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Abstract. The motive of social, escape, coping, competition, skill development, 

fantasy, and recreation are driving factors that can determine whether gaming is 

beneficial or detrimental to users. It becomes detrimental if the chosen motive leads 

to a behavioral problem called Internet Gaming Disorder (IGD). Mobile Legends was 

chosen as most palyed online game in Bandung, whose users belong to emerging 

adulthood. Emerging adulthood is faced with a situation full of uncertainty, and 

online games are an option to reduce the fatigue of the situation experienced. This 

study aims to obtain empirical data regarding the influence of Mobile Legends 

Gaming Motives on Internet Gaming Disorder (IGD) in emerging adulthood. The 

causality method is used by selecting 106 samples based on the purposive sampling 

technique. Data collection uses the Motive for Online Gaming Questionnaire 

(MOGQ) to measure the gaming motive and The Internet Gaming Disorder Scale 

(IGDS) to measure the Internet Gaming Disorder (IGD) variable. Data analysis used 

multiple linear regression tests. As a result, Mobile Legends gaming motives 

simultaneously have a 28.3% effect on Internet Gaming Disorder (IGD) with P value 

= 0.000 < 0.05. While partially, the only thing that significantly affects Internet 

Gaming Disorder (IGD) is escape with a P value = 0.001 < 0.05. 

Keywords: Gaming Motives, Internet Gaming Disorder (IGD), Mobile Legends, 

Emerging Adulthood. 

Abstrak. Motif gaming yang terdiri dari social, escape, coping, competition, skill 

development, fantasy, dan recreation merupakan faktor pendorong yang dapat 

menentukan apakah perilaku bermain game menjadi menguntungkan atau merugikan 

bagi penggunanya. Menjadi merugikan jika motif yang dipilih mengarah pada 

masalah gangguan perilaku atau disebut Internet Gaming Disorder (IGD). Mobile 

Legend dipilih sebagai game online yang paling banyak digunakan di Kota Bandung, 

yang penggunanya termasuk kelompok usia emerging adulthood. Masa emerging 

adulthood dihadapkan pada situasi yang penuh ketidakpastian, dan game online 

menjadi opsi untuk mereduksi kepenatan yang dialami. Penelitian ini bertujuan untuk 

memperoleh data empiris mengenai pengaruh Motif Gaming Mobile Legends 

terhadap Internet Gaming Disorder (IGD) pada usia emerging adulthood. Metode 

kausalitas digunakan dengan memilih 106 sampel berdasarkan teknik purposive 

sampling. Pengumpulan data menggunakan alat ukur Motive for Online Gaming 

Questionnaire (MOGQ) untuk mengukur variabel motif gaming dan Internet Gaming 

Disorder Scale (IGDS) untuk mengukur variabel Internet Gaming Disorder (IGD). 

Analisis data menggunakan uji regresi linier berganda. Hasilnya, motif gaming 

Mobile Legends secara simultan memberikan pengaruh sebesar 28.3% terhadap 

Internet Gaming Disorder (IGD) dengan nilai P = 0.000 < 0.05. Sedangkan secara 

parsial, yang secara signifikan memberikan pengaruh terhadap Internet Gaming 

Disorder (IGD) hanya motif escape dengan nilai P = 0.001 < 0.05. 

Kata Kunci: Motif Gaming, Internet Gaming Disorder (IGD), Mobile Legends, 

Emerging Adulthood.  
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A. Pendahuluan 

Bermain game online dapat memberikan manfaat sekaligus dampak negatif bagi penggunanya, 

sebagaimana penelitian di Taiwan yang memperoleh hasil bahwa game online digunakan 

sebagai sarana yang tidak hanya dapat memperluas eksistensi diri tetapi juga dapat memenuhi 

peran yang tidak terpenuhi di dunia nyata, terutama berkaitan dengan hubungan interpersonal 

dan perilaku melarikan diri dari keterbatasan di kehidupan nyata untuk mendapatkan ruang 

bertahan dan perasaan aman [1]. Selain itu, karena internet memberikan kemudahan akses untuk 

gamer terhubung ke seluruh dunia, maka penggunaan bahasa Inggris sebagai bahasa universal 

secara tidak langsung meningkatkan kemampuan berbahasa mereka. 

