pertengahan 

1990-an internet mulai bisa digunakan secara umum (Sumiaty, 2013). 

Penggunaan internet secara umum inilah yang memberikan dampak besar 

bagi masyarakat dunia, misalnya cara berkomunikasi, pertukaran budaya bahkan 



 

 

berdampak pada perdagangan dunia. Internet saat ini tidak hanya dimanfaatkan 

sebagai saran penyampaian pesan secara cepat atau berbagi video melalui 

videocall, namun dapat digunakan sebagai media sosial yang membantu individu 

untuk berkenalan dengan orang yang tadinya mungkin sulit dijangkau. Internet 

juga digunakan sebagai sarana hiburan, contohnya berupa permainan secara 

online yang sering disebut dengan game online. 

Game online menurut Eristiani (2014) adalah sebuah permainan yang 

menggunakan koneksi internet. Perbedaan yang sangat jelas antara game online 

dan game lainnya terletak pada lawan bermainnya. Game online tidak hanya bisa 

dimainkan dengan orang yang berada di sekitar tapi bisa dimainkan antar daerah, 

negara bahkan antar benua. Game online juga memiliki berbagai jenis, atau yang 

disebut pemainnya sebagai genre game,diantaranya PC games untuk permainan 

yang menggunakan komputer atau laptop, consoles games untuk permainan yang 

menggunakan konsol seperti Playstation atau Xbox, dan handheld games untuk 

permainan yang menggunakan konsol namun mudah dibawa kemana-mana seperti 

PSP atau Nintendo DS. Jenis terakhir adalah mobile games untuk permainan yang 

menggunakan perangkat mobile (Khairy, Herumuri & Kuswadayan, 2016). 

Selain itu pemain game atau sebutan untuk orang yang memainkan game 

online membagi permainan itu sendiri dengan beberapa kategori antara lain, 

action game, fighting game, First Person Shooter (FPS), Third Person Shooter 

(TPS), Real Time Strategy (RTS), Role Playing Game (RPG), adventure, 

simulation, sport game, racing game dan multiplayer game (Khairy, Herumuri & 

Kuswadayan 2016). Mudahnya akses internet saat ini membuat hampir semua 



 

 

kalangan bisa memainkan permainan-permainan secara online. Ditambah lagi 

munculnya smartphone berbasis android dan ios yang memudahkan para 

penggunanya memainkan game online dimana saja, sehingga semua kalangan 

juga bisa memainkan game online tersebut dari anak-anak hingga orang dewasa. 

Salah satu jenis permainan yang paling diminati saat ini adalah jenis 

permainan Massively Mulltiplayeer Online Role Playing Game (MMORPG). 

Menurut survei yang dilakukan Mahdeen TV yang ditulis Kuka (2016), 7 dari 15 

permainan yang digemari di Indonesia berjenis MMORPG. MMORPG adalah 

game yang pemainnya mengontrol suatu karakter di dalam game (Anonim, 2016). 

Perbedaan MMORPG dengan permainan lain adalah permainan jenis 

MMORPG membebaskan para pemainnya membuat avatar atau karakter mereka 

sendiri mulai dari rambut, bentuk wajah dan postur tubuh bahkan para pemain 

dibebaskan untuk menentukan tugas apa yang ingin mereka lakukan Yee (2006). 

Kebebasan inilah menjadi daya tarik dari sebuah permainan jenis MMORPG bagi 

para pemainnya. 

Dalam game MMORPG biasanya terdapat unsur seperti experience point 

atau perkembangan karakter yang dimainkan sehingga membuat karakter naik 

level dan menjadi semakin kuat. Setiap game MMORPG memiliki unsur cerita 

yang sangat kental, ada yang akhirnya bisa ditentukan sendiri tergantung apa yang 

dilakukan pemainnya di dalam game. Selain itu terdapat sistem equipment, di 

mana untuk memperkuat karakter yang dimainkan diperlukan kombinasi 

equipment yang mempengaruhi setiap karakter yang dimainkan. 



 

 

Game MMORPG juga memiliki alur cerita yang kental yang dibagi-bagi 

dalam bentuk episode atau chapter. Biasanya diangkat berdasarkan cerita 

dongeng, fantasi atau cerita sejarah yang pernah terjadi sebelumnya. Tiap alur 

cerita baru akan terkumpul jika para pemainnya berhasil mengalahkan monster-

monster kuat di dalam permainan tersebut. Permainan akan selesai jika alur cerita 

dalam sebuah game MMORPG telah lengkap. Namun untuk menyelesaikan satu 

game MMORPG membutuhkan waktu bertahun-tahun, bahkan ada salah satu 

game MMORPG yang telah dimainkan selama 15 tahun dan belum terselesaikan 

sampai saat ini. 

