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INTISARI 

 

GAMBARAN PLAYFULNESS  PADA PEMAIN O NLINE GAME MOBILE 

LEGENDSS: BANG-BANG! SEBAGAI COPING PERMASALAHAN 

PSIKOLOGIS SELAMA MASA PANDEMIK COVID-19  

DI YOGYAKARTA 

Sidhiq Wahyu Asmoro 

16710052 

 

Pandemik COVID-19 banyak sekali mempengaruhi berbagai aspek kehidupan 

manusia salah satunya aspek psikologis. Bermain online game Mobile Legends yang 

mengalami pengalaman playful saat bermain dapat memberikan dampak positif pada 

kesehatan mental selama pandemik. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui 

gambaran mengenai playfulness pada pemain online game Mobile Legends yang 

mengalami permasalahan psikologi selama pandemik COVID-19 di Yogyakarta. 

Informan dalam penelitian ini berjumlah  3 orang  yang bermain online game Mobile 

Legends dan berada di Yogyakarta . Metode penelitian yang digunakan adalah 

metode kualitatif dengan pendekatan fenomenologi. Metode pengambilan data adalah 

wawancara semi terstruktur dan observasi. Hasil dari penelitian ini  yang  pertama 

adalah adanya gambaran playfulness pada ketiga informan: 1) pengalaman mencari 

kesenangan, 2) Pengalaman mencapai tujuan dan menyelesaikan tugas, 3) 

pengalaman sementara yang didapat di dalam permainan, dan 4) pengalaman negatif 

yang membuat pengalamman bermain berikutnya menjadi lebih kuat. Hasil kedua 

pada penelitian ini adalah online game Mobile Legends digunakan ketiga informan 

sebagai coping permasalahan psikologi yang dirasakan selama pandemik  COVID-19. 

. 

Kata Kunci: Playfulness, Online game Mobile Legends, Permasalahan  Psikologis, 

Pandemik COVID-19 
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ABSTRACT 

 

OVERVIEW OF PLAYFULNESS IN MOBILE LEGENDS: BANG-BANG! 

ONLINE GAME PLAYERS AS A COPING FOR PSYCHOLOGICAL 

PROBLEMS DURING THE COVID-19 PANDEMIC 

IN YOGYAKARTA 

 

Sidhiq Wahyu Asmoro 

16710052 

 

The COVID-19 pandemic has affected many aspects of human life, one of which is 

the psychological aspect. Playing Mobile Legends online game that have a playful 

experience while playing can have a positive impact on mental health during the 

pandemic. This study aims to describe the playfulness of online game Mobile Legends 

players who have psychological problems during the COVID-19 pandemic in 

Yogyakarta. There are 3 informants in this study who play the online game Mobile 

Legends and are in Yogyakarta. The research method used is a qualitative method 

with a phenomenological approach. Data collection methods are semi-structured 

interviews and observation. The first result of this study is the presence of playfulness 

in the three informants: 1) the experience of seeking pleasure, 2) the experience of 

achieving goals and completing tasks, 3) the temporary experience gained in the 

game, and 4) negative experiences that make the next playing experience more solid. 

The second result in this study is that the online game Mobile Legends were used by 

the three informants as coping with psychological problems felt during the COVID-

19 pandemic. 

 

Keyword (s): Playfulness, Mobile Legends Online game, Psychological Problems, 

COVID-19 Pandemic 
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BAB I   

PENDAHULUAN 

A. LATAR BELAKANG 

 

Penyakit Virus Korona 2019 (COVID-19) telah dilabeli oleh World Health 

Organization (WHO) sebagai global pandemikc. Pandemik virus korona (COVID-19) 

telah membawa seluruh dunia kepada banyak perubahan dalam seluruh aspek 

kehidupan di dunia. Indonesia sendiri merupakan negara dimana kasus orang yang 

terdampak virus COVID 19 sudah meningkat cukup drastis hingga menyentuh 

diangka 8211 kasus dimana 689 dilaporkan meninggal dunia. Pemerintah Indonesia 

juga sudah melakukan strategi penanggulangan penyebaran virus ini dengan 

menerapkan peraturan tetap dirumah atau yang dikenal dengan stay-at-home 

(Setyawan & Retno, 2020). Gerakan stay at home ini juga tidak luput dari salah satu 

wilayah di Indonesia lainnya, yaitu Yogyakarta. Gubernur DIY, Sri Sultan 

Hamengkubuwono di laman website corona.jogjaprov.go telah mengatakan kondisi 

luar biasa (KLB) COVID-19 di DIY dan menyarankan agar masyarakat membatasi 

aktivitasnya untuk menanggulangi penyebaran virus korona di DIY (16 Maret, 2020). 

