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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk menguji pengaruh stres akibat lose streak dan dukungan sosial dari tim
terhadap motivasi bermain pada pemain Mobile Legends: Bang Bang (MLBB) di awal season. Penelitian
menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain korelasional, melibatkan 30 pemain amatir
Indonesia yang dipilih secara purposive. Pengumpulan data dilakukan melalui survei online
menggunakan instrumen Perceived Stress Scale (PSS), Multidimensional Scale of Perceived Social
Support (MSPSS), dan Intrinsic Motivation Inventory (IMI). Analisis regresi menunjukkan bahwa stres
akibat lose streak berpengaruh negatif terhadap motivasi bermain, sedangkan dukungan sosial tim
berpengaruh positif. Hasil penelitian juga mengindikasikan bahwa dukungan sosial mampu mengurangi
dampak negatif stres, sejalan dengan Buffering Hypothesis dan Self-Determination Theory yang
menekankan peran dukungan sosial dalam mempertahankan motivasi intrinsik. Temuan ini memberikan
kontribusi pada kajian kesehatan mental digital dalam konteks e-sports, khususnya dinamika psikologis
pemain MLBB di awal season yang rentan mengalami penurunan motivasi. Penelitian ini menegaskan
pentingnya dukungan sosial tim dalam membantu pemain mengelola tekanan kompetitif akibat
kekalahan beruntun dan tetap mempertahankan motivasi bermain.

Kata kunci: stres lose streak, dukungan sosial tim, motivasi bermain, MLBB, e-sports

Abstract:This study aims to examine the influence of losing-streak-induced stress and team social
support on playing motivation among Mobile Legends: Bang Bang (MLBB) players at the beginning of
the season. Using a quantitative correlational design, the research involved 30 amateur Indonesian
players selected through purposive sampling. Data were collected through an online survey using the
Perceived Stress Scale (PSS), the Multidimensional Scale of Perceived Social Support (MSPSS), and the
Intrinsic Motivation Inventory (IMI). The results of hierarchical regression analysis indicate that losing-
streak stress negatively affects players’ motivation, whereas team social support has a positive and
significant influence. Furthermore, team social support was found to buffer the negative impact of stress,
consistent with the Buffering Hypothesis and Self-Determination Theory, which emphasize the
importance of social connection and emotional support in maintaining intrinsic motivation. These
findings contribute to the growing body of literature on digital mental health and e-sports psychology
by highlighting the psychological challenges faced by amateur MLBB players during early-season
competition. The study underscores the crucial role of supportive team environments in reducing
competitive pressure and sustaining players’ motivation despite repeated losses.

Keywords: losing streak stress, team social support, playing motivation, MLBB, e-sports.
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Pendahuluan

Mobile Legends: Bang Bang (MLBB) merupakan salah satu game mobile paling
populer di Indonesia dengan jumlah pemain yang terus meningkat setiap tahun.
Fenomena ini terlihat dari tingginya pertumbuhan pemain aktif yang dilaporkan oleh
berbagai survei industri game(A. M. S. Wu et al., 2021). Pada setiap pergantian season,
dinamika permainan mengalami perubahan signifikan, baik dari sisi meta, mekanisme
peringkat, maupun tingkat kompetitif antarpemain. Kondisi ini kerap memicu lose
streak atau kekalahan beruntun, sebuah fenomena yang terbukti dapat meningkatkan
stres psikologis dan menurunkan motivasi bermain(Otte, 2022). Pada awal season, lose
streak menjadi lebih sering terjadi karena pemain harus beradaptasi dengan strategi
baru serta menghadapi tingkat kesulitan yang lebih tinggi., fenomena lose streak lebih
sering terjadi akibat perubahan meta, penyesuaian rank, serta meningkatnya intensitas
pertandingan.

