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ABSTRAK 

Isabella Maria Geraldine (705150114) 
Gambaran Kualitas Kehidupan pada Remaja Akhir Pemain Game MOBA; Sri 
Tiatri, Ph.D., Psi. & Sandy Kartasasmita, M.Psi., Psi.; Program Studi S-1 
Psikologi, Universitas Tarumanagara, (i-xiii; 47 halaman, P1-P4, L1-L25) 

MOBA adalah singkatan dari Multiplayer Online Battle Arena, yang merupakan 

sub genre dari permainan genre Real Time Strategy (RTS). Permainan ini sering 

dimainkan oleh kalangan remaja, salah satunya remaja akhir. Kualitas kehidupan 

merupakan cerminan dari celah apa yang dipersepsikan seseorang mengenai 

dirinya dan lingkungannya. Penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa 

gambaran kualitas kehidupan HRQOL dan beberapa aspek kesehatan psikologis 

cenderung baik dengan intensitas bermain game yang masih normal. Namun, 

penelitian sebelumnya juga menunjukkan bahwa kesehatan psikologis dan 

kesehatan fisik pada orang yang bermain game secara berlebihan cenderung 

kurang baik. Kemudian, belum ditemukan penelitian yang membahas kualitas 

kehidupan secara langsung dan lengkap pada pemain game, khususnya 

MOBA.Tujuan dari penelitian ini adalah untuk menggambarkan kualitas 

kehidupan pada remaja pemain game MOBA. Penelitian ini melibatkan 224 

remaja akhir yang bermain game MOBA. Penelitian ini menggunakan teknik 

purposive sampling. Metode penelitian yang digunakan adalah metode kuantitatif 

non eksperimental. Penelitian ini menggunakan WHOQOL-BREF sebagai alat 

ukur kualitas kehidupan. Hasil dari penelitian ini menunjukkan gambaran dimensi 

kesehatan fisik dan kesehatan psikologis pada remaja akhir pemain game MOBA 

cenderung kurang baik. Gambaran dimensi hubungan sosial dan lingkungan 

pada remaja akhir pemain game MOBA cenderung baik. Gambaran kualitas 

kehidupan ini merupakan persepsi remaja akhir dalam konteks sebagai pemain 

game MOBA. 

Kata kunci: Kualitas Kehidupan, MOBA, Pemain Game, Remaja Akhir