DIY sendiri juga telah mencatatkan kasus baru sebanyak 79 kasus baru yang 

menjadikan DIY menjadi provinsi penyumbang kasus baru COVID-19 terbanyak se 

Indonesia pada 25 November 2021 (Sari, 2021) 
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Banyak sekali protokol yang diterapkan saat keberlangsungan penerapan 

kebijakan stay-at-home ini, seperti protokol territorial, protokol transportasi publik, 

dan protokol institusi Pendidikan serta protokol lainnya. Penerapan semua peraturan 

protokol ini menyebabkan keterbatasan aktivitas dalam kehidupan manusia. Banyak 

informasi hoax terkait pandemik juga membuat munculnya banyak permasalahan 

psiklogis seperti kecemasan, depresi, dan obsessive-compulsive disorder (OCD) 

(ifdil, dkk., 2020 ; Amin, dkk., 2020). Menurut penelitian Asmundson & Taylor 

dalam, (ifdil, dkk, 2020), menyebutkan stres dan kecemasan sering terjadi Selama 

Pandemikc-COVID19 dan dalam beberapa epidemik juga dapat menimbukan 

ketakutan. Puncak dari perubahan dan stress yang terjadi, memungkinkan kita dan 

atau seseorang terdekat dalam kehidupan kita untuk takut tertular virus. Kristina, 

Kristina, Meita & Yulianto (2020) dalam penelitiannya juga mendukung hal tersebut, 

berdasarkan hasil dari penelitinnya menunjukkan bahwa, ditemukan adanya level 

tinggi dari ketakutan dan stress pada masyarakat di DIY sebesar 95.40% merasa takut 

dan meragukan kesehatan dirinya serta orang-orang terkasihnya selama masa 

pendemik berlangsung. Informan penelitian juga menunjukkan bahwa dalam kondisi 

stres tinggi melalui hasil dari student stress questionnaire  yang menunjukkan nilai 

>16 yang menandakan tingkat level tinggi saat pandemi COVID-19. Pernyataan 

tersebut juga didukung perkataan yang diungkapkan dalam penggalian data 

preliminary research oleh narasumber A 

“Emm apa ya mas, mumet waktu kuliah semester 6, bulan Maret Juni itu 

gila gilanya mas, Kuliah lagi sibuk-sibuknya, gabisa main kemana-mana 
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temen temen kos ku udah pada balik, akunya juga takut kena virusnya 

karna aku kan punya asma ya mas, orang tua di rumah juga khawatir, 

stres lah mas pokoknya, pengen nangis kalo tiap malem rasanya tu ”  

                  (Preliminary research dengan LA, 26 Oktober 2020) 

Melihat dari fenomena yang terjadi, masyarakat publik seharusnya dapat 

menjaga kesehatan mentalnya yang berdampak dapat menunjang antibodi atau imun 

tubuh menjadi lebih kuat dan tidak rentan terkena penyakit termasuk potensi terpapar 

virus COVID-19. Hal ini juga sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh 

Dharmawan & Niken (2021) yang menyebutkan bahwa kesulitan psikososial dan 

emosi yang negatif dapat mempengaruhi kinnerja otak dan melemahkan sistem 

kekebalan tubuh, sehingga rentan terhadap penyakit. 

Menurut James (dalam Maullasari, Sri., & Anis Lud Fiana, 2020), dampak 

penyebaran COVID-19 merupakan kondisi yang menyebabkan meningkatnya stres 

dan kepanikan serta membentuk sebuah krisis. Krisis inilah adalah sebuah persepsi 

atau pengalaman suatu peristiwa atau situasi sebagai kesulitan yang tidak dapat 

ditoleransi yang melebihi sumber daya dan mekanisme copingnya. Hal tersebut 

membuat perlunya sebuah cara baru sebagai strategi coping yang diperlukan untuk 

penanganan stres maupun permasalahan psikologis yang dirasakan lainnya.  Salah 

satu coping stress yang dapat dilakukan yaitu dengan bermain online game. Penelitian 

yang dilakukan oleh Goh, Jones & Capello (2019) juga menguatkan dengan 

menyebutkan bahwa online game juga bisa memberikan dampak positif pada 

kesehatan mental seperti meningkatkan kemampuan dalam hidup bersosial, 



4 

 

membantu menambah jaringan dukungan sosial, menambah dampak positif, dan 

meningkatkan kesehatan mental. Pandemik kali ini mengharuskan kita untuk 

membatasi aktivitas di luar rumah dan beralih pada perkembangan teknologi internet, 

