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ABSTRAK

Konsep diri dan motif sebagai dimensi penentu perilaku, banyak dipelajari kontribusinya pada perilaku yang bermasalah
termasuk adiksi bermain online game. Identitas baru yang diciptakan gamers di dunia virtual game, nyatanya kerap membuat
gamers lebih nyaman untuk berinteraksi didalamnya, hingga menjadi amat terpaku untuk terus-menerus bermain game. Satu
dari tujuh motif gaming yakni motif escape atau melarikan diri dari permasalahan didunia nyata, diduga memberikan kontribusi
pada hubungan antara konsep diri gamers dan perilaku gaming addiction. Untuk membuktikan hal tersebut, studi korelasional
ini dilakukan pada 291 gamers MOBA berusia dewasa yang mengalami adiksi. Instrumen pengukuran yang digunakan adalah
Tennessee Self Concept Scale (TSCS), Game Addiction Scale, serta Motives for Online Gaming Questionnaire (MOGQ).
Analisa deskriptif digunakan untuk menggambarkan data demografi serta analisa model mediasi dari Hayes (2013). Hasil
menunjukkan bahwa terdapat hubungan yang signifikan antara konsep diri gamers MOBA dengan gaming addiction dan motif
escape memiliki dampak yang mendekati signifikan pada hubungan keduannya.

Kata Kunci : Konsep Diri, Motif Escape, Gaming Addiction

ABSTRACT

The role of self-concept and motives as determinants of behavior has been extensively investigated with regard to their influence
on problematic behaviors, including online gaming addiction. Indeed, the new identity created by gamers in the virtual game
world often makes gamers more comfortable with interacting in it, until it becomes a very fixed behavior, leading to a continued
desire to play the game. One of the seven identified motives for gaming, the escape motive, is postulated to contribute to the
relationship between gamers' self-concept and their gaming addiction behavior. To test this hypothesis, a correlational study
was conducted on 291 adult MOBA gamers who met the criteria for addiction. The measurement instruments employed were
the Tennessee Self-Concept Scale (TSCS), the Game Addiction Scale, and the Motives for Online Gaming Questionnaire
(MOGQ). A descriptive analysis was employed to describe the demographic data, as well as to analyze the mediation model
proposed by Hayes (2013). The results indicate that there is a significant relationship between MOBA gamers' self-concept and
gaming addiction, and that escape motives exert a near-significant impact on the relationship.
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A. Pendahuluan

Internet menjadi bagian dari keseharian individu di era digital guna berkomunikasi, mencari
informasi, serta mendapatkan hiburan. Survei dari Asosiasi Penyelenggaraan Jasa Internet Indonesia
(APJII), menyebutkan bahwa penetrasi pengguna internet aktif mencapai 221 juta jiwa, dimana

sejumlah 18,4% menggunakannya untuk akses game online (APJIl, 2024). Laporan lain
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mengungkapkan bahwa hampir 3,1 miliar orang atau sekitar 40% dari populasi dunia bermain game;
dimana kontribusi paling banyak pada peningkatan tersebut adalah dari pengguna online game di
perangkat seluler (DFC Intelligence, 2020). Sebanyak 554 juta orang bermain game online pada akhir
Desember 2021, dan sebanyak 709.000 atau 28,2% dari seluruh aplikasi, adalah aplikasi game
(Adrian, 2024).

Saat ini, game yang bisa diakses dalam smartphone beraneka ragam; salah satunya adalah jenis
game MOBA (multiple online battle arena). MOBA merupakan sub-genre dari jenis game real time
strategy dimana para pemainnya akan bermain dalam satu tim, terdapat batasan sesi waktu dan skor
yang diperoleh untuk menyelesaikan satu misi (King & Delfabbro, 2019; Petry, 2015). Karakteristik
dari game MOBA adalah para pemainnya (yang selanjutnya disebut gamers) bertugas mengawasi
pasukan besar dan/atau wilayah di dunia virtual yang terlibat dalam pertempuran. Gamers akan
mengendalikan jagoannya dengan skill unik dan berbeda untuk bertarung; strateginya berpusat pada
pertumbuhan karakter individu dan kerja tim selama pertempuran (Mora-Cantallops & Sicilia, 2018).

