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ABSTRAK 

  

ARSANTIA FITRIANI, Dosen Pebimbing Dr. MOCH. MUWAFFIQILLAH, M.FILL.I. 

dan NISA FITRIANI, M.SI., Pengaruh Intensitas Bermain Game MOBA Terhadap 

Keterampilan Kolaborasi Pada Anggota Komunitas Asteroid, Skripsi, Program Studi 

Psikologi Islam, Fakultas Ushuluddin dan Dakwah, IAIN Kediri, 2025. 

Kata kunci : Intensitas bermain game MOBA, Keterampilan kolaborasi, Komunitas  

Dalam lingkungan game, pemain terbiasa menghadapi tantangan bersama, mengasah 

kemampuan adaptasi, dan meningkatkan fleksibilitas dalam menjalankan berbagai peran dalam 

tim. Sehingga pengalaman tersebut diduga meningkatkan keterampilan komunikasi, koordinasi, 

dan kerja sama dalam berbagai konteks kehidupan nyata. Dengan demikian, pengalaman bermain 

game MOBA yang dilakukan secara seimbang dapat menjadi salah satu faktor yang mendukung 

pengembangan keterampilan kolaborasi remaja. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui 

bagaimana pengaruh intensitas bermain game MOBA terhadap keterampilan kolaborasi pada 

anggota komunitas asteroid baik di dunia maya maupun dunia nyata. 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan jenis korelasional. Subjek 

penelitian ini adalah anggota komunitas Asteroid yang berusia 13-18 tahun berjenis kelamin laki-

laki dengan jumlah 40 responden. Instrumen dalam penelitian ini menggunakan skala intensitas 

bermain game MOBA dan skala keterampilan kolaborasi. 

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa terdapat pengaruh signifikan antara intensitas 

bermain game MOBA dengan keterampilan kolaborasi di dunia maya, yang ditunjukkan oleh nilai 

signifikansi sebesar 0,001 dan nilai F hitung sebesar 12,268. Hal ini mengindikasikan bahwa 

semakin tinggi intensitas bermain game MOBA, maka semakin tinggi pula keterampilan kolaborasi 

yang ditunjukkan individu dalam lingkungan virtual. Sebaliknya, pada keterampilan kolaborasi di 

dunia nyata, tidak ditemukan adanya pengaruh yang signifikan dari intensitas bermain game 

MOBA, sebagaimana ditunjukkan oleh nilai signifikansi sebesar 0,990 dan nilai F hitung sebesar 

0,000. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa intensitas bermain game MOBA hanya 

berpengaruh terhadap keterampilan kolaborasi di dunia maya, namun tidak berpengaruh terhadap 

keterampilan kolaborasi di dunia nyata. 
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