sehingga saat ini aktivitas manusia banyak beralih ke mode “online”. Bermain online 

game dapat memberikan hiburan tersendiri bagi kita di kala pandemikc COVID-19 

atau saat kita melakukan peraturan stay at home. Barr & Alicia (2021) dalam 

penelitianya menyebutkan bermain online game memiliki pengaruh positif pada 

pemainnya selama pandemik COVID-19. Online game menawarkan kenyamanan 

menjaga kontak sosial dan melepaskan stress serta pengalihan stimulasi mental dari 

efek lockdown. Tidak hanya itu, menurut Hall (2020) dilihat dari penjualan dan 

penggunaan video games online melalui mobile sangat meningkat di kala pandemi 

COVID-19 secara global karena menawarkan hiburan yang murah dan berharga 

rendah dan juga bernilai tinggi mengalahkan musik dan juga film box office. 

Bermain online game dapat lebih memberikan hiburan bagi penggunanya 

dikarenakan adanya fitur “online” yang memudahkan kita sebagai penggunanya 

untuk dapat bermain bersama teman-teman atau orang-orang dekat yang berada jauh 

dari  keberadaan penggunanya secara fisik. Obrolan, candaan, dan lain-lain dapat kita 

rasakan saat bermain online game bersama orang lain, sehingga interaksi pun dapat 

terjadi. Beberapa hal tersebut di dapat seorang pemain online game ketika mereka 

mengalami pengalaman bermain. Salah satu hal yang dapat terjadi dalam pengalaman 

bermain yaitu playfulness atau kesenangan. Hasil dari penelitian Magnuson & Barnett 

(2013) yang menyebutkan bahwa individu dengan pengalaman playfulness yang 
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tinggi akan lebih rendah mendapatkan stres daripada dengan orang yang tidak berada 

dalam pengalaman playfulnes. Pengalaman playful atau playfulness sendiri menurut 

Gordon (2014) adalah sebuah predisposisi kepribadian yang membuat individu lebih 

tertarik pada situasi atau lingkungan yang menghibur dan dapat dinikmati. 

Playfulness memiliki 4 dimensi, yaitu stimulasi, pragmantis, sementara dan 

pengalaman negatif (Boberg et al., 2015). Menurut hasil penelitian yang dilakukan 

oleh Chang, Xinyin, & Careen (2013), bahwasannya playfulness merupakan sumber 

dari coping. Bagaimana seperti dalam penelitian Tonkin & Julia (2021) yang 

menyebutkan bahwa dalam “play & playfulness” terdapat kelucuan sebagai sarana 

keefektivan dalam berkomunikasi dan sebagai cara mengatasi ketakutan serta 

kecemasan secara general yang di akibatkan adanya pandemik COVID 19. 

Playfulness juga digunakan sebagai strategi coping dalam situasi stres maupun 

emosional distres. Li, Yin-Leng, & Schubert (2016) yang menjelaskan bahwa adanya 

penurunan depresi pada orang dewasa setelah bermain video games.   

 Salah satu online game favorit di Indonesia saat ini adalah Mobile 

Legendss: Bang-Bang!. Mobile legends menjadi permainan favorit di Playstore 

dengan urutan ketiga pada kategori permainan popular selama bulan Agustus 2021. 

Hal ini menandakan ML menjadi permainan bergenre MOBA nomor satu paling 

populer yang di unduh dan di mainkan (Putra, 2021) Mobile Legends sendiri 

merupakan online game yang bergenre dengan Multiplayer Online Battle Arena 

(MOBA). Tempo.co (2019), berdasarkan Nimo TV di tahun 2019, Indonesia menjadi 

kontributor pengguna aktif bulanan terbesar Mobile Legendss Bang-Bang! dengan 
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persentase 29,4 % dari total 170 juta pengguna aktif per-bulan secara global. Hal ini 

menunjukan minat masyarakat Indonesia bermain online game Mobile Legends 

sangat tinggi. Pernyataan tersebut diperkuat oleh Direktur Operasional Mobile 

Legendss: Bang-Bang!, Caya Yan yang menyebutkan bahwa produknya sampai saat 

ini memiliki 43 juta pengguna aktif bulanan di Asia Tenggara. Indonesia sendiri 

berada di presentasi yang melebihi 50 % dari jumlah keseluruhan itu dengan menjadi 

pasar terbesar Mobile Legendss Bang-Bang! (Ludwinato, 2018). Selama pandemik 

COVID-19, online game Mobile Legends juga mengalami peningkatan pengguna di 

Indonesia. Hal tersebut diklarifikasi oleh Brand Director Moonton Indonesia, Aswin 

yang menyebutkan bahwasannya online game Mobile Legends selama pandemik ini 

mengalamin peningkatan semenjak maret 2020 di Indonesia (4 Agustus, 2020) 

