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ABSTRAK 

 

Destiyana Eviyanthi (705150088)  
Peran Konsep Diri Terhadap Kepuasan Hidup Pada Pemain Game Online 
MOBA; (Sri Tiatri S.Psi., M.Psi., PhD., & Sandi Kartasasmita S.Psi., M.Psi.); 
Program Studi S-1 Psikologi, Universitas Tarumanagara. (i-ix; 61 halaman; 
P1-P4; L1-L50) 

 

Permainan game online berjenis MOBA adalah salah satu jenis permainan yang 
merupakan permainan tim. Dalam permainan game online berjenis MOBA, para 
pemain akan mendapatkan teman baru dan membangun hubungan karena 
diharuskan membuat strategi tim agar dapat menyelesaikan misi dan 
memenangkan permainan. Memiliki banyak teman merupakan salah satu faktor 
yang dapat mempengaruhi kepuasan hidup seseorang. Memiliki banyak teman 
juga tentunya berpengaruh pada hubungan interpersonal yang dimiliki para 
pemain. Hubungan interpersonal ini merupakan salah satu faktor yang 
mempengaruhi pembentukan konsep diri. Jadi, kehadiran game online berjenis 
MOBA sebagai sarana hiburan yang tidak berlebihan dapat menjadi salah satu 
sarana pembentukan konsep diri seseorang karena permainan ini membutuhkan 
kerja sama dan interaksi dengan orang lain, kerja sama dan interaksi tersebut 
akan meningkatkan hubungan interpersonal para pemain. Selanjutnya, konsep 
diri tersebut akan memberikan peran terhadap kepuasan hidup individu terebut. 
Penelitian ini bertujuan untuk menguji signifikansi peran konsep diri terhadap 
kepuasan hidup pemain game online MOBA. Sample penelitian ini berjumlah 146 
subyek, menggunakan teknik convinience sampling dan diberikan instrumen alat 
ukur berupa kuesioner dengan skala likert untuk mengukur konsep diri dan 
kepuasan hidup. Analisis data penelitian ini menggunakan Linear Regression 
Analysis pada taraf signifikansi 0,05. Berdasarkan hasil analisis data, diperoleh 
nilai R = 0,548, R² = 0,30. Hasil peneitian menyatakan bahwa terdapat peran 
yang signifikan pada konsep diri terhadap kepuasan hidup. Hasil penelitian 
menunjukkan proporsi varians dari kepuasan hidup yang dijelaskan oleh konsep 
diri adalah sebesar 30%, sedangkan 70% lainnya diperani oleh variabel lain di 
luar penelitian. 

 

Kata kunci: Konsep Diri, Kepuasan Hidup, Game Online, MOBA 
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BAB I 
 
 
 

Pendahuluan 

 

1.1 Latar Belakang 

 

Pada abad ke-20 ini, kehadiran teknologi merupakan hal yang umum. 

Kemajuan teknologi juga selalu berkembang setiap tahunnya. Salah satu 

teknologi yang terus berkembang adalah internet. Pengguna internet sendiri di 

Indonesia sudah mencapai ratusan juta. Dibuktikan dengan populasi penduduk 

Indonesia yang saat ini mencapai 262 juta orang, dan lebih dari 50 persennya 

atau sekitar 143 juta orang telah terhubung dengan jaringan internet sepanjang 

tahun 2017 dan sebanyak 49,52 persen adalah pengguna berusia 19 hingga 34 

tahun (Bohang, 2018). 
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Salah satu kegiatan yang dilakukan di internet adalah bermain game. Jumlah 

pemain game online di Indonesia juga terus meningkat setiap tahunnya. Menurut 

Anjungroso (2014) bahwa jumlah pemain game online di Indonesia meningkat 

antara 5%-10% setiap tahunnya, hal ini terutama disebabkan oleh semakin 

pesatnya infrastruktur internet. Pada tahun 2014 ini juga terdapat 25 juta pemain 

game online di Indonesia. Menurut Kuncorojati (2018) penelitian terbaru dari 

Kaspersky Lab yang merupakan perusahaan perangkat lunak dan antivirus, lebih 

dari setengah (53 persen) responden mengaku bermain game online cukup 

sering. Angka ini meningkat 64 persen untuk usia 25-34 tahun dan 67 persen 

untuk yang berusia 16-24 tahun. 