Bermain game online juga dapat mendorong respons neurologis yang mempengaruhi 

perasaan senang dan berharga, namun secara ekstrem dapat dimanifestasikan sebagai masalah 

kecanduan atau dalam DSM V disebut dengan istilah Internet Gaming Disorder (IGD). Jika 

melihat dari laporan di media masa, Mobile Legends membuat perilaku seseorang menjadi tidak 

terkontrol, tidak peduli tentang apa yang terjadi disekitarnya, dan menurunkan kondisi 

perekonomian keluarga karena pembelian item dalam game [2]. Dampak lainnya, mengalami 

frustasi dan terdiagnosa stroke karena kurangnya waktu tidur akibat bermain game Mobile 

Legends, bahkan tidak ingin menghentikan permainan ketika mata sudah mulai berair dan lelah 

[3]. 

Berdasarkan data dari lembaga riset We Are Social menunjukan bahwa Mobile Legends 

menduduki peringkat pertama sebagai game online yang paling banyak diunduh di Indonesia 

[4]. Tercatat 34 juta pengguna aktif dengan sebanyak 52% pemain Mobile Legends berasal dari 

pulau Jawa, salah satunya Kota Bandung yang berada di rentang usia 18-40 tahun [5]. Jika 

dilihat secara lebih terperinci, sebuah penelitian memperoleh hasil bahwa rentang usia 18-25 

tahun atau disebut emerging adulthood menunjukan kemungkinan masalah perilaku bermain 

game tertinggi diantara kelompok usia lainnya [6]. 

Secara bertahap mereke melalui proses pendewasaan, berada pada ketidakpastian hidup 

yang ditandai dengan penerimaan tanggung jawab. Kemudian karena kehidupan yang belum 

stabil maka hasil penelitian menunjukan bahwa sebagain dari mereka mungkin mengalami 

masalah kesehatan mental yang serius seperti depresi, masalah terkait peran dan kewajiban di 

masyarakat [7]. Hal tersebut selaras dengan penelitian sebelumnya yang menunjukan 

ambivalensi pada emerging adulthood tentang peran dan tanggung jawab orang dewasa [8]. Di 

Indonesia sendiri, karakteristik emerging adulthood dimaknai sebagai masa yang penuh 

kemungkinan karena mereka cenderung pesimis dan memiliki kekhawatiran pada masa 

depannya [9]. Dalam kondisi Internet Gaming Disorder (IGD), kelompok usia tersebut 

menunjukan faktor resiko untuk masalah psychosocial well-being dan pada tingkat IGD yang 

lebih tinggi menunjukan rendahnya life satisfaction [10], [11]. Penelitian lain memperoleh hasil 

bahwa IGD yang tinggi menunjukan tingkat depresi, kecemasan, dan stress yang tinggi pula, 

selain itu, tekanan psikologis juga menunjukan hubungan yang lebih kuat dengan tingkat 

keparahan IGD [12]. Dampak negatif dari game online menjadi penting untuk diperhatikan 

karena IGD menimbulkan resiko yang berpengaruh pada berbagai aspek kehidupan, muncul 

juga permasalahan yang tidak hanya pada pemainnya tetapi juga dengan orang disekitarnya. 

Motif gaming berfungsi sebagai langkah pertama untuk memahami keterlibatan awal 

yang tinggi pada pengembangan perilaku bermain game online menjadi masalah perilaku 

kompulsif yang lebih parah [1], [13]. Motif adalah faktor psikologis yang relevan dimana 

strategi prevensi dan intervensi dapat difokuskan [14]. Motif juga dipahami sebagai faktor 

etiologis utama yang mengarah pada disordered behavior [15]. Motif gaming dapat beragam 

tergantung kebutuhan gamers dan aktivitas virtual game-nya. Merujuk pada saran penelitian 

sebelumnya, penting untuk menggungkapkan bagaimana gambaran motif pada berbagai jenis 

aplikasi gaming, tertutama terkait dengan motif mana yang dapat memberikan dampak negatif 

bagi penggunanya [16]. Secara teoritis, keberagaman latar belakang motif seseorang dalam 

bermain game berkaitan dengan aktivitas virtual dan pemenuhan kebutuhan kondisi masyarakat 

sesuai perkembangan zaman yang berpotensi mengalihkan penggunanya dari aktivitas nyata, 

sehingga penggunaan game online dapat diprediksi bermasalah dan memungkinkan resiko 

gangguan [16]. 
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Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, tujuan dalam penelitian ini adalah 

untuk memperoleh data empiris mengenai pengaruh motif gaming Mobile Legend terhadap 

Internet Gaming Disorder (IGD) pada emerging adulthood. Maka perumusan masalah dalam 

penelitian ini sebagai berikut: 

1. Bagaimana gambaran motif gaming pada emerging adulthood pemain Mobile Legends? 

2. Bagaimana gambaran internet gaming disorder pada emerging adulthood pemain Mobile 

Legends? 

