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Abstract. Mobile games have emerged as one of the most popular forms of digital entertainment, attracting
players from diverse backgrounds and age groups. Among them, Mobile Legends: Bang Bang has gained
significant popularity due to its competitive and interactive gameplay. The presence of competitive elements such
as ranking systems, leaderboards, and seasonal rewards is considered a key factor that sustains player
engagement and motivation over time. This study aims to examine the influence of competitive features on user
satisfaction within the context of mobile gaming. The research employed a quantitative descriptive approach,
using a structured questionnaire developed from established literature on gamification and user experience.
Responses were measured on a five-point Likert scale to capture player perceptions, habits, and satisfaction
levels. Data analysis was conducted using descriptive statistics and correlation analysis to determine the
relationship between competitive feature perception and satisfaction. The findings indicate a strong positive
relationship, suggesting that well-designed competitive systems not only enhance motivation but also create
meaningful and enjoyable experiences for players. These results underscore the importance of competitive
elements in maintaining long-term engagement in mobile games, offering valuable insights for both developers
and the gaming community.
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Abstrak. Game mobile telah menjadi salah satu bentuk hiburan digital yang paling populer, menarik pemain dari
berbagai latar belakang dan kelompok usia. Di antara game tersebut, Mobile Legends: Bang Bang telah meraih
popularitas yang signifikan berkat permainan yang kompetitif dan interaktif. Kehadiran elemen kompetitif seperti
sistem peringkat, papan peringkat, dan hadiah musiman dianggap sebagai faktor utama yang mempertahankan
keterlibatan dan motivasi pemain dari waktu ke waktu. Penelitian ini bertujuan untuk mengkaji pengaruh fitur
kompetitif terhadap kepuasan pengguna dalam konteks game mobile. Penelitian ini menggunakan pendekatan
deskriptif kuantitatif dengan kuesioner terstruktur yang dikembangkan berdasarkan literatur gamifikasi dan
pengalaman pengguna. Respon diukur dengan skala Likert lima poin untuk menangkap persepsi, kebiasaan
bermain, dan tingkat kepuasan pemain. Analisis data dilakukan dengan statistik deskriptif dan analisis korelasi
untuk mengetahui hubungan antara persepsi fitur kompetitif dan kepuasan. Hasil penelitian menunjukkan adanya
hubungan positif yang kuat, yang mengindikasikan bahwa sistem kompetitif yang dirancang dengan baik tidak
hanya meningkatkan motivasi, tetapi juga menciptakan pengalaman bermain yang bermakna dan menyenangkan.
Hasil ini menegaskan pentingnya elemen kompetitif dalam mempertahankan keterlibatan jangka panjang di game
mobile, serta memberikan wawasan berharga bagi pengembang dan komunitas game.

Kata kunci: Fitur Kompetitif, Mobile Legends, Gamifikasi, Kepuasan Pengguna, Hiburan Digital.

1. LATAR BELAKANG

Di era digital saat ini, game mobile telah menjadi salah satu bentuk hiburan paling
populer, terutama di kalangan anak muda. Salah satu game yang sangat digemari adalah Mobile
Legends: Bang Bang, game Multiplayer Online Battle Arena (MOBA) yang menawarkan
pengalaman bermain kompetitif dan interaktif. Di Bandung, antusiasme terhadap game ini
terlihat dari tingginya partisipasi komunitas pemain, baik dalam suasana santai maupun

turnamen lokal. Kehadiran fitur kompetitif seperti sistem peringkat, papan peringkat, mode
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peringkat, dan hadiah musiman menjadi daya tarik utama yang secara konsisten mendorong
keterlibatan pengguna. Fenomena ini menunjukkan bahwa hiburan tidak lagi bersifat pasif,
melainkan partisipatif dan berbasis tantangan.

Meskipun Mobile Legends menawarkan hiburan yang seru, masih terdapat pertanyaan
sejauh mana elemen gamifikasi, khususnya fitur kompetitif, mempengaruhi kepuasan
pengguna. Tidak semua pemain merespons fitur kompetitif dengan cara yang sama—sebagian
merasa lebih termotivasi dan puas, sementara yang lain merasa tertekan atau lelah. Hal ini
relevan untuk dikaji secara lokal, terutama pada mahasiswa Sistem Informasi UNIKOM yang
memiliki kebiasaan bermain dan karakteristik yang beragam. Seperti yang dikemukakan
Sitanggang, Sabta, dan Hasiolan (2023), “Remaja, sebagai salah satu pengguna fasilitas
internet, belum mampu menyaring aktivitas internet yang bermanfaat. Mereka juga cenderung
mudah terpengaruh oleh lingkungan sosialnya tanpa mempertimbangkan terlebih dahulu
dampak positif atau negatif yang akan mereka terima saat menggunakan internet.” Pernyataan
ini relevan dalam konteks game online, di mana pengaruh sosial dan lingkungan digital dapat
membentuk motivasi, perilaku bermain, dan kepuasan pengguna.

Sayangnya, sedikit penelitian yang secara khusus membahas hubungan antara fitur
kompetitif dalam Mobile Legends dengan kepuasan pengguna sebagai bentuk hiburan digital
di kalangan mahasiswa Bandung. Penelitian ini bertujuan mengkaji pengaruh fitur kompetitif
Mobile Legends terhadap kepuasan pengguna, khususnya mahasiswa Sistem Informasi
UNIKOM angkatan 2023. Penelitian ini penting untuk memahami bagaimana elemen
gamifikasi dapat menciptakan pengalaman hiburan yang bermakna dan menyenangkan, serta
bagaimana mahasiswa memandang Mobile Legends bukan hanya sebagai sarana hiburan,

tetapi juga sebagai ruang untuk berekspresi dan berinteraksi sosial secara digital.