 
Berdasarkan hasi penelitian di atas, ditemukan bahwa pengguna paling 

banyak peningkatannya adalah pada usia 16-24 tahun. Maka peneliti mengambil 

sampel untuk usia emerging adulthood atau biasa disebut sebagai usia 

peralihan. Menurut Arnett (2000) munculnya dewasa muda itu dari remaja akhir 

hingga usia dua puluhan, dengan fokus pada rentang usia 18-25 tahun. 

 
Permainan game online sendiri memiliki banyak jenis, salah satunya adalah 

Multiplayer Online Battle Arena atau biasa disebut MOBA. MOBA adalah bagian 

aliran dari permainan strategi real-time yang terbagi menjadi dua tim, biasanya 

setiap tim terdiri dari lima orang, dan bersaing satu sama lain dengan masing-

masing pemain mengendalikan satu karakter tertentu (Cantallops & Sicilia, 

2018). 

 
Permainan MOBA ini sangat digemari oleh para pemain game online, 

dibuktikan dengan banyaknya pemain pada game online jenis ini. Salah satu 

permainan MOBA adalah DOTA 2. DOTA 2 memiliki puncak 800.000 pemain 

online secara bersamaan setiap harinya (Fadila, 2017). Sedangkan pada web 



3 
 

 
 
 
 

resminya sendiri, tercatat bahwa terdapat 10.716.883 pemain unik selama satu 

bulan terakhir (Dota Team, 2018). Jika DOTA 2 adalah permainan jenis MOBA 

yang harus dimainkan melalui PC, maka AOV (Arena of Valor) adalah contoh 

jenis permainan MOBA yang dapat dimainkan melalui smartphone. Menurut Fitria 

(2018), permainan AOV ini pada bulan Juli 2017 dilaporkan memiliki lebih dari 80 

juta pengguna aktif setiap harinya dan 100 juta pemain aktif yang telah 

memainkannya 

 
Kehadiran internet dan game online sendiri sudah menjadi bagian dari 

kehidupan individu saat ini. Salah satu manfaat penggunaan game online adalah 

sebagai sarana hiburan. Hal itu dapat memengaruhi kepuasan hidup individu 

tesebut. Menurut penelitian Snodgrass, Lacy, Francois, Fagan, dan Most (2010), 

ditemukan hasil kuantitatif antara hubungan disosiasi, relaksasi dan kesehatan 

yang positif. Pada para pemain yang menggunakan permainan World of Warcraft 

(WoW) untuk membantu pemain bersantai dilaporkan bahwa permainan tersebut 

meningkatkan kebahagiaan dalam kehidupan pemain dan juga meningkatkan 

kepuasan hidup pada pemain. 

 
Hasil penelitian di atas diperkuat dengan beberapa wawancara singkat 

(bersifat pribadi) yang peneliti lakukan dengan tiga orang pemain game online 

MOBA. Pemain pertama mengatakan bahwa alasan kepuasan dalam bermain 

game adalah untuk bersantai mengisi waktu luang, hobi, bermain dengan teman, 

dan kepuasan dalam memiliki skin game (D, personal communication, Juli 6, 

2019). Sedangkan pemain kedua mengatakan bahwa alasan kepuasan dalam 

bermain adalah dapat menghilangkan stress dan bertemu dengan banyak teman 

(W, personal communication, Juli 5, 2019). Terakhir, pada pemain ketiga, alasan 

kepuasan dalam bermain game karena hobi dan kepuasan saat dapat membuat 
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tim memenangkan permainan dengan menjadi MVP (skor tertinggi) (V, personal 

communication, Juli 5, 2019). Berdasarkan personal communication dapat 

disimpukan bahwa pemain medapatkan kepuasan dari bermain game online 

karena; (a) hobi dan mengisi waktu luang; (b) pencapaian tujuan; (c) dan teman. 