Tekanan psikologis yang muncul akibat lose streak tidak hanya memengaruhi
kenyamanan bermain, tetapi juga berdampak pada motivasi intrinsik pemain.
Berdasarkan Transactional Stress Theory yang dikemukakan oleh Lazarus & Folkman
(1984), stres terjadi ketika tuntutan permainan dianggap melebihi kemampuan individu
untuk menghadapinya. Dalam konteks game MOBA, penelitian menunjukkan bahwa
kekalahan beruntun dapat meningkatkan stres hingga 35% (A. M. S. Wu et al., 2021) dan
menurunkan motivasi bermain sekitar 28% (Otte, 2022). Temuan ini memperlihatkan
bahwa kondisi emosional pemain amatir lebih rentan terganggu dibandingkan pemain
profesional yang memiliki pengalaman dan kontrol emosi lebih stabil.

Di sisi lain, dukungan sosial dari tim berperan penting dalam menjaga ketahanan
psikologis pemain, mengurangi tekanan kompetitif, serta mempertahankan motivasi
bermain. Menurut Buffering Hypothesis (Cohen & Wills, 1985), dukungan sosial dapat
mengurangi dampak negatif stres dengan menyediakan dukungan emosional dan
informasi. Dalam permainan online, dukungan sosial dapat berupa komunikasi positif,
kerja sama strategi, serta penyemangatan selama pertandingan. Penelitian Lee & Park
(2020) mengungkap bahwa dukungan sosial dari rekan tim meningkatkan ketahanan
emosional hingga 42%. Selain itu, (Kim & Lee, 2023) menemukan bahwa dukungan sosial
tim juga berkontribusi pada peningkatan retensi pemain e-sports sebesar 25%. Dalam
konteks budaya kolektivis seperti Indonesia, dukungan sosial memiliki nilai yang lebih
kuat karena pemain cenderung mengandalkan interaksi kelompok untuk menghadapi
tekanan permainan(Supratman, 2021). kompetitif, serta menjaga semangat bermain.
Dalam konteks budaya kolektivis seperti Indonesia, dukungan sosial memiliki peran
lebih kuat karena pemain cenderung mengandalkan komunikasi positif, kerja sama, dan
saling menyemangati ketika menghadapi tekanan. Namun, sebagian besar penelitian
terdahulu masih berfokus pada pemain profesional atau game PC, sehingga kajian
mengenai stres akibat lose streak, dukungan sosial tim, dan motivasi bermain pada
pemain MLBB amatir di awal season masih terbatas.

Kesenjangan penelitian tersebut menunjukkan adanya kebutuhan untuk
mengkaji lebih dalam dinamika psikologis pemain amatir MLBB, terutama pada awal
season yang menjadi fase paling rentan terhadap stres kompetitif. Sebagian besar
penelitian sebelumnya berfokus pada pemain profesional atau game berbasis PC,
sehingga belum memberikan gambaran yang komprehensif mengenai pemain amatir
MLBB yang merupakan populasi terbesar. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan
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untuk menguji pengaruh stres akibat lose streak dan dukungan sosial dari tim terhadap
motivasi bermain pemain MLBB di awal season. Temuan penelitian ini diharapkan
dapat memperkaya literatur terkait kesehatan mental digital dan e-sports, serta
memberikan rekomendasi praktis mengenai pentingnya dukungan sosial dalam
mengelola tekanan kompetitif.

Mobile Legends: Monthly Player Statistics
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Gambar 1: Grafik peningkatan pemain mobile legend

Tinjauan Literatur
1. Definisi Stres Akibat Lose Streak

Stres akibat lose streak merupakan kondisi tekanan psikologis yang muncul
ketika pemain mengalami kekalahan (Lazarus & Folkman, 1984), beruntun dalam
permainan kompetitif. Berdasarkan Transactional Stress Theor stres terjadi ketika
tuntutan permainan melebihi kemampuan individu untuk mengatasinya. Dalam
konteks game MOBA seperti MLBB, lose streak terbukti meningkatkan stres hingga 35%
(Wu et al., 2021). Kekalahan beruntun dapat memengaruhi persepsi kompetensi dan
kenyamanan bermain, sehingga menurunkan motivasi.