Bermain game online memiliki dampak positif pada para pemainnya seperti meningkatkan
kreativitas (Jackson et al, 2012), kemampuan sosial (Gentile & Gentile, 2007), dan kemampuan
berbahasa asing (Ashraf et al, 2014). Namun ketika dilakukan secara berlebihan, maka berpeluang
menjadi perilaku bermain game yang bermasalah (problematic gaming) atau yang juga dikenal
sebagai internet gaming disorder (IGD). Internet gaming disorder menjadi masalah kesehatan
masyarakat yang cukup serius di berbagai negara seperti Cina (Young, 2009), Korea (Hur, 2006),
Taiwan (Lee, 2012), juga Indonesia (Ramdhani, 2019). Dalam DSM-5 (2013) Internet gaming
disorder digambarkan sebagai bentuk penggunaan internet gaming secara berlebihan yang dilakukan
secara terus menerus yang mengakibatkan munculnya tanda atau simptom gangguan kognitif dan
perilaku, termasuk di dalamnya adalah kehilangan kontrol untuk bermain, toleransi, menarik diri, dan
munculnya permasalahan dalam aspek kehidupan akibat gangguan penggunaannya. Individu yang
mengalami gangguan perilaku bermain game online ini, secara bertahap mengalami kehilangan
kendali atas perilaku bermain game, dimana mereka tidak dapat mengurangi jumlah waktu untuk
bermain dan pada akhirnya mengembangkan berbagai masalah dalam kehidupan nyata (Young,
2009).

Dunia virtual pada game online, memberikan kesempatan pemainnya untuk membuat beberapa
identitas baru melalui penggunaan avatar (Bainbridge, 2007). Avatar atau karakter, adalah
representasi digital dari diri seseorang di dunia maya (Bailenson et al., 2008) dan menjadi perhatian
dalam dunia game; karena ternyata berpengaruh terhadap konsep diri pemain (Dieter et al., 2015;
Black etal., 2009). Individu yang memiliki konsep diri yang rendah, lebih cenderung membuat avatar
atau karakter yang mirip dengan ideal self mereka (Bessiére et al., 2007). Hasil penelitian yang
dilakukan Anggarani (2015) memperkuat hal ini dimana keterpakuan pada avatar bisa memunculkan
kebingungan mengenai mana kehidupan yang bersifat nyata dan virtual, dimana hal ini sering dialami
oleh individu yang memiliki harga diri rendah atau masalah emosional.

Permasalahan konsep diri telah diidentifikasi oleh para peneliti sebagai faktor risiko
perkembangan internet gaming disorder pada individu yang cenderung memenuhi kebutuhan
sosialnya melalui interaksi virtual (Israelachvili et al., 2012; Quinones & Kakabadse, 2015a).
Individu pada dasarnya memiliki perbedaan pendapat mengenai bagaimana mereka memandang
ideal-self dan real-self. Menurut teori self-discrepancy (Higgins, 1987), seseorang secara alami
termotivasi untuk mengurangi ketidaksesuaian antara real-self dan ideal-self, karena ketidaksesuaian
antara berbagai konsep diri akan menyebabkan ketidaknyamanan emosional. Sehingga, dapat
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diasumsikan bahwa konsep diri yang buruk pada pemain game merupakan faktor kunci dalam
pengembangan dan pemeliharaan perilaku bermain game yang bermasalah (Sporéi¢ & Glavak, 2018).