 
Kepuasan hidup itu adalah penilaian kognitif secara sadar dari kehidupan 

seseorang di mana kriteria untuk penilaiannya ditentukan oleh individu tersebut 

(Pavot & Diener, 1993). Kepuasan hidup memiliki beberapa aspek, termasuk 

keinginan untuk berubah dan kepuasan dengan pemenuhan aspirasi masa lalu, 

sekarang, dan masa depan. Kepuasan hidup juga memengaruhi rasa pribadi dari 

kualitas hidup seseorang baik secara positif maupun negatif (Diener, Suh, Lucas, 

& Smith, 1999). 

 
Pada permainan-permainan dengan jenis MOBA, dibutuhkan lebih dari satu 

pemain, sehingga kordinasi dan kerja sama tim merupakan indikator utama 

dalam memprediksi hasil pertandingan. Maka penting bagi anggota tim untuk 

bekerja sama satu sama lain dan memastikan bahwa semua perilaku tetap 

selaras dengan tujuan taktis tim (Xia, Wang, & Zhou, 2017). Saat para anggota 

tim bekerja sama satu sama lain, maka para anggota tim tersebut secara tidak 

langsung akan membangun hubungan dengan pemain lainnya dan hal itu 

tentunya memengaruhi kepuasan hidup pemain tersebut. Menurut Diener dan 

Biswas-Diener (dalam Diener & Ryan, 2014) manfaat subjective well being salah 

satunya adalah seseorang yang memiliki banyak teman dan anggota keluarga 

cenderung memiliki subjective well being yang tinggi; jadi, individu yang memiliki 

kesejahteraan lebih tinggi cenderung memiliki hubungan sosial yang lebih dekat 

dan mendukung daripada seseorang dengan kepuasan hidup yang rendah. Hal 
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ini juga sesuai dengan hasil wawancara singkat (bersifat pribadi) yang peneliti 

lakukan bahwa alasan kepuasan dalam bermain game adalah karena teman. 

 
Saat para anggota tim membangun hubungan dengan pemain lainnya, maka 

pemain tersebut berpartisipasi dalam kegiatan kelompok, hal ini membuat para 

anggota tim memiliki keterlibatan secara sosial. Bassuk, Glass, dan Berkman 

(1999) mendefinisikan keterlibatan sosial dengan cara mempertahankan banyak 

koneksi sosial dan tingkat partisipasi yang tinggi dalam kegiatan sosial. 

Berdasarkan hasil penelitian bahwa pemain yang memiliki motivasi keterlibatan 

secara sosial dalam bermain game online cenderung memiliki konsep diri dan 

adaptasi kehidupan yang lebih sehat dibandingkan dengan pemain yang tidak 

memiliki motivasi keterlibatan secara sosial (Yang & Huang, 2013). 

 
Beberapa penelitian lain (Huang, Yang, & Chen, 2015; Yang & Huang, 2013) 

juga menemukan hubungan antara konsep diri dengan bermain game online. 

Menurut penelitian Huang et al. (2015), semakin banyak remaja terlibat dalam 

memainkan permainan Happy Farm, semakin kuat pula konsep diri, harga diri, 

dan hubungan interpersonal remaja tersebut. Selain itu, menurut Yang dan 

Huang (2013) ditemukan bahwa secara signifikan para pemain game lebih 

cenderung memiliki konsep diri dan adaptasi hidup yang positif ketika para 

pemain termotivasi oleh tujuan untuk mempelajari informasi dan keterampilan 

baru, memperkaya komunikasi interpersonal dirinya, dan mengembangkan 

autonomi dirinya. Para pemain game yang memiliki motivasi bermain game ini, 

menggunakan game online sebagai media sosial dan lebih mementingkan 

kehidupan sosial yang kaya dan bermanfaat di mana pemain membangun 

jejaring sosial dan mempromosikan rasa prestasi dan otonomi yang dimiliki para 

pemain tersebut. Para pemain juga berusaha untuk bertemu orang lain yang 
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dapat digunakan untuk melakukan hubungan antarpribadi yang berarti dapat 

membantu membentuk konsep positif pemain tentang fisik, keluarga, dan diri 

sosialnya dan juga berkontribusi pada penyesuaian hidup para pemain (Yang & 

Huang, 2013). 