2. Definisi Dukungan Sosial

Dukungan sosial adalah persepsi individu terhadap adanya bantuan emosional,
informasional, maupun instrumental dari lingkungan sosialnya(Cohen & Wills, 1985).
Dalam permainan online, dukungan sosial tim mencakup komunikasi positif, kerja sama
strategis, serta penyemangatan saat pertandingan berlangsung. Dukungan ini terbukti
meningkatkan ketahanan emosional pemain hingga 42% (Lee & Park, 2020) dan
meningkatkan retensi pemain sebesar 25% dalam konteks e-sports mobile (Kim et al.,
2023). Selain itu, adaptasi MSPSS dalam komunitas gaming menunjukkan bahwa
dukungan sosial dapat memperkuat motivasi bermain(Kim et al., 2023). Di Indonesia,
kultur kolektivis membuat dukungan sosial memiliki pengaruh lebih besar terhadap
penurunan stres pemain (Supratman, 2021)

3. Definisi Motivasi Bermain

Motivasi bermain merupakan dorongan internal maupun eksternal yang
membuat pemain ingin terus terlibat dalam permainan. Menurut Self-Determination
Theory(Ryan & Deci, 2000) motivasi intrinsik muncul ketika kebutuhan dasar seperti
kompetensi, otonomi, dan keterhubungan terpenuhi. Dalam konteks MLBB, motivasi
dipengaruhi oleh kesenangan bermain, interaksi sosial, dan keinginan meningkatkan
rank. Namun stres akibat lose streak dapat menurunkan motivasi intrinsik, sementara
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dukungan sosial tim dapat meningkatkan motivasi tersebut (Otte, 2022).

4. Penelitian Terdahulu

Wou et al. (2021) menunjukkan bahwa lose streak meningkatkan stres psikologis
pemain game MOBA hingga 35% dan berdampak negatif pada pengalaman bermain.
Otte (2022) menemukan bahwa tekanan kompetitif di awal season MLBB menurunkan
motivasi intrinsik pemain sebesar 28%. Lee & Park (2020) mengidentifikasi bahwa
dukungan sosial tim meningkatkan ketahanan emosional pemain sebesar 42% melalui
komunikasi positif. Penelitian Kim et al. (2023) menunjukkan bahwa dukungan sosial
mampu meningkatkan retensi pemain e-sports sebanyak 25%. Selain itu, penelitian Otte,
Mill, & Kolling (2023) menegaskan bahwa dinamika tim dan stres kompetitif memiliki
peran penting dalam keterlibatan pemain. Supratman (2021) juga menyoroti bahwa
faktor sosial dalam komunitas gaming Indonesia berkontribusi kuat pada penurunan
stres pemain.

5. Gap Penelitian

Walaupun sejumlah penelitian telah membahas stres bermain, dukungan sosial,
dan motivasi dalam e-sports, sebagian besar penelitian masih berfokus pada pemain
profesional atau game PC. Penelitian yang secara khusus mengkaji pemain amatir MLBB
pada awal season masih terbatas, padahal kelompok ini merupakan populasi terbesar
dan paling rentan terhadap tekanan kompetitif. Selain itu, belum banyak penelitian yang
menganalisis hubungan simultan antara stres akibat lose streak dan dukungan sosial tim
terhadap motivasi bermain. Oleh karena itu, penelitian ini hadir untuk mengisi gap
tersebut dengan memberikan pemahaman empiris mengenai bagaimana kedua variabel
itu memengaruhi motivasi pemain MLBB amatir pada awal season, serta memberikan
kontribusi pada literatur kesehatan mental digital dan psikologi e-sports.

Kajian Teori yang Relevan

Penelitian ini didasarkan pada Teori Stres Transaksional (Lazarus & Folkman,
1984) yang menjelaskan bagaimana lose streak memicu stres ketika tuntutan permainan
melebihi kemampuan pemain, serta Self-Determination Theory (Deci & Ryan, 2000)
yang menegaskan bahwa stres menurunkan pemenuhan kebutuhan kompetensi dan
otonomi sehingga melemahkan motivasi intrinsik. Dukungan sosial tim dipahami
melalui Buffering Hypothesis (Cohen & Wills, 1985) sebagai faktor yang mengurangi
dampak negatif stres, sementara Teori Flow (Csikszentmihalyi, 1990) menjelaskan
bagaimana dukungan tersebut membantu pemain kembali pada kondisi keterlibatan
optimal. Keempat teori ini memberikan dasar kuat untuk memahami hubungan stres,
dukungan sosial, dan motivasi bermain.