Peran faktor resiko dalam kemunculan perilaku problematic gaming, masih memancing
perdebatan dan menginspirasi banyak penelitian di area adiksi perilaku. Para peneliti telah membahas
peran motif (Yee, 2006) sebagai pendorong perilaku (Cross, 2016) juga sebagai prediktor perilaku
(Sporcic & Tkalic, 2018). Hasil penelitian dari Demetrovics et al., (2011) menyatakan bahwa gamers
game online tetap mempertahankan perilaku bermain game bahkan hingga menjadi kecanduan karena
di dalam diri mereka terdapat motif yang berbeda-beda untuk memenuhi kebutuhannya. Peran motif
menjadi sangat penting dalam membahas perilaku kecanduan, karena motif gaming dapat menjadi
indikator perilaku bermain game yang sehat atau bermasalah (Ghuman & Griffiths, 2012; King &
Delfabbro, 2019; Mills et al., 2018). Terdapat tujuh motif yang melatarbelakangi perilaku seseorang
dalam bermain game menurut Demetrovics et al., (2011) yaitu motif social, escape, competition,
coping, skill development, fantasy, dan recreation. Edy, Bellini dan Arifin (2018) pada penelitiannya
menyebutkan bahwa secara bersama, ketujuh motif gaming dapat mengidentifikasi perilaku
problematic gaming atau 1IGD. Namun hasil penelitian lain menunjukkan hal yang berbeda, yakni
bahwa ketika dilihat tersendiri pada masing-masing motif, nyatanya tidak dapat secara signifikan
mengidentifikasikan perilaku problematic gaming atau IGD (Ballabio, et al., 2017). Hal ini
menunjukkan, masih terdapat kontradiksi pada hasil-hasil penelitian mengenai bagaimana motif
gaming mempengaruhi perilaku bermain game yang bermasalah.

Disisi lain, peran motif gaming juga dipelajari sebagai faktor mediasi dalam perkembangan
perilaku bermain game yang bermasalah. Menurut Kiraly et al. (2015) dan Ballabio et al. (2017),
melalui motif escape, competition dan fantasy, kondisi distress memiliki efek langsung dan tidak
langsung pada perilaku bermain game yang bermasalah. Kardefelt-Winther (2014) dalam studinya
menunjukkan bahwa motif bermain online game diduga menjadi mediator dalam hubungan antara
konsep diri dan IGD. Sementara itu, Kwon, Chung, dan Lee (2011) menyimpulkan bahwa perbedaan
antara konsep diri ideal dan aktual memicu suasana hati negatif, yang mengarah pada eskapisme dan
konsekuensinya pada IGD, serta menunjukkan bahwa motif escape dapat digunakan untuk
menjelaskan munculnya IGD.

Perilaku problematic gaming sebagai paradoks kemajuan teknologi yang akan terus berlanjut,
dilandasi oleh banyak variabel penentu, dimana berdasarkan studi literatur yang dilakukan penulis,
self-esteem dan motif menjadi bagian dari aspek-aspek yang mendasari kemunculan juga
perkembangan perilaku bermain game online yang bermasalah. Dengan demikian, penelitian ini
dilakukan untuk menjawab pertanyaan, yakni apakah motif gaming memiliki peran mediasi pada
hubungan antara konsep diri dan perilaku problematic gaming pada gamers MOBA.

B. Metode Penelitian

Design

Desain penelitian ini adalah korelasional, dengan menggunakan metode survey online. Variabel
prediktor adalah konsep diri, variabel moderator adalah motif gaming, dan variabel outcome adalah
gaming addiction atau internet gaming disorders. Data variabel prediktor, mediator dan outcome
diperoleh dengan self-report, dimana partisipan diminta untuk menilai dirinya sendiri pada setiap
variabel, pada satu waktu.
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Partisipan

Partisipan dalam penelitian ini didapatkan melalui teknik purposive sampling dengan kriteria :
gamers usia dewasa awal (18-40 tahun) yang aktif bermain game MOBA sekurang-kurangnya selama
12 bulan terakhir. Dari proses penjaringan sampel, diperoleh partisipan sesuai kriteria yakni sebanyak
291 orang.