 
Konsep diri itu sendiri adalah semua aspek dalam diri dan pengalaman yang 

dialami oleh seseorang serta dirasakannya dalam kesadaran meskipun tidak 

selalu akurat (Rogers dalam Feist & Feist, 2009). Konsepsi individu mengenai 

dirinya muncul dari interaksi sosial dan itu memengaruhi perilaku individu 

tersebut (John Kinch dalam Fitts et al., 1971). 

 
Berdasarkan beberapa hasil penelitian (Leung & Leung, 1992; Chang, Chang, 

Stewart, & Au, 2003; Ayub, 2010), ditemukan bahwa konsep diri berhubungan 

dengan kepuasan hidup. Hasil penelitian pertama adalah persepsi subjektif 

remaja tentang kepuasan hidup berhubungan positif dengan berbagai dimensi 

konsep diri dan hubungan yang dirasakan dengan orang tua dan dengan sekolah 

(Leung & Leung, 1992). Hasil yang kedua adalah anak-anak memiliki kepuasan 

hidup dan konsep diri yang lebih tinggi daripada remaja, dikarenakan masa 

remaja adalah masa penuh dengan tekanan emosional sedangkan anak-anak 

menyenangkan dengan persepsi diri yang positif (Chang et al., 2003). Hasil 

penelitian ketiga juga menunjukkan bahwa konsep diri telah memengaruhi 

kepuasan hidup (Ayub, 2010). 

 
Pada hasil penelitian mengenai konsep diri dan kepuasan hidup yang diteliti 

secara bersamaan seperti di atas, hanya menunjukkan partisipan anak-anak atau 

remaja. Belum ditemukan penelitian mengenai konsep diri dan kepuasan hidup 

dengan partisipan pemain game online. Penelitian sebelumnya hanya meneliti 

antara konsep diri dengan game online seperti penelitian Huang et al. 
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(2015) dan Yang dan Huang (2013) dan kepuasan hidup dengan game online 

pada penelitian Snodgrass et al. (2010). Maka penulis ingin meneliti peran 

konsep diri terhadap kepuasan hidup pada pemain game online berjenis MOBA. 

 

1.2 Rumusan Masalah 

 

Masalah yang dibahas pada penelitian ini adalah: Apakah terdapat peran 

konsep diri terhadap kepuasan hidup pada pemain game online MOBA? 

 

1.3 Tujuan Penelitian 

 

Tujuan dari penelitian ini yaitu ingin mengetahui peran konsep diri terhadap 

kepuasan hidup pada pemain game online MOBA? 

 

1.4 Manfaat Penelitian 
 

 

1.4.1 Manfaat Teoritis 

 

Penelitian ini dapat memperkaya dan mengembangkan ilmu psikologi, 

khususnya psikologi klinis dan psikologi sosial. Kajian teoritis mengenai peran 

konsep diri terhadap kepuasan hidup pada pemain game berjenis MOBA 

diharapkan dapat memberikan informasi tambahan bagi para praktisi di bidang 

psikologi klinis dan sosial. Selain itu, diharapkan penelitian ini dapat menjadi 

langkah awal yang akan berguna bagi penelitian selanjutnya. 

 

1.4.2 Manfaat Praktis 

 

Manfaat praktis dari penelitian ini antara lain ingin mengetahui peran konsep 

diri terhadap kepuasan hidup pada pemain game berjenis MOBA. Tujuannya 

agar para dewasa awal yang bermain game berjenis MOBA serta para orang tua 

yang memiliki anak yang bermain game berjenis MOBA mengetahui dampak 

permainan pada konsep diri dan dapat memberikan peran terhadap kepuasan 
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hidup pemain. Dengan kata lain, memberikan pengetahuan dan informasi kepada 

masyarakat mengenai peran konsep diri terhadap kepuasan hidup pada pemain 

game berjenis MOBA. Melalui penelitian ini, diharapkan dapat menjadi informasi 

tambahan serta memberikan saran yang berguna. 