3. Seberapa besar pengaruh motif social terhadap internet gaming disorder pada emerging 

adulthood pemain Mobile Legends? 

4. Seberapa besar pengaruh motif escape terhadap internet gaming disorder pada emerging 

adulthood pemain Mobile Legends? 

5. Seberapa besar pengaruh motif competition terhadap internet gaming disorder pada 

emerging adulthood pemain Mobile Legends? 

6. Seberapa besar pengaruh motif coping terhadap internet gaming disorder pada emerging 

adulthood pemain Mobile Legends? 

7. Seberapa besar pengaruh motif skill development terhadap internet gaming disorder pada 

emerging adulthood pemain Mobile Legends? 

8. Seberapa besar pengaruh motif fantasy terhadap internet gaming disorder pada emerging 

adulthood pemain Mobile Legends? 

9. Seberapa besar pengaruh motif recreation terhadap internet gaming disorder pada 

emerging adulthood pemain Mobile Legends? 

B. Metodologi Penelitian 

Peneliti menggunakan desain penelitian kausalitas dengan pendekatan kuantitatif. Populasi yang 

dipilih dalam penelitian ini adalah pemain aktif Mobile Legends yang terhitung minimal 12 

bulan terakhir, bermain minimal 4 jam/hari, 18-25 tahun, dan berdomisili di Kota Bandung. 

Dalam penelitian ini, jumlah populasi tidak diketahui secara akurat, sehingga untuk menentukan 

jumlah sampel, mengacu pada formulasi penentuan sampel dari Lemeshow.  

Teknik purposive sampling digunakan untuk memperoleh sampel yang terindiksi 

mengalami IGD. Dihasilkan total sampel sebanyak 106 orang dengan 103 orang berjenis 

kelamin laki-laki dan 3 orang kelamin perempuan. Teknik pengumpulan data yang digunakan 

dalam penelitian ini adalah kuesioner secara online melalui google form. Adapun teknik analisis 

data yang digunakan adalah analisis regresi linier berganda. 

C. Hasil Penelitian dan Pembahasan 

Pengaruh Motif Gaming (X) Terhadap Internet Gaming Disorder (Y) 

Berikut penelitian mengenai pengaruh motif gaming terhadap internet gaming disorder (IGD). 

Hasil pengujian dijelaskan pada tabel 1 dan 2. 

Tabel 1. Pengaruh Simultan Motif Gaming (X) terhadap Internet Gaming Disorder (Y) 

Variable R R Square Adjusted R Square 
Std. Error of the 

Estimate 

X terhadap Y 0.532 0.283 0.232 4.028 

Sumber: Data Penelitian yang Sudah Diolah, 2022. 

Secara bersamaan atau simultan pada ketujuh motif gaming, memberikan pengaruh 

yang signifikan terhadap IGD sebesar 28.3%. Hasil ini didukung oleh penelitian sebelumnya 

yang memperoleh nilai pengaruh signifikan antara motif gaming dan IGD [20]. Motif gaming 

berpengaruh terhadap IGD karena melalui pengukurannya dapat menelusuri karakteristik 

gamers, apakah motif yang dipilih akan menguntungkan atau merugikan terkait perilaku 

bermainnya. Menjadi merugikan ketika sudah menunjukan gejala IGD berdasarkan 9 kriteria 

yang dipenuhi. 
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Tabel 2. Pengaruh Parsial Motif Gaming (X) terhadap Internet Gaming Disorder (Y) 

Variable 

Standarized 

Coefficients 
Corellation 

Precentation 

B Zero-Order 

Motif Social -0.065 0.175 -11% 

Motif Escape 0.573 0.502 29% 

Motif Competition 0.073 0.304 2% 

Motif Coping 0.213 0.395 8% 

Motif Skill Development  0.046 0.250 1% 

Motif Fantasy 0.141 0.302 4% 

Motif Recreation 0.020 0.210 0.42% 

Sumber: Data Penelitian yang Sudah Diolah, 2022. 

