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ABSTRAK 

Jovia Faith (705190247) 

Hubungan antara Self-esteem terhadap Game Addiction pada Dewasa Muda 

Pemain Massively Multiplayer Online Role Playing Game [MMORPG]; Agustina, 

M. Psi., Psikolog; Program Studi S-1 Psikologi, Universitas Tarumanagara, (i – 

xi, 52 halaman, P1 – P20, L1-L35)  

Pada dasarnya semua jenis game memiliki kemungkinan bagi penggunanya 

mengalami game addiction. Tetapi perlu dikaji probabilitas game addiction dari jenis 

game. Salah satunya Massively Multiplayer Online Role Playing Games (MMORPG), 

selaku jenis game yang memiliki kemungkinan tinggi bagi penggunanya mengalami 

game addiction. Akan tetapi menurut Sibilla et al. (2021), memiliki self-esteem yang 

tinggi meminimalisasi MMORPG game addiction begitu juga sebaliknya. Penelitian 

ini bertujuan untuk mengetahui hubungan self-esteem terhadap game addiction 

pada pemain MMORPG di Indonesia. Penelitian ini melibatkan 202 responden. 

Dengan alat ukur Rosenberg Self-esteem Scale (RSES) dan Game Addiction Scale 

(GAS). Pengujian data menggunakan Statistical Product and Service Solution 

(SPSS) versi 25.0 for windows dengan teknik uji Korelasi Rank-Spearman antara 

self-esteem dan game addiction. Hasil pengolahan data menunjukan koefisien 

korelasi atau r = -0.307 dengan nilai signifikansi (p) < 0.05, maka self-esteem 

memiliki hubungan negatif terhadap game addiction di dewasa muda pemain 

MMORPG. Artinya semakin tinggi tingkat self-esteem maka semakin rendah tingkat 

game addiction pada dewasa muda pemain MMORPG dan sebaliknya. 

Kata Kunci: Self-Esteem, Game Addiction, Dewasa Muda, MMORPG.