 

1.5 Sistematika Penelitian 

 

Penulisan ini terdiri dari 5 bab. Bab 1 adalah pendahuluan yang terdiri dari 

latar belakang, rumusan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian yang 

dibagi lagi menjadi manfaat penelitian teoritis dan manfaat penelitian praktis, dan 

sistematika penelitian. Selanjutnya bab 2 merupakan kajian pustaka mengenai 

kepuasan hidup dan konsep diri. Kajian pustaka untuk kepuasan hidup dan 

konsep diri terdapat pengertian, komponen atau dimensi, dan faktor-faktor yang 

mempengaruhi kepuasan hidup dan konsep diri. Selanjutnya dalam bab 2 juga 

terdapat pengertian dan perkembangan game online khusunya MOBA, kerangka 

berpikir, dan juga hipotesis. Dalam bab 3 yang merupakan metode penelitian 

terdiri dari partisipan penelitian, jenis penelitian, setting dan peralatan penelitian, 

pengukuran penelitian, alat ukur penelitian, uji reliabilitas, uji validitas, prosedur 

penelitian, dan pengolahan dan teknik analisis data. Lalu, pada bab 4 terdapat 

hasil analisis uji data, yaitu uji asumsi data, uji data utama, dan beberapa uji data 

tambahan. Terakhir, pada bab 5 terdiri dari simpulan, diskusi, dan saran. 
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BAB V 
 
 
 

Simpulan, Diskusi, Saran 

 

5.1 Simpulan 

 

Berdasarkan analisis data mengenai peran konsep diri terhadap kepuasan 

hidup pada pemain game online, dapat disimpulkan bahwa konsep diri memiliki 

peran terhadap kepuasan hidup secara signifikan. Maka, semakin tinggi konsep 

diri pemain, semakin tinggi pula kepuasan hidup pemain. Dengan demikian, 

hipotesis peneliti terbukti. 

 

5.2 Diskusi 

 

Hasil analisis data menunjukkan bahwa terdapat peran yang signifikan pada 

konsep diri terhadap kepuasan hidup pada pemain game online MOBA. Dari 

hasil pengolahan data, diketahui semakin tinggi konsep diri pemain maka 

semakin tinggi pula kepuasan hidup pemain tersebut. Berdasarkan hasil uji data 
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tambahan, diketahui bahwa diri tingkah laku, personal, dan keluarga memiliki 

peran yang signifikan terhadap kepuasan hidup jika dilihat secara parsial. 

 
Pada permainan game online MOBA, hal yang memberikan peran pada 

konsep diri terhadap kepuasan hidup adalah pencapaian tujuan. Hal ini sesuai 

dengan penelitian Wang, Li, Sun, Cheng, dan Zhang (2017) bahwa pencapaian 

tujuan berhubungan secara positif dengan kepuasan hidup. Pada diri tingkah 

laku, jika mendapatkan konsekuensi yang baik maka tingkah laku akan 

dipertahankan. Pada permainan game online MOBA, mendapatkan reward 

seperti skin game dari permainan merupakan salah satu contoh tingkah laku 

yang menyenangkan sehingga perilaku bermain game online terus 

dipertahankan. Pada diri personal merupakan bagaimana individu 

menggambarkan nilai-nilai pribadinya. Saat para pemain dapat memenangkan 

permainan maka pemain akan merasakan kebanggaan dalam dirinya, 

menganggap dirinya sebagai orang yang hebat. Pada diri keluarga, bahwa 

keluarga memberikan peran terhadap kepuasan hidup sejalan dengan penelitian 

Chang et al. (2003) yang mengatakan bahwa kehangatan dalam keluarga 

memprediksi kepuasan hidup seseorang. 