Untuk mengetahui pengaruh aspek motif gaming secara terpisah, dilakukan pengolahan 

koefisien determinasi parsial. Hasilnya, sebesar 29% motif escape memberikan pengaruh 

signifikan terhadap peningkatan variabel IGD. Penelitian lain memperoleh hasil bahwa motif 

escape sebagai prediktor terhadap gangguan permainan dan menjadi lebih tinggi diantara gamer 

dengan IGD [19], [21], [22]. Gamer yang memiliki motif escape menganggap game sebagai 

tempat untuk menghilangkan stress, agresi, dan anxiety akibat masalah yang dialaminya tersebut 

[16], mereka lebih mudah meninggalkan masalah yang terjadi dalam hidupnya dan memilih 

untuk bermain game. Hal ini berkaitan dengan kebutuhan untuk melepaskan diri dari rasa sakit, 

kehawatiran dan kesulitan di dunia nyata [23]. Berkaitan dengan hal tersebut, emerging 

adulthood berada pada masa dimana struktur kehidupan yang penuh ketidakpastian. Situasi ini 

akhirnya membuat mereka escape dari realita dengan memilih game online sebagai tujuan. 

Motif social adalah faktor yang menjadi alasan seseorang bermain game, ini dilakukan 

untuk memenuhi kebutuhan akan kesenangan mengenal, bergaul, dan bermain bersama orang 

lain [16]. Mobile Legends penggunaannya melibatkan banyak orang dengan membentuk sebuah 

tim untuk bermain, sehingga sangat memungkinkan terjadinya interaksi sosial diantara pemain. 

Hal ini sesuai dengan penelitian yang menunjukan adanya pegaruh antara motif social dengan 

IGD bahkan pada gamer yang tidak bermasalah sekalipun [24]. Namun berbeda hasilnya dengan 

pengaruh motif social terhadap IGD dalam penelitian ini. 

Berdasarkan penelitian sebelumnya, motif social lebih tinggi pada games MOBA, 

namun pengaruh yang signifikan hanya muncul pada gamers berjenis kelamin perempuan [23]. 

Sesuai dengan penelitian ini yang menunjukan lebih banyak gamers berjenis kelamin laki-laki, 

dimana Mobile Legends yang juga termasuk dalam jenis MOBA. Faktor lain berkaitan dengan 

ciri perkembangan usia emerging adulthood yaitu kehidupan sosial dengan orang sekitar 

menjadi hal penting bagi mereka dalam membentuk otonomi yang besar dalam dirinya saat 

menjalani kehidupan. Secara teori, kematangan kognitif sosial memungkinkan emerging 

adulthood untuk memahami diri sendiri dan orang lain secara lebih baik daripada yang mereka 

lakukan saat remaja [8].  

Pemain Mobile Legends bersama tim berkoordinasi, berkonsentrasi, dan menggunakan 

kemampuan bermainnya untuk memenangkan permainan, mereka bersaing dengan tim lawan 

untuk menghancurkan base dan melanjutkan permainan ke tahap berikutnya. Perilaku tersebut 

didorong oleh motif motif competition dan skill development. Hasil yang diperoleh dalam 

penelitian ini menunjukan bahwa persaingan untuk mencapai kemenangan dalam game Mobile 

Legends tidak menjadi sebuah pemicu untuk adanya keinginan gamers terus bermain. Upaya 

mengembangkan kemampuan bermain game tidak menunjukan ciri self-focused age pada masa 
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emerging adulthood karena kemampuan yang dikembangkan pada masa ini terkait dengan 

kewajiban yang harus dijalankan dimasa dewasanya kelak. Hal tersebut didukung oleh temuan 

yang menunjukan bahwa gamers yang bermain game online untuk meningkatkan keterampilan 

tidak terlalu rentan terhadap IGD sehingga mengurangi potensi gangguan perilaku berdasarkan 

tujuan therapeutic [25]. Namun demikian, individu yang memiliki lebih banyak persepsi negatif 

tentang kemampuan dan perilaku terkait emosi mereka lebih cenderung menjadi gamers yang 

tidak teratur, sehingga game memberikan efek negatif bagi kehidupan mereka [26].  