Prosedur

Data collecting dilakukan secara online dengan menyebarkan tautan ke google form yang telah
disediakan oleh penulis, melalui media whatsapp dan Instagram. Untuk memastikan bahwa partisipan
memahami hak dan kewajibannya dalam penelitian, dalam informed consent penulis menjelaskan
bahwa penelitian bersifat sukarela, sehingga partisipan dapat mengundurkan diri kapan saja. Data
yang diperoleh dari survei bersifat rahasia dan hanya digunakan untuk kepentingan penelitian.
Partisipan yang mengisi kuesioner diberikan reward berupa e-money yang diundi untuk 50 partisipan
terpilih.

Alat Ukur

Terdapat tiga buah instrumen yang digunakan dalam studi ini. Konsep diri diukur menggunakan
skala Tennessee Self Concept Scale (TSCS) dari Fitts (1965) yang terdiri atas 55 item unfavorable
dan 45 item favorable. TSCS telah diadaptasi kedalam bahasa Indonesia oleh Amaliah (2012). Hasil
uji validitas menyatakan bahwa semua item dari alat ukur ini dinyatakan valid dan dengan koefisien
reliabilitas 0.903. Salah satu contoh item pertanyaannya adalah: “Saya orang yang suka berteman”.
Instrumen untuk mengukur problematic gaming, peneliti menggunakan alat ukur Game Addiction
Scale yang disusun oleh Lemmens (2009) yang berjumlah 21 item yang sudah diadaptasi ke dalam
bahasa Indonesia oleh Safarina & Halimah (2019). Reliabilitas dan validitas item dari alat ukur ini
ialah 0,777 dengan menggunakan skala pengukuran Alpha Cronbach. Salah satu contoh item
pertanyaannya adalah: “Saya merasa stress ketika tidak dapat bermain game online”. Gaming motive
diukur menggunakan Motives for Online Gaming Questionnaire (MOGQ) yang dikembangkan oleh
Demetrovics (2011) yang terdiri atas 27 item dimana semakin tinggi poin yang diperoleh
menggambarkan nilai motif yang paling berpengaruh. Peneliti menggunakan skala MOGQ yang
sudah diadaptasi ke dalam bahasa Indonesia oleh Edy, Bellani, dan Arifin (2018) dengan nilai
Cronbach’s Alpha 0,803. Salah satu contoh item pertanyaannya adalah: “saya bermain game online,
karena membantu saya melepaskan diri dari masalah yang saya hadapi”.

Teknik Analisis

Analisis pertama yang dilakukan penulis adalah analisis deskriptif untuk melihat karakteristik dan
persebaran partisipan berdasarkan data demografis. Rata-rata, frekuensi serta persentase data
demografis partisipan merupakan hal yang dianalisis pada uji deskriptif.

Analisis selanjutnya yaitu pengujian hipotesis. Pengujian hipotesis dilakukan dengan melakukan
model mediasi dari Hayes (2013) melalui program terbuka Jamovi. Analisis mediasi atau analisis
jalur merupakan teknik analisis statistik yang menggunakan 2 (atau lebih) persamaan regresi linear
untuk menguji pengaruh kausal variabel bebas terhadap variabel terikat dengan memperhitungkan
variabel mediator. Teknik analisis ini akan membuktikan konsistensi data dengan hipotesis yang
diajukan sehingga peneliti dapat melihat signifikansi efek tidak langsung dari variabel mediator
(motif gaming) terhadap hubungan kausalitas antara variabel bebas (konsep diri) pada variabel terikat
(problematic gaming/internet gaming disorder).

85/93
e-ISSN 2581-0731 | p-ISSN 2581-0723



Diantina et al. Peran Motif pada Hubungan Konsep Diri dan Problematic Gaming pada Gamers MOBA

Gambar 1 : Konsep Diagram Mediasi Sederhana
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C. Hasil dan Pembahasan

Tabel 1 menggambarkan hasil analisis deskriptif mengenai nilai rata-rata, standar deviasi, dan
korelasi antar variabel penelitian. Pengujian korelasi menggunakan pearson correlation untuk
mengidentifikasi hubungan antar variabel.