 Berdasarkan penjabaran yang telah dijelaskan peneliti diatas, peneliti 

tertarik untuk melakukan penelitian dan mencari kebenaran, kedalaman dan keluasan 

data mengetahui bagaimana gambaran playfulness atau kesenangan yang terjadi pada 

pemain online game Mobile Legendss: Bang-Bang!. Saran penelitian dari penelitian 

yang telah dilakukan oleh Mora-Cantallops & Miguel-Angel (2012) yang 

menyebutkan penelitian kedepan harus lebih memperhatikan dan meneliti bagaimana 

pengalaman bermain MOBA games berpengaruh pada kesehatan mental membuat 

penelitian kali ini juga ingin mengetahui bagaimana nantinya playfulness yang terjadi 

pada pemain online game Mobile Legendss: Bang-Bang! digunakan sebagai coping 

selama pandemik COVID-19. Peneliti tertarik untuk melakukan penelitian di 

Yogyakarta dikarenakan data yang terlihat bahwa terdapatnya permasalahan 

psikologis selama pandemik COVID-19 di Yogyakarta yang terbilang tinggi. 
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B. RUMUSAN MASALAH 

Berdasarkan pemaparan sebelumnya, peneliti akan mencoba menggali lebih dalam 

untuk: 

1. Bagaimana gambaran playfulness bermain online game Mobile Legends: Bang-

Bang!? 

2. Bagaimana Playfulness bermain online game Mobile Legends: Bang-Bang! dapat 

menjadi salah satu strategi coping untuk mengatasi permasalahan psikologis yang 

dirasakan di kala pandemikc COVID-19 pada pemain online game Mobile 

Legends: Bang-Bang! di Yogyakarta? 

C. TUJUAN PENELITIAN 

Penelitian ini bertujuan guna mendalami gambaran Playfulness permain online 

game Mobile Legends: Bang-Bang! yang dapat dijadikan salah satu strategi coping 

untuk mengatasi permasalahan  psikologis yang dirasakan di kala pandemik COVID-

19 pada pemain online game Mobile Legends: Bang-Bang! di Yogyakarta. 

D. MANFAAT PENELITIAN 

1. Manfaat Teoritis 

a. Secara teoritis, penelitian ini dapat bermanfaat menambah literature ilmu 

pengetahuan khususnya dalam bidang ilmu psikologi sosial dan psikologi 

media mengenai gambaran playfulness bermain online game mobile sebagai 
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strategi coping mengatasi permasalahan psikologis yang dirasakan selama 

pandemik virus COVID-19 di Yogyakarta. 

b. Hasil penelitian ini diharapkan bisa menjadi bahan kajian tambahan bagi para 

peneliti kedepan yang meneliti lebih lanjut terkait playfulness. 

2. Manfaat Praktis 

a. Penelitian ini diharapkan bisa memberikan sumbangsih terhadap Moonton, 

selaku pengembang aplikasi serta organisasi yang terkait untuk bisa membuat 

pengalaman bermain playfulness lebih mudah lagi untuk dapat dirasakan oleh 

para pengguna online game Mobile Legends  

b. Penelitian ini diharapkan secara praktis dapat menjadi sebuah rujukan bagi bagi 

masyarakat secara umumnya terkhusus bagi para pemain online game bahwa 

playfulness dalam bermain online game Mobile Legends: Bang-Bang! dapat 

menjadi salah satu alternatif untuk mengatasi permasalahan psikologis dikala 

pandemik COVID-19 
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BAB V   

KESIMPULAN DAN SARAN 

A. Kesimpulan 

 Berdasarkan pada hasil analisis yang dilakukan pada penelitian ini, kesimpulan 

yang didapatkan mengenai gambaran playfulness pada pemain online game Mobile 

Legends di Yogyakarta mencakup beberapa hal yaitu terkait gambaran playfulness 

pada ketiga informan pemain yang bermain onlune game Mobile Legends dan juga 

bagaimana pengaruhnya dengan permasalahan psikologis yang dirasakan selama 

pandemik COVID-19. Kesimpulan pertama dalam penelitian ini mengungkapkan 

gambaran playfulnes yang terjadi pada ketiga informan pemain online Mobile 

Legends. Gambaran tersebut yakni: 1). Pengalaman yang dapat dilakukan bersama 

teman-teman atau orang lain untuk mendapatkan keseanagan yang didapat dari 

penemuan hal baru  dan ,pembelajaran yang belum pernah dirasakan serta dirasa 

dapat mengekspresikan diri pemain di dalam sebuah pengalaman bermain., 2). 