Salah satu ciri game MMORPG adalah setiap pemain diharuskan 

berinteraksi dengan pemain lain untuk bisa sukses di game tersebut. Misalnya 

membeli perlengkapan-perlengkapan atau melawan monster yang memiliki 

tingkatan sulit dan diharuskan melawannya secara grup. Banyaknya fitur-fitur 

yang menarik inilah yang membuat para pemainnya menyukai game MMORPG, 

namun tidak hanya sekedar menyukai bahkan beberapa pemainnya bisa sampai 

mengalami kecanduan.  

Ada banyak alasan kenapa seseorang menyukai game MMORPG. Giandi 

dkk (2012), menemukan bahwa orang-orang menyukai permainan MMORPG 

dikarenakan adanya kebebasan mengembangkan karakter masing-masing, 

ditambah lagi adanya sistem level membuat para pemainnya ingin terus 

menaikkan karakternya hingga pada level yang paling maksimal. Peneliti 

mewawancarai subjek B yang memainkan permainan MMORPG berjudul 



 

 

Warframe. Subjek mengatakan menyukai permainan ini karena bisa bebas 

memiliki karakter game yang sesuai dengan dirinya. 

Dalam penelitiannya di Amerika, Yee (2006) menemukan sebanyak 67,8% 

remaja laki-laki dan 47,7% remaja perempuan yang merupakan pemain game 

online terindikasi kecanduan game online dengan rentang usia 12-28 tahun. 

Definisi kecanduan menurut Soetjipto (2007) adalah perbuatan kompulsif yang 

diulang-ulang oleh seseorang untuk memuaskan diri pada aktfitas tertentu. 

Kecanduan game online menurut Weinstein (2010) yaitu penggunaan game yang 

dilakukan berlebihan atau kompulsif yang mengganggu kehidupan sehari-hari. 

Pemain mungkin bermain secara kompulsif, mengisolasi diri mereka dari orang 

lain dalam bentuk kontak sosial, dan hampir seluruh fokusnya pada game 

dibandingkan kehidupan nyata. 

Individu yang tergolong kecanduan game online rela melakukan apa saja 

agar ia bisa bermain game. Yee (2003) berpendapat bahwa kecanduan merupakan 

perilaku yang dilakukan terus-menerus yang dapat merugikan diri sendiri bahkan 

mengganggu kesehatan. Dalam penelitiannya di Amerika, Yee (2006) 

menemukan sebanyak 67,8% remaja laki-laki dan 47,7% remaja perempuan yang 

merupakan pemain game online terindikasi kecanduan game online dengan 

rentang usia 12-28 tahun. Menurut Ayu dan Saragih (2016), apabila seseorang 

telah menjadi pecandu maka ia akan menghabiskan waktunya lebih dari 4-6 jam 

sehari untuk melakukan akitivitas yang membuat kecanduan. Seseorang yang 

terindikasi kecanduan game online memiliki ciri-ciri yang hampir sama dengan 

seseorang yang kecanduan zat adiktif. Menurut Griffiths dan Davies (2005), ada 



 

 

enam ciri-ciri seseorang yang terindikasi kecanduan game online yaitu; sailence, 

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

Sama halnya dengan hasil survei yang dilakukan peneliti pada sepuluh 

orang pemain game MMORPG di salah satu warnet di kota Palembang. 

Kesepuluh subjek dapat menghabiskan waktu mereka untuk bermain game lebih 

dari 4 jam dalam sehari bahkan bisa lebih dari 12 jam. Dua dari subjek 

mengatakan merasa tidak tenang seperti ada sesuatu yang mengganjal dari dalam 

diri mereka ketika ada keinginan untuk bermain game namun tidak terpenuhi. Hal 

ini bahkan dapat membuat mereka marah pada orang yang melarang mereka. 

Empat dari sepuluh subjek merasa senang ketika bermain game yang mereka 

sukai dan merasa dapat lebih menjadi diri sendiri ketimbang di dunia nyata. 

Terakhir, semua subjek mengatakan bahwa mereka pernah berkonflik dengan 

orang di sekitarnya hanya karena mereka terlalu lama bermain game. 