 
Hasil penelitian tambahan yang pertama adalah uji korelasi antara konsep diri 

dan kepuasan hidup. Pengujian korelasi menggunakan korelasi Pearson. Hasil 

menunjukkan bahwa konsep diri dan kepuasan hidup memiliki hubungan yang 

positif dan juga signifikan. Maka semakin tinggi konsep diri seseorang, maka 

semakin tinggi pula kepuasan hidup orang tersebut. Hasil ini sesuai dengan 

beberapa penelitian sebelumnya, yaitu penelitian Leung dan Leung (1992), 

Chang et al. (2003), dan Ayub (2010). 
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Hasil penelitian tambahan selanjutnya adalah menguji kritik diri para pemain 

game online untuk disesuaikan dengan konsep diri pemain. Seperti yang 

dijelaskan pada bab sebelumnya, bahwa konsep diri harus disesuaikan dengan 

kritik diri, karena kritik diri merupakan skala lain yang akan membandingkan 

apakah konsep diri pemain memang baik atau karena pemain memiliki tingkat 

defensif yang tinggi dalam menjawab kuesioner. Hasil analisis data secara 

keseluruhan menunjukkan bahwa memang kritik diri pemain game online dapat 

dikatakan baik, yang berarti para pemain memiliki keterbukaan atas dirinya dan 

kritik diri. 

 
Hasil penelitian tambahan terakhir adalah hasil uji beda mean pada kepuasan 

hidup, dilihat dari usia, jenis kelamin, dan lama bermain game online. Pertama, 

uji beda mean jika dilihat dari usia, ditemukan bahwa tidak terdapat perbedaan 

antara usia 18 hingga 25 tahun. Hal ini sesuai dengan penelitian Sousa dan 

Lybormirsky (2001). Kepuasan hidup cenderung stabil. Kedua, hasil uji beda 

mean jika dilihat dari jenis kelamin. Ditemukan bahwa tidak terdapat perbedaan 

pada kepuasan hidup terhadap jenis kelamin. Hal ini juga sesuai dengan hasil 

penelitian Sousa dan Lybormirsky (2001), bahwa tidak ada perbedaan kepuasan 

hidup antara pria dan wanita. Selanjutnya, uji beda mean jika dilihat dari lama 

waktu bermain game online. Hasilnya menunjukkan bahwa tidak terdapat 

perbedaan lama bermain per hari pada kepuasan hidup, tidak terdapat 

perbedaan lama bermain per jam pada kepuasan hidup, dan tidak terdapat peran 

interaksi antara lama waktu bermain game per hari dan per jam terhadap 

kepuasan hidup. 

 
Hasil utama penelitian ini hanya berfokus pada peran konsep diri terhadap 

kepuasan hidup pada pemain game online MOBA. Kepuasan hidup pada pemain 
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game online dapat dipengaruhi juga oleh kepuasan yang didapat melalui aktivitas 

waktu luang seperti hobi (leisure activities). Menurut Newman,Tay, dan Diener 

(2013) waktu luang adalah domain utama dalam kehidupan dan dapat 

memengaruhi kesejahteraan subyektif secara positif. Kegiatan rekreasi dan 

kepuasan rekreasi bahkan terbukti menjadi prediktor yang lebih besar dari 

kepuasan hidup dan kualitas hidup daripada seks, pendidikan, religiusitas, status 

perkawinan, usia, kesehatan, status pekerjaan, dan pendapatan. Kepribadian 

juga memberikan peran terhadap kepuasan hidup pada pemain game online. 

Menurut Chen, Tu, dan Wang (2008), jenis atau karakteristik permainan tertentu 

dapat memberikan kepuasan hidup pada pemain game online jika disesuaikan 

dengan kepribadian pemainnya. 

 
Penelitian ini memiliki beberapa keterbatasan. Pertama, penelitian hanya 

dilakukan menggunakan google form. Kedua, karena merupakan penelitian awal, 

data kontrol yang digunakan hanya usia dan lama waktu bermain. Pada 

penelitian selanjutnya diharapkan dapat menambah data-data kontrol lainnya 

agar dapat menambah penjelasan mengenai kepuasan hidup pada pemain game 

online MOBA. 

