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Abstract. Emerging adulthood is a developmental phase characterized by identity
exploration and emotional instability, which often triggers escapism behavior through online
gaming. Personality neuroticism, characterized by a tendency to experience negative
emotions, has been identified as a contributing factor to Internet Gaming Disorder (IGD).
This study aims to identify the profile of Mobile Legends Bang Bang gamers in emerging
adulthood (18-25 years old) who have neuroticism personality. This study uses quantitative
methods involving 251 gamers who play Mobile Legends Bang Bang with the age criteria
of 18-25 years. The data analysis used is multiple linear regression.
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Abstrak. Emerging adulthood adalah fase perkembangan yang ditandai dengan eksplorasi
identitas dan ketidakstabilan emosional, yang sering kali memicu escapism behavior melalui
game online. Kepribadian neurotisme ditandai dengan kecenderungan mengalami emosi
negatif, telah diidentifikasi sebagai faktor yang berkontribusi terhadap Internet Gaming
Disorder (IGD). Penelitian ini bertujuan untuk mengidentifikasi profil gamers Mobile
Legends Bang Bang berusia emerging adulthood (18-25 tahun) yang memiliki kepribadian
neurotisme. Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif yang melibatkan 251 gamers
yang bermain Mobile Legends Bang Bang dengan kriteria umur 18-25 tahun. Analisis data
yang digunakan adalah regresi linear berganda.

Kata Kunci: Emerging Adulthood, Internet Gaming Disorder, Neurotisme.
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A. Pendahuluan

Berdasarkan laporan We Are Social, Indonesia menjadi negara peringkat ketiga dengan
jumlah pemain video game terbanyak di dunia. Laporan tersebut mencatat 94,5% pengguna internet
berusia 16-64 tahun di Indonesia yang memainkan video game per Januari 2022. Hal ini menjadikan
Indonesia sebagai salah satu pasar industri game terbesar di dunia. Didukung oleh penelitian Lopez-
Fernandez et al. (2023) bahwa tingkat penggunaan internet bermasalah (problematic internet use) di
Indonesia sebesar 4.7% yang berarti tingkat ini merupakan salah satu yang tertinggi di antara negara-
negara yang diteliti dalam penelitian tersebut. Selain itu, ditemukan penggunaan internet bermasalah
terkait game (problematic gaming) di Indonesia adalah sebesar 4%. Hal tersebut menunjukkan
banyaknya pemain game online bermasalah, dan jika dibiarkan dapat menyebabkan berbagai
masalah, seperti sosial dan emosional (Lemmens et al., 2009).

Menurut International Classification of Diseases (1CD-11), Internet Gaming Disorder
(IGD) didefinisikan sebagai gangguan yang terkait dengan pola bermain game online yang
berlebihan dan berdampak negatif pada fungsi pribadi, sosial, pendidikan, atau pekerjaan
individu. Internet Gaming Disorder ditandai oleh kehilangan kendali terhadap bermain game,
meningkatnya prioritas yang diberikan pada bermain game dibandingkan dengan aktivitas lain,
dan terus bermain game meskipun mengalami konsekuensi negatif. Diagnosis internet gaming
disorder memerlukan adanya gangguan atau kesulitan yang signifikan dan berkelanjutan selama
setidaknya 12 bulan.

Di Indonesia sendiri sudah terdapat banyak kasus pengguna game online yang mengalami
kecanduan sehingga menyebabkan masalah. Diantaranya dilansir dari suara.com (2020) bahwa di
Kebumen Jawa Tengah seorang pria ditangkap polisi karena melakukan tindakan kriminal untuk
bermain Mobile Legends, bahkan pria tersebut dapat bermain hingga 15 jam tanpa henti (non-stop).
Kemudian dilansir antaranews.com (2020) seorang pria melakukan tindak kriminal atas orangtuanya
sendiri akibat kecanduan game online. Selain itu, seorang pria di Pekanbaru melakukan tindakan
pencurian handpone untuk bermain game online (Faizin, 2021).

Masa dewasa muda atau yang dikenal sebagai emerging adulthood, merupakan fase
transisi yang penting dalam kehidupan individu. Emerging adulthood berlangsung antara usia
18-25 tahu. Pada tahap ini, individu mengalami berbagai perubahan signifikan dalam aspek
sosial, emosional, dan psikologis (Arnett, 2014). Kunci utama dari fase ini adalah
bereksplorasi mengenai kemungkinan-kemungkinan akan kehidupan, baik itu percintaan,
pekerjaan, maupun pandangan mengenai dunia. Emerging adults cenderung lebih rentan
terhadap gaming disorder karena mereka sering kali mencari cara untuk mengatasi stres,
kecemasan, dan tekanan yang muncul selama masa transisi ini. Hal ini didukung oleh penelitian
yang menunjukkan bahwa faktor-faktor seperti depresi, kecemasan, dan alexithymia dapat
berkontribusi pada perkembangan gaming disorder pada kalangan dewasa muda. Hubungan
antara usia dengan perilaku bermain game online tersebut diperkuat dengan hasil temuan
bahwa masa transisi yang signifikan pada emerging adulthood seperti peningkatan tanggung
jawab dan eksplorasi identitas dapat berkontribusi pada risiko perkembangan Internet Gaming
Disorder (Bonnaire et al. 2018).