Tabel 1 : Rata-rata, Standar deviasi, dan Korelasi antar variabel

1
Variabel M SD 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 1
Jenis kelamin NA NA 1
Usia 19.52 3.23 0.04 1
Motif Social 15.64 3.53 0.03 0.06 1
- 40*
Motif Escape 1469 335 0 006 * 1
- - 49* 44*
Motif Competition ~ 14.93 3.52 0.09 0.04 * * 1
- - .51* .62* .46*
Motif Coping 16.22 3.16 0.02 0.09 * * * 1
Motif Skill - - .57* 37* 52* 59*
Development 16.97 3.3 0.08 0.05 * * * * 1
A42*  B5*  49* 43* 36*
Motif Fantasy 1344 408 0 -01 * * * * * 1
A42*  31* 28* 55* 55* 23*
Motif Recreation 13.47 1.93 0.06 0.02 * * * * * * 1
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- .24* 39* 34* 35* .29* 20* 27*

Game addiction 37.79 9.22 0.04 0.03 * * * * * * * 1
2943 31.8 - - .19 37* 33* .30* .23* .31* .25* .65*
Konsep diri 9 8 003009 * * * * * * * * 1

Keterangan: N = 291; NA = Not Applicable, Usia diukur dalam tahun; Jenis kelamin menggunakan
dummy-code (1=Laki-laki, 2=Perempuan). ***p <.001; **p<.01; *p <.05

Berdasarkan tabel 1 diketahui bahwa kedua variabel demografi, yaitu jenis kelamin dan usia, tidak
menunjukkan hubungan yang signifikan dengan variabel penelitian. Nilai standar deviasi untuk
semua variabel lebih kecil dibandingkan dengan nilai rata-rata setiap variabel. Hal ini menunjukkan
bahwa data yang diperolen memiliki tingkat homogenitas yang cukup tinggi, sehingga dapat
menghasilkan kesimpulan yang representatif.

Dengan melakukan uji korelasi pearson, hubungan antar variabel dapat diidentifikasi, dan
ditemukan terdapat hubungan negatif antara konsep diri dengan semua motif. Motif escape memiliki
hubungan terkuat (r = -.37) sedangkan motif sosial memiliki hubungan yang paling lemah (r = -.19).
Hasil ini menunjukkan adanya indikasi korelasi negatif antara konsep diri dengan motif.

Game addiction menunjukkan korelasi positif dengan semua motif, dengan hubungan paling kuat
pada motif escape (r = .39) dan paling lemah pada motif sosial (r = .24). Sementara itu, konsep diri
berkorelasi negatif dan signifikan dengan game addiction (r = -.65; p < 0.001), yang menunjukkan
bahwa individu dengan konsep diri yang lebih rendah cenderung lebih rentan mengalami adiksi
terhadap game, sedangkan individu dengan konsep diri yang lebih tinggi memiliki risiko lebih rendah
untuk mengalami adiksi terhadap game.

Hasil korelasional antar variabel ini mendukung kerangka konseptual dalam menguji mediasi
dalam pengaruh konsep diri dan perilaku bermain game yang bermasalah (problematic gaming) oleh
motif gaming. Uji F dan uji koefisien determinasi menunjukkan persamaan dalam model mediasi
memiliki nilai p<0.001 dan R-squared (0.03-0.47). Hasil ini menunjukkan model yang akan diuji
memiliki nilai ketepatan yang baik dan dapat digunakan untuk membuktikan hipotesa.

Selanjutnya, efek mediasi dari motif gaming pada hubungan antara konsep diri dan gaming
addiction hasil dari analisis jalur, ditunjukkan pada tabel 2.