Berdasarkan periode perkembangan emerging adulthood, proses dalam upaya 

menghadapi tekanan kehidupan yang rasakan, serta respon yang ditampilkan dalam berbagai 

bentuk perilaku tergantung dari sejauh mana seseorang melihat masalahnya atau yang disebut 

sebagai strategi coping. Dalam penelitian ini Mobile Legends dapat dikatakan sebagai tempat 

untuk escape dari masalah yang dialami emerging adulthood, namun tidak termasuk kedalam 

strategi coping mereka. Bukan pula tempat untuk gamers menyalurkan agresi dan tekanan yang 

dirasakan. Penelitian di Tiongkok menunjukan kemungkinan yang kecil untuk 

mempertimbangkan efek coping dari game online pada dorongan agresif [25]. Selaras dengan 

penemuan penelitian yang menyatakan bahwa motif coping tidak dapat diprediksi sebagai dasar 

yang mempengaruhi perilaku bermain game menjadi sebuah masalah gangguan internet gaming 

[27]. Akan tetapi berbeda hasilnya dengan penelitian yang terfokus pada pro-player yang 

menunjukan adanya pengaruh signifikan terhadap peningkatan gangguan perilaku game online 

pada motif social, competition, coping dan skill development [28]. 

Bedanya dengan mereka yang bermain game atas dasar motif fantasy yaitu identitas diri 

yang baru dibentuk sebagai hero dalam Mobile Legends. Dalam penelitian ini, motif fantasy 

tidak menjadi faktor yang berpengaruh pada IGD, ini berhubungan dengan ciri emerging 

adulthood yang menemukan makna identitas diri melalui eksplorasi pada aspek pendidikan, 

pekerjaan, hubungan interpersonal, dan ideologi. Menurut hasil penelitian sebelumnya, motif 

gaming berkorelasi positif dengan IGD tetapi motif fantasy dan coping adalah predikor yang 

tidak signifikan dari IGD ketika gejala psychiatric dipertimbangkan [29].  

Sedangkan pada motif recreation, game dianggap sebagai satu-satunya tempat untuk 

mendapat kesenangan, namun tidak berkaitan dengan pelarian dari masalah ataupun perubahan 

identitas diri. Berdasarkan hasil pengukuran uji regresi, motif recreation adalah motif yang 

mendominasi pada seluruh kategori IGD. Hal ini dapat disebabkan oleh jenis game Mobile 

Legends yang dipilih untuk kegiatan berulang yang dimainkan. Jenis game ini memberikan 

kemudahan bagi pemainnya untuk mengakses, menggunakan, dan menjadikannya sebagai 

sumber pendapatan.  

Meskipun demikian, motif recreation hanya dianggap sebagai alasan yang paling 

banyak mendorong sampel penelitian untuk bermain Mobile Legends. Motif recreation ini 

mencerminkan motif yang tidak hanya dipilih untuk mengatasi suasana hati yang negatif tetapi 

juga untuk suasana hati yang lebih positif [25]. Didukung oleh penelitian yang menjelaskan jika 

seseorang bermain game untuk motif recreation maka tidak akan menimbulkan kekhawatiran 

pada dampak buruk yang mungkin terjadi, bahkan untuk penggunaan yang berulang dan dalam 

jangka waktu yang lama [23]. Hal ini terkait dengan motivasi umum gamers dalam bermain 

game untuk tujuan bersantai dan menghilangkan rasa bosan dari aktivitas rutin yang dilakukan. 

D. Kesimpulan 

Berdasarkan pembahasan dalam penelitian ini, peneliti menyimpulkan beberapa hasil penelitian 

sebagai berikut: 

1. Penelitian menunjukan bahwa sebesar 28.3% variabel internet gaming disorder 

dipengaruhi oleh variabel motif gaming. 

2. Motif escape merupakan motif gaming Mobile Legends yang secara signifikan 

berpengaruh terhadap peningkatan variabel IGD pada emerging adulthood.  

3. Sedangkan motif gaming Mobile Legends pada emerging adulthood yang tidak 

berpengaruh pada peningkatan variabel IGD adalah motif social. 

4. Gamers Mobile Legends kelompok usia emerging adulthood di Kota Bandung 

didominasi oleh individu yang tergolong kategori moderate pada IGD, artinya banyak 
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gamers yang perilaku bermainnya berpotensi semakin memburuk apabila motif gaming 

yang dimiliki cenderung pada motif escape. 

5. Motif recreation adalah motif yang paling banyak dipilih. Namun demikian, motif yang 

mendominasi tidak menjadi penentu sebuah perilaku yang mengarah pada IGD. 
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