 

5.3 Saran 
 

 

5.3.1 Saran yang Berkaitan dengan Manfaat Teoritis 

 

Saran yang berkaitan dengan manfaat teoritis adalah dengan perkembangan 

teknologi, telah dibuktikan pada beberapa penelitian bahwa bermain game online 

yang tidak berlebihan mampu memberikan dampak positif pada individu. Dengan 

tambahan ilmu ini, bidang psikologi klinis diharapkan dapat menggunakan media 

seperti game online untuk membantu perkembangan individu menjadi lebih baik. 
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Penelitian ini dapat memberikan manfaat untuk bidang psikologi klinis dan 

sosial. Saran peneliti untuk bidang psikologi klinis maupun sosial adalah dengan 

perkembangan teknologi yang semakin cepat, bidang psikologis klinis dan sosial 

dapat memberikan pengetahuan mengenai ilmu-ilmu yang dapat mendampingi 

individu dalam mencapai kesejahteraan psikologisnya. 

 

5.3.2 Saran yang Berkaitan dengan Manfaat Praktis 

 

Saran yang berkaitan dengan manfaat praktis adalah setiap individu 

sebaiknya menggunakan media game online sebagai sarana yang dapat 

membantu individu untuk mengembangkan kemampuan interpersonalnya 

dengan baik. Penggunaan game online yang tidak berlebihan ternyata juga 

memberikan dampak yang baik bagi individu, jadi sebaiknya para pemain game 

online lebih memperhatikan penggunaan dan keterikatannya dengan game 

online itu sendiri agar dapat bermanfaat untuk diri sendiri. 

 

5.3.3 Saran untuk Penelitian Selanjutnya 

 

Saran untuk penelitian selanjutnya yang perlu dicermati adalah jumlah 

partisipan. Meskipun jumlah partisipan pada penelitian ini sudah dianggap 

sampel besar (146), namun alangkah baiknya menambah jumlah partisipan 

karena mengingat jumlah pemain game sendiri sangat banyak, sehingga data 

yang dihasilkan dapat lebih digeneralisasikan. 

 
Saran untuk penelitian selanjutnya adalah kontrol data. Pada penelitian ini, 

kontrol data hanya menggunakan usia dan lama waktu bermain. Pada penelitian 

selanjutnya mungkin dapat ditambahkan budaya dan data demografis lainnya. 
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ABSTRACT 

 

Destiyana Eviyanthi (705150088)  
The Role of Self Concept on Life Satisfaction on MOBA Online Game 
Players; (Sri Tiatri S.Psi., M.Psi., PhD., & Sandi Kartasasmita S.Psi., M.Psi.); 
Undergraduate Program of Psychology, Universitas Tarumanagara. (i-ix; 61 
pages; R1-R4; Appdx 1-53) 

 

Technological advances are always growing every year. One of the technologies 
that continues to grow is the internet. Playing online games is one of the activities 
that can be done on the internet. MOBA or Multiplayer Online Battle Arena is one 
type of game that is very popular. There is research on positive self-concept in 
online game players. Previously, there had also been research on the 
relationship between self-concept and life satisfaction. However, no research has 
been found on the role of self-concept towards life satisfaction in online game 
players especially MOBA. The aims of this research is to examine the 
significance of the role of self-concept towards the life satisfaction of MOBA 
online game players. The sample of this research is 146 subjects, using a 
convenience sampling technique and given a measuring instrument such as 
questionnaires using Likert scale to measure self-concept and life satisfaction. 
Data analysis of this research using the Linear Regression Analysis at a 
significance level of 0.05. The results of this research concluded that there is a 
significant role in the self-concept towards life satisfaction with R score = 0.548 
and R² = 0.30. The results showed that the proportion of variance in life 
satisfaction explained by self-concept is equal to 30%, while the other 70% is 
influenced by other variables outside of research. 

 

Keywords: self concept, life satisfaction, online games, Online Multiplayer Battle 
Arena 
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