Tabel 2. Efek Mediasi Motif Gaming pada Hubungan antara Konsep Diri dan Gaming Addiction

95% C.I. (a)
Type Path Effect Estimate SE Lower Upper B z p

Indirect abl KD — M.Sos — GA -512e-4 000371  -0.00759 0.00695 -0.00177 -0.138 0.89
ab2 KD — M.Esc— GA -0.01174 0.00673  -0.02469 0.00168 -0.04057 -1.745 0.081

ab3 KD — M.Comp — GA -0.00766 0.00548  -0.01821 0.00329 -0.02646 -1.396 0.163

ab4 KD — M.Cop — GA -0.00419 0.00522  -0.01445  0.006 -0.01448 -0.803 0.422

abs KD — MSkillDev — GA 925e=4 000489  -0.01061 0.00856 -0.0032 -0.189 0.85

abe KD — M.Fan — GA 0.00237 0.00449 -0.0066 0.01101 0.0082 0.528 0.598

ab7 KD — MRec — GA -0.00314 0.00419  -0.01153 0.0049 -0.01086 -0.75 0.453
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Direct ¢ KD—GA -0.16484  0.0132  -0.18965 -0.13792 -0.5698 -12.491 < .001**

Total c KD — GA -0.19063 0.01284  -0.21642 -0.16608 -0.65894 -14.844 < .001**

Note; ***p<0.001, **p<0.01, *p<0.05; N= 291

Analisis mediasi dilakukan untuk menguji efek langsung dan tidak langsung dari pengaruh
konsep diri terhadap perilaku gaming addiction (GA) melalui tujuh motif berbeda. Efek total, efek
langsung, dan efek tidak langsung dianalisa, dan hasilnya tersaji dalam tabel 2.

Pada tabel 2 tergambar hasil dari efek total konsep diri terhadap gaming addiction menunjukkan
nilai yang signifikan dengan koefisien yang bersifat negatif (c = -0.19; SE = 0.01; z = -14.8; p <
0.001; 95% CI [-0.21,-0.16]). Hasil ini mendukung dugaan penulis, bahwa terdapat pengaruh yang
signifikan atas konsep diri terhadap gaming addiction.

Setelah memperhitungkan variabel mediasi, efek langsung dari konsep diri pada gaming
addiction tetap signifikan dan bersifat negatif (c = -0.16; SE = 0.01; z = -12.4; p < 0.001; 95% CI [-
0.18,-0.13]). Penurunan dari efek total (c = -0.19 ke ¢ = -0.16) menunjukkan bahwa hanya 3% dari
hubungan ini yang dapat dijelaskan melalui efek tidak langsung dari mediator (motif gaming). Selisih
ini menjadi indikasi bahwa efek mediasi yang terjadi tidak memiliki dampak yang begitu besar. Hasil
analisis efek tidak langsung menunjukkan bahwa tidak ada bukti signifikan untuk mediasi motif
dalam hubungan antara konsep diri dan gaming addiction, karena seluruh jalur efek tidak langsung
tidak mencapai nilai signifikansi yan/”edi9g dapat diterima. Namun, jalur motif escape (ab2)
menunjukkan kecenderungan yang mendekati signifikansi.

Pembahasan Hasil

Wu dkk. (2016) mengembangkan instrumen Motives for Online Gaming Questionnaire
(MOGQ) dan menemukan bahwa individu yang memiliki motif untuk menghindari dari
permasalahan di dunia nyata, memiliki korelasi yang signifikan dengan simptom internet gaming
disorder. Dalam studinya, Kuss et al. (2012) dan Laconi et al. (2017) juga menemukan bahwa motif
spesifik untuk bermain game telah berulang kali dikaitkan dengan perilaku bermain game yang
bermasalah; dan salah satunya adalah motif escape. Hal ini sejalan pula dengan hasil studi dari
Allison, von Wahlde, Shockley, dan Gabbard (2006), Griffiths (2010), serta Wan & Chiou (2006)
bahwa motif escape juga menjadi motif utama yang ditemukan pada individu yang memiliki perilaku
problematic gaming, terutama pada genre role-playing games yang memberikan kesempatan untuk
pemainnya membuat dan memainkan karakter dengan kustomisasi yang tinggi.