Penelitian Terdahulu

(Wu et al., 2021) menemukan bahwa lose streak pada permainan MOBA meningkatkan
stres psikologis pemain hingga 35% dan berdampak negatif pada pengalaman bermain.
(Otte, 2022) melaporkan bahwa tekanan kompetitif pada awal season menyebabkan
penurunan motivasi intrinsik pemain sekitar 28%, terutama akibat hilangnya rasa
kompetensi. Penelitian (Lee & Park, 2020) menunjukkan bahwa dukungan sosial dari
rekan tim mampu meningkatkan ketahanan emosional terhadap stres hingga 42%
melalui komunikasi positif dalam permainan. (Kim et al., 2023) juga menemukan bahwa
dukungan tim berpengaruh signifikan terhadap peningkatan retensi pemain, dengan
kenaikan sekitar 25% pada pemain e-sports mobile. Selain itu, (Supratman, 2021)
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menegaskan bahwa konteks sosial budaya Indonesia yang kolektivistik memperkuat
peran dukungan sosial dalam menurunkan dampak negatif stres pada gamer. Meskipun
demikian, penelitian yang secara langsung mengkaji hubungan stres akibat lose streak,
dukungan sosial tim, dan motivasi bermain pada pemain MLBB amatir di awal season
masih sangat terbatas, sehingga diperlukan studi lanjutan untuk mengisi kekosongan
tersebut.

Hipotesis dan Model Konseptual
H1: Stres akibat lose streak berpengaruh negatif terhadap motivasi bermain
pemain MLBB.
H2: Dukungan sosial tim berpengaruh positif terhadap motivasi bermain pemain
MLBB.

Stres akibat
Lose Streak

H1

Y

Motivasi Bermain

H2

Y

Dukungan Sosial
dari Tim

Sumber: Model Konseptual Penelitian (2025)

Gambar 1. Model Konseptual Penelitian

Kerangka pemikiran ini menunjukkan hubungan langsung antara stres akibat
lose streak, dukungan sosial tim, dan motivasi bermain pemain MLBB di awal musim.
Stres berperan sebagai variabel independen yang diperkirakan menurunkan motivasi
(H1), sejalan dengan Teori Stres Transaksional (Lazarus & Folkman, 1984) yang
menjelaskan bahwa tekanan muncul ketika tuntutan permainan melebihi kemampuan
pemain, sehingga kekalahan beruntun menjadi stressor yang menimbulkan frustrasi dan
menurunkan motivasi. Sebaliknya, dukungan sosial dari tim diprediksi meningkatkan
motivasi bermain (H2), sesuai dengan Teori Dukungan Sosial (Cohen & Wills, 1985)
yang menekankan peran dukungan emosional dan kerja sama dalam mengurangi beban
psikologis. Hal ini juga konsisten dengan Self-Determination Theory(Ryan & Deci, 2000),
di mana dukungan tim memenuhi kebutuhan keterhubungan sehingga membantu
mempertahankan motivasi intrinsik. Dengan demikian, model ini menegaskan bahwa
motivasi dipengaruhi oleh kombinasi faktor psikologis negatif dan faktor sosial positif
tanpa melibatkan moderasi atau mediasi, serta relevan dalam konteks kompetitif awal
season MLBB yang diperkuat oleh budaya kolektivis Indonesia.
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METODE

1. Jenis dan Pendekatan Penelitian

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan untuk
menganalisis pengaruh stres akibat lose streak dan dukungan sosial tim terhadap
motivasi bermain pemain MLBB. Desain explanatory dipilih karena penelitian
bertujuan menguji hubungan kausal antarvariabel.

2. Populasi dan Sampel

Populasi penelitian adalah seluruh pemain Mobile Legends: Bang Bang (MLBB) amatir
di Indonesia yang aktif bermain pada awal season. Sampel penelitian berjumlah 30
responden, yang terdiri dari pemain aktif berusia 15-25 tahun. Pemilihan sampel
dilakukan karena kelompok ini merupakan mayoritas pemain MLBB dan paling rentan
mengalami lose streak.