Penggunaan game secara berlebihan dapat memunculkan perilaku-perilaku 

yang tidak dinginkan dan berdampak negatif bagi penggunanya. Perilaku bermain 

game online yang berlebihan dapat menimbulkan efek perilaku, dimana 

pemainnya akan meniru perilaku sesuai dengan game yang mereka mainkan. Hal 

ini bisa membuat pemain game menjadi keras kepala, asosial, dan agresif dalam 

pergaulannya. Selain itu dampak negatif yang dapat ditimbulkan seperti 

kurangnya sosialisasi terhadap lingkungan sekitar, melupakan kehidupan 

sebenarnya, lupa waktu, dan bahkan dapat mempengaruhi pola pikir (Syahran 

2015). Seperti halnya wawancara pada subjek B yang mengatakan bahwa 

terkadang ia sering bolos jika ada event penting di dalam game yang ia mainkan 



 

 

karena ia merasa memiliki jabatan penting di guild game online yang ia mainkan 

dan tidak mungkin meninggalkan anggotanya. 

Menurut Zhan dan Chan (2012), ada beberapa penyebab seseorang 

kecanduan game online yaitu: interaksi sosial, pengalaman sosial, dan lingkungan 

sekitar. Interaksi sosial merupakan faktor terpenting yang menyebabkan seseorang 

kecanduan game online. Tersedianya tempat dan alat untuk berkomunikasi satu 

sama lain membuat para pemain game membangun persahabatan dan hubungan 

emosional yang kuat satu sama lain. Pengalaman sosial berbeda dengan interaksi 

sosial. Pengalaman sosial menekankan pengalaman individu dalam permainan. 

Adanya kebebasan membuat karakter dan memilih profesi mereka di dalam game 

membuat masing-masing pemain game menikmati pengalaman sosial mereka di 

dunia virtual yang mungkin tidak bisa mereka dapatkan di dunia nyata. 

Lingkungan sekitar dapat berkontribusi terhadap kecanduan game. 

Seseorang dapat saja kecanduan game online dikarenakan teman dekatnya juga 

bermain game online. Tidak adanya pengawasan yang ketat dari orang tua serta 

lingkungan keluarga juga merupakan faktor penentu kenapa seseorang dapat 

kecanduan game online. Misalnya wawancara peneliti pada subjek S yang 

mengatakan bahwa terkadang teman-teman di game online lebih mengerti dan 

paham mengenai dirinya dan ia merasa lebih nyaman mengobrol dengan teman-

teman yang ia temui di dalam game dikarenakan memiliki hobi atau kegemaran 

yang sama. 

Banyak faktor yang mempengaruhi individu sehingga individu tersebut 

kecanduan bermain game online. Sepertinya penelitian yang dilakukan Agarwal, 



 

 

Agarwal & Mallick (2014) yang membuktikan bahwa remaja kecanduan game 

online memiliki hubungan yang buruk terhadap teman sebaya dan keluarga serta 

lebih banyak menghabiskan waktu untuk aktifitas di dunia game dibandingkan 

dunia nyata. 

Berdasarkan hasil penelitian tersebut juga menyimpulkan bahwa 10 

konstruk konsep diri (kesesuaian kesehatan dan seks, kemampuan, rasa percaya 

diri, penerimaan diri, kelayakan, keyakinan, perasaan bersalah, keramahan, 

emosional, masa sekarang, masa lalu dan masa depan) berkorelasi negatif 

terhadap kecanduan game online. Sehingga dapat dikatakan bahwa jika individu 

memiliki konsep diri rendah maka ada kemungkinan individu tersebut mengalami 

kecanduan game online. 

Konsep diri menurut Feldman (2009) adalah gambaran total kita terhadap 

diri kita sendiri, yaitu apa yang kita percayai mengenai siapa diri kita, kemampuan 

dan sifat-sifat kita. Konsep diri menurut Willliam (Rahkmat, 2002) adalah 

bagaimana seseorang menilai dirinya secara positif atau menilai negatif. Individu 

yang memiliki konsep diri positif yakin akan kemampuannya dalam mengatasi 

masalah, merasa setara dengan orang lain, menerima pujian tanpa rasa malu, 

menyadari bahwa setiap orang mempunya perilaku yang tidak semuanya disukai 

masyarakat, serta mampu memperbaiki karena ia sanggup mengungkapkan aspek-

aspek kepribadian yang tidak disenanginya dan berusaha mengubahnya. 

Individu dengan konsep diri negatif akan sangat tidak tahan terhadap 

kritik, responsif sekali terhadap pujian, cenderung bersikap hiperkritis, cenderung 

merasa tidak disenangi oleh orang lain dan bersikap pesimis terhadap kompetisi. 



