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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengeksplorasi lebih dalam tentang
fenomena gaming di kalangan mahasiswa. Penelitian ini menggunakan metode
kualitatif fenomenologis. Pemilihan partisipan menggunakan teknik purposive
sampling dimana kriteria dalam penelitian ini adalah mahasiswa yang minimal
sedang menempuh semester ke-4, memiliki pengalaman bermain game lebih dari
satu tahun, menghabiskan waktu selama +3-5 jam per hari, dan masih aktif
bermain game hingga sekarang. Proses pengambilan data menggunakan teknik
wawancara semi terstruktur.

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa aktivitas gaming di lingkup
mahasiswa. Dari 5 informan, peneliti menemukan dinamika perilaku gaming tiap
responden. Berawal dari mengenal video game sejak usia taman kanak-kanak
untuk yang paling muda hingga yang paling tua adalah sejak sekolah menengah
pertama, waktu yang dihabiskan dari 2 jam hingga berjam-jam bahkan tidak ada
batas waktunya, media untuk bermain dari komputer hingga hand phone, jenis
game yang dimainkan yaitu Multiplayer Online Battle Arena, emosi yang muncul
yaitu marah hingga bahagia, serta aktivitas yang dilakukan di dalam game seperti
menjadi joki, mengikuti turnamen video game, hingga belajar investasi. Faktor
yang mendukung perilaku ini adalah lingkungan, dorongan dari diri sendiri, dan
ada hal yang ingin dikejar dari video game. Dampak yang mereka rasakan ada
yang bersifat positif seperti mendapatkan uang dan sarana relaksasi diri, ada pula
yang bersifat negatif seperti kelelahan fisik dan boros dalam segi materi dan
waktu. Meski mendapatkan dampak negatif, mahasiswa menghiraukan dampak ini
karena mendapatkan dampak positif yang mereka rasakan.

Keywords: perilaku, bermain video game, mahasiswa
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ABSTRACT

This study aims to explore more deeply about the phenomenon of gaming among
students. This research uses a phenomenological qualitative method. The selection
of participants used a purposive sampling technique in which the criteria in this
study were students who were at least taking their 4th semester, had more than
one year of gaming experience, spent = 3-5 hours per day, and were still actively
playing games until now. The process of collecting data uses semi-structured
interview techniques. The results of this study indicate that gaming activities are
within the scope of students. From 5 informants, researchers found the dynamics
of gaming behavior of each respondent. Starting from knowing video games from
the age of kindergarten for the youngest to the oldest is from junior high school,
time spent from 2 hours to hours and even no time limit, the media to play from
computers to mobile phones, the types of game that are played are Multiplayer
Online Battle Arena, emotions that emerge are anger to happiness, as well as
activities carried out in the game such as becoming a jockey, participating in
video game tournaments, and learning investment. Factors that support this
behavior are the environment, self-impulse, and there are things to be pursued
from video games. The impact they feel there are positive ones such as getting
money and means of self-relaxation, there are also negative ones such as physical
exhaustion and wasteful in terms of material and time. Although getting a
negative impact, students ignore this impact because they get the positive impact
they feel.

Keywords: behavior, gaming, college students.
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