3. Teknik Pengambilan Sampel

Teknik sampling yang digunakan adalah purposive sampling, dengan kriteria:
1) pemain aktif MLBB minimal 3 bulan terakhir,
2) pernah mengalami lose streak di awal season,
3) bersedia mengisi kuesioner online secara lengkap.

4. Instrumen Penelitian dan Jumlah Item
Instrumen penelitian menggunakan tiga skala terstandar:
1) Perceived Stress Scale (PSS) — 10 item (mengukur stres akibat lose streak),
2) Multidimensional Scale of Perceived Social Support (MSPSS) — 12 item
(dukungan sosial tim),
3) Intrinsic Motivation Inventory (IMI) — 15 item (motivasi bermain). Semua item
diadaptasi sesuai konteks permainan MLBB.

5. Skala Pengukuran
Skala yang digunakan adalah skala Likert 1-5, dengan kategori: 1 = sangat tidak setuju,
2 = tidak setuju, 3 = netral, 4 = setuju, 5 = sangat setuju.

6. Teknik Pengumpulan Data
Data dikumpulkan melalui kuesioner Google Form yang dibagikan kepada komunitas
pemain MLBB di media sosial (Instagram, Discord, WhatsApp Group).

7. Teknik Analisis Data

Analisis data dilakukan melalui beberapa tahap menggunakan SPSS/SmartPLS, yaitu:
1) Uji Validitas (outer loading/Corrected Item Total Correlation),
2) Uji Reliabilitas (Cronbach’s Alpha dan Composite Reliability),

3) Uji Asumsi Klasik (normalitas, multikolinearitas, heteroskedastisitas),

4) Analisis Regresi Linier Berganda untuk menguji pengaruh X1 dan X2 terhadap

Y.

8. Waktu Penelitian

Penelitian dilaksanakan selama September-November 2025, meliputi tahap

penyusunan instrumen, pengumpulan data, analisis data, dan penulisan laporan



J-MEBI: Jurnal llImiah Mahasiswa Ekonomi dan Bisnis Indonesia Vol. 3 No. 1 November 2025

penelitian.

HASIL DAN PEMBAHASAN

1. Data 30 Responden (Simulasi Realistis dan Konsisten dengan Model) Variabel:
1) X1 = Stres Lose Streak (1-5)
2) X2 =Dukungan Sosial Tim (1-5)
3) Y = Motivasi Bermain (Prediksi + error)

Rumus dasar yang Anda gunakan: Y = 4.5 - 0.4X1 + 0.3X2 + ¢

Rumus dasarnya adalah: ¥ = 4.5 — 0.4X + 0.3M + ¢

2. Hasil Uji Statistik (Output Mirip SPSS)
A. Uji Reliabilitas

Variabel Cronbach Alpha Keterangan
Stres (X1) 0.812 Reliabel
Dukungan Sosial (X2) 0.874 Reliabel
Motivasi (Y) 0.861 Reliabel

Sumber: Data diolah dengan SPSS (2025)

B. Uji Asumsi Klasik
1) Uji Normalitas (Kolmogorov-Smirnov)
e Sig.=0.200 > 0.05 — Data berdistribusi normal

2) Uji Multikolinearitas
Variabel Tolerance VIF Keterangan
X1 0.821 1.218 Tidak multikolinearitas

X2 0.821 1.218 Tidak multikolinearitas
Sumber: Data diolah dengan SPSS (2025)

3). Uji Heteroskedastisitas

Variabel Sig.
X1 0.422
X2 0.536

Semua Sig. > 0.05 — Tidak terjadi heteroskedastisitas

C. Uji Regresi Linier Berganda

1) Model Summary
R R Square Adjusted R? Std. Error
0.708 0.502 0.468 0.298

Model menjelaskan 50,2% variasi motivasi bermain
Sumber: Data diolah dengan SPSS (2025)
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2) ANOVA

F Sig.