Pengalaman yang menghadirkan persaingan kompetitif secara internal atau eksternal 

dengan penuh pengaturan strategi diri maupun tim untuk mendapatkan kemenangan 

atau tujuan bersama yang dapat dinikmati dari seluruh aspek atau atribut didalam 

permainan termasuk visualisasi sebagai pendukung pengalaman bermain yang 

maksimal., 3). Keadaan seperti kerileksan, kelucuan, kekonyolan yang dapat  

menghadirkan canda, tawa serta keseruan yang terjadi pada kondisi atau momen 
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teertentu dan bersifat sementara untuk menghilangkan atau meredakan stres di dalam  

sebuah pengalaman bermain, dan yang terakhir 4). Pengalaman negatif di permainan 

seperti memanipulasi, nafsu membunuh pembelajaran kekalahan yang membuat 

marah, agresi serta pengumpatan yang justru membuat pengalaman bermain 

berikutnya menjadi lbih kuat dan membekas hingga menimbulkan perasaan untuk 

memainkannya kembali akibat kesenangan yang dihadirkan 

 Kesimpulan kedua ialah bahwa ketiga informan menggunakan online game 

Mobile Legends menjadikan sebagai media hiburan yang dapat menjadi penetralisir 

atau sebagai strategi coping terhadapat permasalahan psikologis yang dirasakan 

Selama pandemik COVID-19 di Yogyakarta 

B. Saran 

 Sebagai bentuk berkelanjutan dan kebermanfaatan dari penelitian ini, penulis 

ingin menyampaikan beberapa masukan dan saran dari hasil penelitian ini kepada 

beberapa pihak yang terkait. 

1.  Kepada Informan Penelitian 

Penelitian ini banyak sekali mendaptkan gambaran kesenangan saat 

bermain online game Mobile Legends yang terjadi dari ketiga informan. Ketiga 

informan menjadi perwakilan banyak orang saat ini sedang menderita, kesusahan 

dan tak jarang mendapatkan permasalahan psikologi akibat dari dampak pandemik 

COVID-19 saat ini. Permasalahan pribadi serta aktivitas sehari-hari yang terbatas 
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tidak membuat ketiga informan takluk dengan kondisi serta situasi yang terjadi. 

Ketiga informan telah menunjukan adanya sisi lain, sisi positif dalam bermain 

online game selama pandemik COVID-19. Fitur pengembangan komunikasi dan 

interaksi terbukti menjadi salah satu pendukung bermain online game Mobile 

Legends dapat menjadi salah satu alternatif sebagai coping permasalahan 

psikologis selama pandemik COVID-19 yang tanpa biaya, populer, dapat 

dimainkan oleh beberapa teman, dan memberikan kesenangan serta tantangan 

tersendiri bagi pemainnya. Gambaran playfulness dari ketiga informan penelitian 

ini  diharapkan dapat menjadi bukti dan juga contoh bagi masayarakat khalayak 

umum bahwa bermain online game dapat berdampak positif pada kehidupan 

manusia selama pandemik COVID-19. 

2.  Kepada Pihak developer dan player online game Mobile Legends 

  Berdasarkan hasil penelitian, developer atau pengembang online  game 

Mobile Legends harus mulai memperhatikan fitur yang lebih menunjang aktivitas 

bermain dengan orang lain seperti diadakannya fitur face scan, agar pemain lebih 

merasakan kehadiran teman sepermainannya sehingga interaksi dan hubungan 

yang terjadi dapat berjalan secara maksimal saat pengalaman bermain sedang 

berlangsung. Hal tersebutlah yang nantinya dapat mendukung dinamika psikologis 

positif yaitu playfulness dapat terjadi dan dirasakan secara maksimal oleh pemain 

online game Mobile Legends di saat masa pandemik COVID-19 ataupun saat tidak 

bisa bermain secara offline.  
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3. Kepada Peneliti Selanjutnya 

 Penelitiian ini dirasa masih banyak potensi untuk dapat diteliti pada 

penelitian berikutnya. Peneliti menyarankan kepada calon peneliti selanjutnya 

untuk lebih memperhatikan dan mengksplorasi lebih dalam terkait dengan motif 

bermain, lingkungan permainan dan juga pengaruh intensitas yang memungkinkan 

untuk membuat playfulness yang terjadi pada pemain menjadi tidak maksimal 

bahkan menjadi sebuah perilaku yang negatif.  

 . 
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