 

 

Berdasarkan wawancara pada salah satu subjek yang mengalami 

kecanduan MMORPG yaitu subjek S, S mengatakan bahwa hidupnya di dunia 

nyata serba biasa. Subjek S merasa hidupnya hanya “pas-pasan”, seperti nilai-nilai 

akademis dan kondisi fisiknya. Subjek S merasa ia kurang bisa memenuhi harapan 

orang tuanya terhadap dirinya. Misalnya, disekolah subjek S tidak pernah lagi 

mendapatkan peringkat semenjak masuk SMA, padahal dahulu ia sering masuk 

tiga besar. subjek S juga merasa ia memiliki tubuh yang tidak terlalu bagus serta 

bentuk wajah yang kurang proporsional. Bahkan jika bisa merubah sedikit, subjek 

S ingin mengubah wajahnya sedikit lebih cantik dari saat ini. Selain itu subjek S 

merasa orang-orang disekitarnya tidak terlalu menyukai dirinya terutama 

kebiasaannya bermain game. 

Hal ini berbanding terbalik yang ia rasakan ketika di dalam game. Banyak 

orang yang menyukai dirinya dan membutuhkan pertolongannya di dalam game. 

Subjek S merasa di dalam game ia cukup dikenal. Selain dikarenakan level 

characternya yang terbilang tinggi, subjek S juga dikenal sebagai penjual 

equipment dan sering memberikan jasa untuk mencari bahan-bahan langka yang 

dapat digunakan dalam membuat equipment level tinggi. 

Subjek S juga mengatakan ia tak segan-segan untuk menolong orang lain 

terutama newbie (pemain baru) yang kebingungan, baik dengan membantu 

leveling (menaikan level di game) atau membantu mencarikan bahan yang 

dibutuhkan untuk membuat equipment. Hal inilah yang membuat subjek S lebih 

menyukai bermain game MMORPG dibandingkan game jenis lain dan sulit lepas 

dari game MMORPG yang ia mainkan. 



 

 

Berdasarkan hasil wawancara tersebut, individu yang kecanduan game 

online memiliki ciri-ciri konsep diri yang negatif. Para pecandu game online 

tersebut memiliki pandangan yang negatif akan diri mereka sendiri dan 

menjadikan game online bukan lagi sebagai sarana menghilangkan kepenatan di 

dunia nyata, justru sebagai pelarian karena ketidakmampuan mereka menghadapi 

masalah di kehidupan nyata.  

Berdasarkan fenomena yang terjadi diatas, peneliti tertarik untuk melihat 

apakah ada hubungan konsep diri dengan kecanduan game online pada pemain 

game MMORPG. 

 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan oleh peneliti, maka 

rumusan masalah yang didapat adalah : Apakah ada hubungan antara konsep diri 

dengan Kecanduan Game Online  pada Pemain MMORPG? 

 

C. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah yang telah dikemukakan oleh peneliti, 

maka tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui hubungan antara konsep diri 

dengan kecanduan game online pada pemain game MMORPG. 

 

 

 

 



 

 

D. Manfaat Penelitian 

1. Manfaat Teoritis 

Memberi informasi tambahan bagi peneliti selanjutnya untuk penelitian 

yang lebih mendalam di bidang psikologi sosial khususnya mengenai hubungan 

antara konsep diri dan dan kecanduan game online. 

2. Manfaat Praktis 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat untuk menjadi 

pertimbangan solusi atau evaluasi bagi subjek penelitian, orang tua, sekolah, 

atau universitas sebagai lembaga pendidikan untuk menerapkan sosialisasi yang 

tepat dalam rangka menghadapi perilaku kecanduan game online pada pemain 

game MMORPG. 

 

E. Keaslian Penelitian 

Penelitian sebelumnya dilakukan oleh Fitriani dan Muslimah Zahro Romas 

yang berjudul “Hubungan Konsep Diri dengan Perilaku Konsumtif pada Remaja 

di SMK Kesehatan” yang dilakukan pada tahun 2014 dari Universitas Proklamasi 

45. Hasil penelitian ini menunjukan  ada hubungan antara konsep diri dengan 

perilaku konsumtif pada remaja di SMK Kesehatan. Penelitian tersebut memiliki 

kesamaan pada variabel bebas dengan penelitian yang sedang dilakukan peneliti. 

Namun penelitian tersebut memiliki perbedaan pada variabel terikat , tempat 

penelitian, subjek, serta fenomena yang diteliti. 