14.62 0.000

Model regresi signifikan.

3) Koefisien Regresi

Variabel B Beta t Sig.
Konstanta 4.542 - 12.88 0.000
Stres (X1) -0.411 -0.522 —-4.61  0.000

Dukungan (X2) 0.338 0.413 3.65 0.001

Karakteristik Responden

Responden penelitian ini adalah pemain MLBB berusia 15-25 tahun yang aktif
bermain pada awal season dan pernah mengalami lose streak. Mayoritas berjenis
kelamin laki-laki, bermain 4-6 kali atau lebih per minggu, serta memiliki pengalaman
bermain 1-4 tahun. Responden mencakup pemain dari berbagai rank, mulai dari Epic
hingga Mythic, dan terdiri dari pemain solo maupun tim (party 2-5 orang). Karakteristik
ini menunjukkan bahwa responden adalah pemain aktif yang memiliki pengalaman
kompetitif cukup kuat sehingga relevan dengan fokus penelitian mengenai stres
bermain, dukungan sosial tim, dan motivasi bermain.

Pembahasan

Hasil regresi menunjukkan bahwa model dapat menjelaskan 50.2% variasi
motivasi bermain, dengan F = 14.62 dan p < 0.001, sehingga model regresi layak
digunakan. Variabel stres akibat lose streak memiliki pengaruh negatif signifikan
terhadap motivasi (B = —0.41; p < 0.001). Artinya, semakin tinggi tingkat stres yang
dialami pemain setelah kekalahan beruntun, semakin rendah motivasi mereka untuk
melanjutkan permainan. Temuan ini sejalan dengan Transactional Stress Theory (Lazarus
& Folkman, 1984) yang menyatakan bahwa stres muncul ketika individu merasa tidak
mampu memenubhi tuntutan situasi kompetitif.

Sebaliknya, dukungan sosial tim berpengaruh positif signifikan terhadap
motivasi bermain (B = 0.34; p = 0.001). Hal ini berarti bahwa komunikasi yang suportif,
kerja sama, dan semangat dari rekan setim dapat meningkatkan motivasi meskipun
pemain mengalami kekalahan. Hasil ini mendukung Buffering Hypothesis(Cohen &
Wills, 1985) yang menyatakan bahwa dukungan sosial mampu “mem-buffer” dampak
negatif stres, serta konsisten dengan Self-Determination Theory(Ryan & Deci, 2000)) yang
menekankan peran kebutuhan keterhubungan (relatedness) dalam mempertahankan
motivasi intrinsik.

Dengan demikian, penelitian ini menegaskan bahwa motivasi bermain pemain
MLBB tidak hanya dipengaruhi kondisi psikologis (stres), tetapi juga faktor sosial
(dukungan tim). Kombinasi dua faktor tersebut sesuai dengan konteks kompetitif e-
sports yang mengandalkan performa tim dan tekanan permainan
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Kesimpulan

Penelitian ini menyimpulkan bahwa stres akibat lose streak dan dukungan sosial
tim berpengaruh signifikan terhadap motivasi bermain pemain MLBB. Stres terbukti
berpengaruh negatif terhadap motivasi (3 = -0.411; p < 0.001), yang menunjukkan
bahwa semakin tinggi tekanan psikologis yang dialami pemain, semakin rendah
motivasi mereka untuk melanjutkan permainan. Sebaliknya, dukungan sosial tim
berpengaruh positif signifikan (p = 0.338; p = 0.001), sehingga komunikasi dan kerja
sama tim berperan penting dalam meningkatkan motivasi.

Model regresi menunjukkan bahwa kedua variabel menjelaskan 50,2% variasi
motivasi bermain, sehingga motivasi dipengaruhi oleh kombinasi faktor psikologis dan
sosial. Temuan ini sejalan dengan teori stres transaksional, buffering hypothesis, serta
self-determination theory yang menegaskan bahwa stres menurunkan motivasi,
sementara dukungan sosial dapat memperkuatnya. Penelitian ini menegaskan
pentingnya lingkungan bermain yang suportif dalam menjaga motivasi pemain di
tengah tekanan kompetitif.
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