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ABSTRAKSI

Perkembangan teknologi dan internet yang berkembang membuat
perkembangan game online di indonesia juga berkembang. Perkembangan
teknologi berbanding lurus dengan perkembangan pemain game online
yang mengalami penigkatan sebesar 30% pertahunnya. Perkembangan
teknologi game online di Indonesia dipandang negatif oleh kebanyakan
orang. Masyarakat menganggap game online dapat membuat seseorang
mengalami kecanduan dan menyebabkan berbagai macam dampak negatif
contohnya: penurunan prestasi akademik, meningkatnya persentase
kekerasan, dan dampak-dampak negatif lainnya. Kajian literature lainnya
menyatakan bahwa bukan hanya dampak negatif saja yang terjadi pada para
gamers melainkan terdapat pula dampak positif. Hal ini membuat peneliti
ingin megetahui dinamika psikologis seseorang mengalami kecanduan
bermain game online dan apa saja dampak-dampaknya. Pendekatan yang
digunakan dalam penelitian ini adalah pendekatan kualitatif, karena peneliti
ingin memberikan keleluasan kepada gamer untuk mengekspresikan
pendapatnya. Peneliti melakukan studi fenomenologi terhadap 2 informan
yang diperoleh dengan metode snowball dengan kriteria yang telah
ditetapkan. Model analisis data yang digunakan adalah inductive thematic
analysis. Hasil penelitian menunjukan gambaran diri pemain yang
mencakup dinamika psikologis, motivasi pemain, faktor-faktor protektif
yang masih dimiliki informan terkait perilaku game online, dan dampak
yang dirasakan. Hasil lainnya menunjukan dampak yang dirasakan
informan terkait game online ada 2 macam, yaitu dampak positif dan
negatif. Faktor-faktor yang membantu mengelola perilaku game online
yaitu, regulasi diri, role model, kemampuan refleksi diri, adanya rencana
mendatang untuk menguragi game online dan orang tua. Dinamika
psikologis menampilkan unsur, defense mechanism, afeksi dan prinsip
fairness yang dimiliki informan dalam bermain game online.

Kata kunci : game online, kecanduan, dinamika psikologis.
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Stefan Eventius Hartedja (2016) “ Psychology Dynamics gamers who
addicted Online Game On College Student” Bachelor’s Thesis. Faculty Of
Psychology, Widya Mandala Catholic University Surabaya.

ABSTRACT

The development of technology and the Internet in Indonesia impacts the
growth to of online games. The development of technology is directly
proportional to the development of online game players who increase by
30%, annually. The development of online game technology in Indonesia is
viewed negatively by the maionty of local people. Local community consider
that online game may cause addiction and various negative impacts, for
example decreasing academic achievement, increasing percentage of
violence, and other negative impacts. However, other literature study stated
that besides the negative impacts, there are also some positive impact. This
proree the researcher to explore the psychological dynamics and
subsequent impacts that addicted gamer experience. The approach in this
study is a qualitative approach, because the researcher aims to provide
flexibility to gamers to express their opinion freely. The researcher
conducted a phenomenological study on two informants which obtained by
snowball method with previously established criteria. Data analysis model
used in this research is the inductive thematic analysis. Findings research
the self-image that includes psychological dynamic player, player
motivation, the deterrence factors findings to conduct online gaming and
others impacts. Other findings showed that there are two kinds of perceived
impact of the informant to online games, namely positive and negative
impacts. Factors that regulate the behavior of online gaming are self-
regulation, role models, self-reflection capabilities, the informants future
plans to reduce playing online game, and parents. Psychological dynamics
revealed elements such as, defense mechanism, affection and the principle
of fairness in online gaming.

Keyword: Online Games, Addictions, Psychological Dynamics.
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