2. KAJIAN TEORITIS

Gamifikasi mengacu pada penerapan elemen desain game dalam konteks non-game
untuk meningkatkan keterlibatan dan motivasi (Deterding et al., 2011; Hamari et al., 2014).
Elemen kompetitif inti seperti papan peringkat dan sistem peringkat memberikan insentif
psikologis melalui pengakuan dan pencapaian. Berdasarkan Self-Determination Theory (Ryan
& Deci, 2000), motivasi intrinsik dipicu oleh otonomi, kompetensi, dan keterhubungan sosial,
sementara fitur kompetitif terutama memperkuat kompetensi dan hubungan sosial. Papan
peringkat berfungsi sebagai sistem pengakuan publik yang memotivasi pemain untuk meraih
peringkat lebih tinggi, sedangkan pertandingan peringkat memberikan tantangan terstruktur

untuk menguji dan meningkatkan keterampilan pemain. Penelitian sebelumnya menemukan
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bahwa mekanisme kompetitif ini dapat meningkatkan keterlibatan, retensi, dan kepuasan
secara keseluruhan (Koivisto & Hamari, 2019; Xi & Hamari, 2019). Dalam konteks game
MOBA mobile, kompetisi tidak hanya mendorong kinerja individu tetapi juga memperkuat
koordinasi tim, sehingga meningkatkan dimensi sosial permainan (Yee, 2006; Wohn

& Freeman, 2020).

3. METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan deskriptif kuantitatif untuk meneliti hubungan
antara fitur kompetitif pada Mobile Legends: Bang Bang dan kepuasan pemain. Penelitian
dilakukan di lingkungan akademik pada kuartal kedua tahun 2025. Variabel utama penelitian
ini terdiri dari persepsi terhadap fitur kompetitif (sistem peringkat, papan peringkat, dan hadiah
musiman) sebagai variabel independen, dan kepuasan pengguna sebagai variabel dependen.

Data dikumpulkan melalui kuesioner terstruktur yang dikembangkan berdasarkan
literatur tentang gamifikasi dan pengalaman pengguna. Kuesioner mencakup pertanyaan
mengenai kebiasaan bermain, persepsi terhadap elemen kompetitif, dan tingkat kepuasan,
dengan jawaban diukur menggunakan skala Likert lima poin (dari sangat tidak setuju hingga
sangat setuju).

Data yang terkumpul dianalisis menggunakan statistik deskriptif untuk
menginterpretasikan pola keterlibatan dan persepsi pemain, serta analisis korelasi untuk
mengukur hubungan antara persepsi fitur kompetitif dan tingkat kepuasan. Pendekatan ini
memungkinkan penyajian gambaran statistik sekaligus pemahaman yang jelas mengenai

bagaimana elemen kompetitif mempengaruhi kepuasan pengguna dalam konteks game mobile.

4. HASIL DAN PEMBAHASAN

Tiga indikator perilaku utama dianalisis: frekuensi bermain per minggu, rata-rata durasi
bermain harian, dan tingkat kompetensi diri yang dilaporkan.
@ 1-2Kali

@ 3-4Kali
Setiap Hari

Gambar 1. Frekuensi Bermain per Minggu
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Frekuensi Bermain per Minggu: 39,5% bermain 1-2 kali/minggu, 31,6% bermain 3—4
kali/minggu, dan 28,9% bermain setiap hari. Pola ini menunjukkan keterlibatan sedang yang
konsisten, sesuai dengan penelitian Koivisto & Hamari (2019) bahwa keterlibatan sedang dapat
menjaga motivasi tanpa menyebabkan kelelahan.

@ <30 Menit
@ 30 menit - 1jam

® 1-2jam
® >2Jam

Gambar 2. Durasi Bermain Harian

Durasi Bermain Harian: 44,7% bermain 1-2 jam/hari, 23,7% bermain kurang dari 30
menit, 15,8% bermain 30 menit—1 jam, dan 15,8% bermain lebih dari 2 jam. Durasi ini
menunjukkan waktu bermain yang substansial namun terkontrol, yang menurut Przybylski et

al. (2010) dapat memaksimalkan kesenangan dan motivasi sambil mengurangi risiko burnout.

15

11(28.9%) 12{(36%8%)

Gambar 3. Kompetensi Dalam Game

Kompetensi Dalam Game: 36,8% menilai diri di level tertinggi (5), 28,9% di level 4.
Tingkat kompetensi tinggi ini selaras dengan Self-Determination Theory bahwa rasa
kompetensi berkorelasi langsung dengan motivasi intrinsik dan kepuasan (Xi

& Hamari, 2019).
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5.  KESIMPULAN DAN SARAN

Temuan dari tiga indikator perilaku—frekuensi bermain, durasi harian, dan kompetensi
diri—menunjukkan bahwa pola keterlibatan sedang namun teratur mendominasi, dengan
sebagian besar pemain menghabiskan waktu bermain 1-2 jam per hari. Tingkat kompetensi
diri yang tinggi menunjukkan bahwa pemain merasa terampil, yang meningkatkan kepuasan
melalui mekanisme motivasi intrinsik. Hasil ini menegaskan pentingnya fitur kompetitif dalam
mempertahankan retensi dan kesenangan pemain. Bagi pengembang, implikasinya adalah
mempertahankan dan menyempurnakan fitur ini untuk menyeimbangkan tantangan dan
aksesibilitas. Bagi pemain, menjaga pola keterlibatan sedang dapat membantu

mempertahankan kepuasan jangka panjang tanpa dampak negatif dari bermain berlebihan.
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