Selanjutnya penelitian yang dilakukan oleh Alpna Agarwal, Anshu 

Agarwal dan Pooja Maliick yang berjudul “A Study of Relationship Between 



 

 

Internet Addiction and Self-concept of Adolecents” yang dilakukan pada tahun 

2014. Subjek penelitian tersebut murid laki-laki dan perempuan yang sedang 

berada di kelas 10 yang berjumlah 200 orang dengan rentang usia 13 sampai 15 

tahun. Hasil penelitian ini menunjukan adanya hubungan negatif antara kecanduan 

internet dan konsep diri (r = -0.60). Kesamaan penelitian tersebut dengan 

penelitian yang sedang dilakukan terletak pada varibel penelitian dimana sama-

sama meniliti konsep diri. Perbedaan penelitian tersebut dengan penelitian yang 

dilakukan terletak pada subjek penelitian dan tempat penelitian. 

Selanjutnya penelitian yang dilakukan oleh Warih Andan Puspitasari dan 

Linaldi Ananta yang berjudul “Hubungan antara Kecanduan Online Game dengan 

Depresi” yang di lakukan pada tahun 2009. Subjek penelitian tersebut 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. Penelitian tersebut 

menggunakan teknik korelasi non-parametrik dengan depresi (p<0,005), dengan 

kesimpulan terdapat hubungan yang lemah antara kecanduan online game dengan 

depresi. Kesamaan penelitian tersebut dengan penelitian yang sedang dilakukan 

adalah pada variabel terikat dimana sama-sama meneliti kecanduan game online. 

Perbedaan penelitian tersebuut dengan penelitian yang sedang dilakukan terletak 

pada subjek penelitian, tempat penelitian, dan variabel bebas. 

Selanjutnya penelitian yang dilakukan oleh Kimberly Young pada tahun 

2009 yang berjudul “Understanding Online Gaming Addiction and Treatment 

Issues for Adolesences”. Subjek penelitian tersebut adalah pemain game 



 

 

MMORPG yang masih anak-anak dan remaja. Penelitian tersebut melihat 

frekuensi, mendeteksi, dan mendiagnosa kecanduan game online serta melihat 

simptom-simptom yang ada. Kesamaan penelitian tersebut dengan penelitian yang 

sedang dilakukan sama-sama meneliti kecanduan game online. Sementara 

perbedaannya terletak pada variabel bebas dan tempat penelitiannya. 

Penelitian selanjutnya di lakukan oleh Chi-Ying Chen dan Liang Cheng 

pada tahun 2008 yang berjudul “An Exploration of the Tendency to Online Game 

Addiction Due to User’s Liking Feature”. Subjek penelitian tersebut adalah 

pemain game World 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% pemain games perempuan yang 

memainkan WOW di Taiwan dengan rentang usia 12-40, dengan waktu yang 

dihabiskan untuk bermain WOW lebih dari 4 jam perhari yang tergolong 

kecanduan game online. Kesamaan penelitian tersebut dengan penelitian yang 

sedang dilakukan terletak pada subjek penelitian yaitu pemain game online 

MMORPG dan juga sama-sama meneliti variabel kecanduan game online. 

Sedangkan perbedaan penelitian tersebut dengan penelitian yang sedang 

dilakukan terletak pada variabel bebas. Penelitian tersebut menggunakan variabel 

konsep diri serta perbedaan lainnya terletak pada tempat penelitian. 

Penelitian selanjutnya dilakukan oleh Rekha Srivastava dan Shobna Joshi 

yang dilakukan pada 2014 yang berjudul “Relationship between Self-concept and 

Self-esteem in Adolesents”. Subjek penelitian ini dilakukan pada anak-anak laki-

laki dan perempuan yang tinggal di perkotaan dan masih berada di bangku 



 

 

sekolah. Hasil penelitian tersebut adalah hubungan positif antara konsep diri dan 

harga diri pada anak-anak laki-laki dan perempuan perkotaan yang masih duduk 

di bangku sekolah. Kesamaan penelitian tersebut dengan penelitian yang sedang 

dilakukan yaitu pada variabel bebas dimana sama-sama meneliti mengenai konsep 

diri. Perbedaan penelitian tersebut dengan penelitian yang sedang dilakukan 

terletak pada variabel terikat. Dimana peneliti menggunakan variabel kecanduan 

game online. Perbedaan lainya yaitu pada subjek penelitian dan tempat penelitian. 

Jika dilihat dari paparan penelitian-penelitian sebelumnya, tidak ada 

penelitian yang memiliki kesamaan variabel, subjek, dan tempat penelitian 

terhadap penelitian yang dilakukan yaitu hubungan antara konsep diri dengan 

kecanduan game online pada pemain game MMORPG. Keaslian penelitian ini 

dapat dipertanggungjawabkan dan sesuai dengan asas-asas keilmuan yaitu, 

kejujuran, rasional, objektif, serta terbuka. 
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