Neurotisme adalah salah satu dimensi kepribadian dari Big Five Personality Traits
yang menggambarkan kecenderungan seseorang untuk mengalami emosi negatif seperti
kecemasan, depresi, dan ketidakstabilan emosional (John dan Srivastava, 2009). Individu
dengan tingkat neurotisme yang tinggi cenderung lebih rentan terhadap stres dan memiliki
mekanisme coping yang kurang efektif. Hal ini membuat mereka lebih mungkin mencari
pelarian melalui aktivitas yang dapat memberikan hiburan instan, seperti bermain game
online (Cudo et al. 2020).

Genre game yang paling sering dimainkan oleh penduduk Indonesia diantaranya bergenre
MOBA (Multiplayer Online Battle Arena), salah satu game yang digemari adalah Mobile Legends
Bang-Bang. Mobile Legends merupakan game yang melibatkan dua tim yang saling bertarung dalam
sebuah arena virtual untuk menghancurkan markas lawan sambil melindungi markas tim sendiri.
Pemain dapat berkomunikasi melalui fitur chat dalam permainan untuk menyusun strategi,
memberikan instruksi, atau memberikan peringatan kepada tim mereka. Popularitas permainan ini
tidak hanya disebabkan oleh gameplay yang menarik, tetapi juga oleh komunitas yang kuat dan
kompetisi yang intens.
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Pada tahun 2023 jumlah total pertandingan global Mobile Legends Bang Bang yang
dimainkan sebanyak 3.598.092.486. Hal ini didukung oleh hasil survei digital yang didapatkan dari
Telkomsel tSurvey.id oleh Annur tahun 2023 bahwa Mobile Legends paling banyak disukai di
Indonesia. Mayoritas atau 67% responden memainkan game ini dengan 2.000 responden di Indonesia
sebanyak 1.000 responden di antaranya berasal dari Kota Bandung.

Penelitian yang dilakukan oleh Bonnaire ef al. (2019) ditemukan bahwa pemain MOBA
cenderung memiliki skor depresi yang lebih tinggi dan kesulitan menggambarkan perasaan
mereka. Genre MOBA juga lebih rentan terhadap Internet Gaming Disorder karena
karakteristik game play Mobile Legends yang adiktif dan komunitas yang mendukung, menjadi
salah satu bentuk pelarian yang populer di kalangan individu berusia emerging adulthood yang
memiliki kepribadian neurotisme. Selain itu, Mobile Legends menawarkan pengalaman bermain
yang kompetitif dan sering kali membutuhkan kerjasama tim yang intens. Jika seseorang
bersosialisasi kurang baik di kehidupan nyata, maka mereka akan menggunakan game online
sebagai pelarian karena dalam game ini sering kali memiliki sistem reward yang kuat, seperti
sistem level dan peringkat, yang memberikan motivasi tambahan bagi pemain untuk terus
bermain dan mencapai prestasi tertentu.

Penelitian-penelitian sebelumnya berfokus pada hubungan atau keterkaitan antara
kecanduan game online dengan kepribadian neurotisme. Namun terdapat perbedaan hasil riset
terdahulu (Akbari et al,, 2021) dan data demografi belum diketahui, demikian peneliti tertarik
untuk meneliti profil gamers Mobile Legends berusia emerging adulthood yang memiliki
kepribadian neurotisme.

B. Metode

Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif. Teknik sampling yang digunakan adalah
snowball sampling. Populasi yang dipilih dalam penelitian ini adalah gamers emerging adulthood
dengan rentang usia 18-25 tahun, termasuk pada kelompok Internet Gaming Disorder kategori
moderate dan kategori severe berdasarkan screening melalui skala GAS, dan aktif bermain game
Mobile Legends Bang Bang selama minimal 4 jam/hari. Analisis data yang digunakan adalah
regresi linear berganda.

C. Hasil Penelitian dan Pembahasan

Berdasarkan hasil pengambilan data, didapatkan 455 responden yang turut berpartisipasi.
Terdapat 198 responden yang tidak termasuk kedalam kategori IGD moderate dan severe, serta 6
responden yang tidak memenuhi kriteria usia. Sehingga setelah diberlakukan seleksi dan
pembersihan data, hanya 251 responden yang memenubhi kriteria penelitian (55%). Berikut adalah
hasil analisa peneliti.