Temuan dalam studi ini konsisten dengan penelitian-penelitian sebelumnya yang menyoroti
peran escapism dalam perilaku maladaptive dalam bermain game. Adanya potensi kontribusi motif
escape sebagai mediator dalam hubungan konsep diri dan problematic gaming, memerlukan
penelitian lebih lanjut untuk memahami lebih mendalam mengenai peran motif ini, karena meski
dampaknya tidak terlampau besar namun menjadi satu-satunya dari tujuh motif gaming yang
memberi kontribusi lebih dalam hubungan antara konsep diri gamers dan perilaku problematic
gaming.

Hasil uji mediasi dalam penelitian ini menunjukkan pula bahwa konsep diri gamers berperan
secara independen dalam memprediksi perilaku bermain game yang bermasalah. Hal ini sesuai
dengan temuan penelitian sebelumnya, bahwa konsep diri yang rendah menjadi faktor resiko dalam
mengembangkan perilaku maladaptif ketika bermain game online (Israelachvili et al., 2012; Quinones
& Kakabadse, 2015a).
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Diskusi

Hasil studi ini menunjukkan bahwa terdapat hubungan yang signifikan antara konsep diri pada
perilaku bermain game yang bermasalah (gaming addiction); dimana motif escape memiliki dampak
yang mendekati signifikan pada hubungan keduanya. Pada bagian ini penulis akan memberikan
paparan mengenai mengenai bagaimana konsep diri para gamers memberikan pengaruh pada perilaku
bermain game yang bermasalah, dimana motif untuk melarikan diri dari permasalahan di dunia nyata
memberikan kontribusi pada hubungan keduanya.

Motif escape merupakan salah satu motif yang mendorong gamers untuk bermain online
game; yakni motif untuk lari dari permasalahan didunia nyata (Demetrovics et al., 2011). Motif ini
mendorong gamers menggunakan dunia maya untuk menghilangkan pikiran tentang masalahnya di
dunia nyata (Yee et al., 2012). Game yang berbasis internet, menyediakan genre game yang
memungkinkan para pemainnya bebas untuk dapat menciptakan avatar (karakter dalam permainan)
yang memiliki nama, penampilan hingga karakter tertentu. Avatar adalah representasi digital dari diri
seseorang di dunia maya (Bailenson et al., 2008); dimana mereka yang memiliki konsep diri yang
rendah lebih cenderung membuat avatar yang mirip dengan ideal self mereka (Bessiere et al., 2007).

Adanya avatar sebagai “identitas lain” ini bisa membuat para gamers lebih nyaman dengan
kehidupan “baru” yang berada pada game; yang mana hal ini bisa memunculkan kebingungan
mengenai kehidupan mana yang bersifat nyata dan bukan. Nyatanya, kondisi ini dialami oleh individu
yang memiliki harga diri rendah atau masalah emosional (Anggarani, 2015). Sejalan dengan pendapat
tersebut, penelitian dari Lee et al., (2012) menunjukkan bahwa gamers dengan kejelasan konsep diri
yang lebih rendah menghabiskan lebih banyak waktu untuk bermain video game. Jika dikaji melalui
pendapat dari Rosenberg (1995), individu yang memiliki harga diri yang rendah, kurang mampu
menerima dirinya dan cenderung menganggap diri tidak berguna serta serba kekurangan, dimana
individu yang memiliki harga diri rendah cenderung memiliki konsep diri yang negatif. Sementara
itu, individu dengan konsep diri yang positif mengetahui tentang siapa mereka, mampu
mengekspresikan diri dengan jelas, percaya diri, konsisten, dan stabil (Campbell, 1996). Selain itu,
kejelasan konsep diri juga telah diidentifikasi oleh para peneliti sebagai faktor risiko perkembangan
internet gaming disorder pada individu yang cenderung memenuhi kebutuhan sosialnya melalui
interaksi virtual (Israelachvili et al., 2012; Quinones & Kakabadse, 2015a). Pendapat Matsuba (2006)
memperkuat hal ini; ia menyatakan bahwa kejelasan konsep diri berkorelasi negatif dengan
penggunaan internet; dimana Internet dapat menjadi media yang berguna dalam mengeksplorasi dan
menemukan identitas diri seseorang.

