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Abstrak
 

Penelitian ini bertujuan untuk melihat gambaran konsep diri pada pemain yang eRepublik yang berada pada

periode dewasa muda. Partisipan penelitian ini adalah pemain eRepublik yang berusia 18 hingga 40 tahun,

sebanyak 89 orang. Konsep diri dalam penelitian ini dilihat dari sudut pandang teori Fitts (1971) yang

mengatakan bahwa konsep diri adalah diri yang dilihat, dipersepsikan dan dialami oleh individu. Alat ukur

yang digunakan adalah Tennessee Self-Concept Scale (TSCS).

Pemain eRepublik dikelompokkan menjadi dua berdasarkan durasi waktu bermain selama seminggu, yaitu

kelompok normal (yang bermain kurang dari 45 jam seminggu) dan extreme gamers (yang bermain lebih

dari 45 jam seminggu).

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa kelompok normal memiliki konsep diri yang negatif dan kelompok

extreme gamers memiliki konsep diri yang positif, tetapi tidak terdapat perbedaan yang signifikan antara

konsep diri dan dimensi-dimensinya dari kedua kelompok.

......This research aims to describe the self-concept of young adulthood who plays eRepublik. The

participants for this research are 89 of eRepublik players, ranging from 18 to 40 years old. The term "self-

concept" in this research was based on Fitts (1971) point of view that said self-concept is self that looked,

perceived and experienced by onelself. The instrument that used for measuring personality profile is

Tennessee Self-Concept Scale (TSCS).

eRepublik players divided into two groups based on time duration that spent to play eRepublik in a week,

those are normal group (who plays less than 45 hours in a week) and extreme gamers (who plays more than

45 hours in a week).

The results indicate that the normal group has negative self-concept and extreme gamers group has positive

self-concept, but they were not significantly different in self-concept and its dimensions.
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