Tabel 1. Kategorisasi Kriteria Gaming Addiction Scale (GAS)

Kategori Frekuensi Presentase
Moderate 84 34
Severe 167 66
Jumlah 251 100

Mobile Legends usia emerging adults di Kota dengan kategori IGD moderate (34%) dan 167
gamers kategori IGD severe (66%).
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Tabel 2. Data Demografi Responden

Kategori Frekuensi Presentase
_ _ Laki-laki 180 72
Jenis Kelamin
Perempuan 71 28
18 13 5
19 24 10
20 38 15
_ 21 65 26
Usia
22 44 18
23 26 10
24 21 8,3
25 20 7,7
Durasi Bermain 2-4 jam per hari 40 16
Game Mobile 5-7 jam per hari 129 51
Legends >8 jam per hari 82 33
1-5 jam 11 4
Waktu Terlama 6-12 jam 30 12
Bermain Game 13-18 jam 140 56
Mobile Legends 19-24_]31’11 54 21
Lebih dari 24 jam 16 6

Hasil dari tabel 2 menunjukkan bahwa dari 251 responden, didominasi oleh jenis kelamin
laki-laki sebanyak 180 orang (72%). Terkait dengan usia, paling banyak gamers berusia 21 tahun
sebanyak 65 orang (26%), usia 22 tahun sebanyak 44 orang (18%), usia 20 tahun sebanyak 38 orang
(15%), usia 23 tahun sebanyak 26 orang dan usia 19 tahun sebanyak 24 orang (10%), usia 24 tahun
sebanyak 21 orang (8,3%), usia 25 tahun sebanyak 20 orang (7,7%), usia 18 tahun sebanyak 13 orang
(5%). Terkait dengan durasi bermain game, didominasi oleh 129 orang yang bermain selama 5-7 jam
per hari (51%), selanjutnya 82 orang yang bermain lebih dari 8 jam per hari (33%), dan sebanyak 40
orang bermain selama 2-4 jam per hari (16%). Terkait waktu terlama bermain game, yang paling
banyak adalah 13-18 jam sebanyak 140 orang (56%), diikuti oleh 19-24 jam sebanyak 54 orang
(21%), 6-12 jam sebanyak 30 orang (12%), lebih dari 24 jam oleh 16 orang (6%), dan 1-5 jam
sebanyak 11 orang (4%).

Tabel 3. Analisis Alasan Bermain Game dan Perasaan Setelah Bermain Game

Kategori Frekuensi Presentase

Mengisi waktu luang 160 64

Mencari hiburan 196 78

Alasan Bermain Menghindari masalah 102 A1
Game Mobile yang ada di kehidupan

Legends

Merasa gelisah/sedih /

frustasi ketika sedang 69 27

tidak bermain game
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Senang 207 82
Perasaan Setelah Pusing 73 29
Bermain Game
Mobile Legends Lelah 99 >
Kesal 78 31

Dependent Variable: Internet Gaming Disorder

Hasil dari tabel 3 menunjukkan bahwa dari 251 responden, terkait dengan kategori alasan
bermain, didapatkan bahwa paling banyak gamers bermain dengan alasan “mencari hiburan”
sebanyak 196 orang (78%), diikuti dengan alasan “mengisi waktu luang” sebanyak 160 orang (64%),
lalu dengan alasan “menghindari masalah yang ada di kehidupan” sebanyak 102 orang (41%).
Terakhir dengan alasan “merasa gelisah / sedih / frustasi ketika tidak bermain game sebanyak 69 orang
(27%). Sementara itu, terkait dengan perasaan yang mereka alami setelah bermain adalah perasaan
“senang” (207 orang), meskipun terdapat pula perasaan negatif seperti “lelah” (99 orang), “kesal”
(78 orang), dan “pusing” (73 orang) setelah bermain game.

D. Kesimpulan

Berdasarkan dari hasil penelitian yang telah dilakukan oleh peneliti, dapat ditarik kesimpulan
yaitu sebanyak 251 gamers usia emerging adulthood dengan rentang 18-25 tahun di Kota Bandung
mengalami internet gaming disorder dengan rata-rata berada pada kategori IGD severe, dimana
gamers laki-laki lebih mendominasi sebanyak 180 orang. Gamers usia emerging adulthood paling
banyak pada usia 21 tahun dengan durasi bermain game 5-7 jam/hari sebanyak 129 orang dan waktu
terlama bermain game Mobile Legends adalah 13-18 jam. Alasan para emerging adults ini sebagian
besar adalah untuk mencari hiburan dan merasa senang setelah bermain game Mobile Legends.
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