Penelitian yang dilakukan oleh Ayu dan Saragih (2016) menunjukan hasil bahwa terdapat
hubungan negatif antara konsep diri dengan adiksi game online. Dunia game, memberikan kebebasan
bagi pemainnya untuk mengekspresikan dirinya; sehingga dapat dikatakan bahwa game yang berbasis
internet juga memberikan kesempatan bagi para gamers untuk mencari dan memperjelas konsep diri
mereka. Peneliti mencermati bahwa dengan kata lain, para gamers sedang berupaya untuk membuat
dirinya berada didalam kondisi homeostatis atau kongruen. Salah satu teori yang juga dapat
membahas mengenai hal ini adalah self-discrepancy dari Higgins (1987). Dalam Feist dan Fesit
(2016) disebutkan bahwa Higgins membagi skema diri menjadi tiga jenis, yakni actual self
(bagaimana diri kita saat ini), ideal self (bagaimana diri yang kita inginkan) dan ought self (bagaimana
diri kita seharusnya). Kesenjangan diantara skema ini, adalah kondisi diskrepansi. Dalam self-
discrepancy theory, dinyatakan bahwa diskrepansi yang terjadi dapat memotivasi seseorang untuk
berubah agar mengurangi diskrepansi yang dirasakannya. Sebaliknya, apabila seseorang gagal
mengatasi diskrepansi, maka hal tersebut akan dapat menimbulkan emosi-emosi negatif dan
menyebabkan ketidaknyamanan emosional. Jika individu gagal dalam mengatasi diskrepansi antara
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actual self dan ideal self, maka akan dapat memunculkan emosi yang cenderung mematahkan
semangat seperti sedih, kecewa, tidak puas (dejection-related emotions). Sementara jika individu
gagal dalam mengatasi diskrepansi antara actual self dan ought self, maka akan dapat memunculkan
perasaan yang meningkatkan kekacauan seperti cemas, terancam, ketakutan (agitation-related self).

Berdasarkan paparan diatas, dapat dikatakan bahwa ketika problematic gamers yang memiliki
konsep diri rendah, ia berada di situasi diskrepansi dan escaping menjadi upaya mereka untuk
mencapai kondisi kongruen. Hal ini diperkuat oleh pernyataan dari Spor¢i¢ dan Glavak (2018) yakni
bahwa konsep diri yang buruk pada pemain game merupakan faktor kunci dalam pengembangan dan
pemeliharaan internet gaming disorder. Artinya, dari berbagai paparan diatas dapat terlihat
bagaimana para gamers menilai diri mereka, serta adanya motif untuk menjauhkan diri dari masalah,
memberikan kontribusi pada penggunaan game online yang berlebihan.

D. Simpulan

Bermain game online memiliki dampak yang positif seperti ketangkasan dalam berpikir,
disamping menjadi alternatif kegiatan refreshing bagi penggunanya. Namun, dampak negatif juga
tidak dapat terlepas, apalagi jika bermain game dilakukan secara berlebihan hingga menjadi
kecanduan. Berbagai dimensi psikologis diduga melatarbelakangi perilaku bermain game yang
berlebihan, termasuk motif dan konsep diri. Studi yang dilakukan pada para gamers MOBA ini
menunjukkan hasil bahwa terdapat hubungan yang signifikan antara konsep diri pada perilaku
bermain game yang bermasalah dan motif escape memiliki dampak yang mendekati signifikan pada
hubungan keduanya.
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