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PERNYATAAN



Dengan ini saya menyatakan bahwa skripsi yang berjudul “KECANDUAN MAHASISWA TERHADAP GAME ONLINE (Studi tentang kebiasaan mahasiswa bermain game online di Seturan Sleman)” yang saya tulis dalam rangka memenuhi salah satu syarat untuk memperoleh gelar sarjana pendidikan, benar-benar karya saya sendiri. Sepanjang pengetahuan saya tidak terdapat karya atau pendapat yang ditulis atau diterbitkan orang lain kecuali sebagai acuan atau kutipan dengan mengikuti kata penulisan karya ilmiah yang telah lazim. Seluruh isi skripsi ini tetap menjadi tanggung jawab saya sendiri. Apabila kemudian ditemukan ketidakberesan, maka saya bersedia menerima sanksinya.





Yogyakarta,    Agustus 2012
Yang menyatakan,




Febriana Siska Widyastuti
NIM. 08413244048













MOTTO



“Sesungguhnya di samping kesukaran ada kemudahan. Apabila engkau telah selesai mengerjakan suatu pekerjaan, maka bersusah payahlah mengerjakan yang lain dan kepada Tuhanmu berharaplah”
(QS. Al Insyirah : 6-8)




“Orang-orang yang sukses telah belajar membuat diri mereka melakukan hal yang harus dikerjakan ketika hal itu memang harus dikerjakan, entah mereka menyukainya atau tidak”
(Aldus Huxley)




“Bagamanapun kelamnya masa lalumu, setidaknya masa depanmu masih suci”
(Penulis)
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ABSTRAK
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Game online merupakan permainan dimana banyak orang yang dapat bermain pada waktu yang sama dengan melalui jaringan komunikasi online (Internet). Penelitian ini dilakukan dengan tujuan untuk mengetahui faktor yang mendorong mahasiswa menjadi kecanduan bermain game online. Selain hal tersebut, peneliti juga mengetahui tentang dampak game online pada perilaku sosial mahasiswa di Seturan Sleman.
Penelitian ini menggunakan metode penelitian kualitatif dengan sumber data berupa kata-kata dan tindakan, sumber tertulis dan foto/dokumentasi. Teknik pengumpulan data yang digunakan adalah observasi, wawancara, dokumentasi dan studi pustaka. Teknik sampling yang digunakan adalah purposive sampling. Validitas data dalam penelitian ini menggunakan teknik triangulasi sumber dan analisis datanya menggunakan analisis model interaktif Miles dan Huberman.
Hasil penelitian menunjukkan bahwa faktor yang mendorong mahasiswa menjadi kecanduan bermain game online yaitu faktor teman sebaya, jenis game online yang dimainkan, faktor banyaknya waktu luang yang dimiliki, faktor kurangnya pengawasan dari orangtua, faktor kondisi ekonomi gamers itu sendiri dan kebijakan pengelola game centre. Dampak game online pada perilaku sosial yang ditimbulkan, yaitu dampak positif dan dampak negatif. Dampak positif pada perilaku sosial tersebut seperti meningkatkan konsentrasi, meningkatkan kinerja otak dan memacu otak dalam menerima cerita, meningkatkan kemampuan membaca, Meningkatkan kemampuan berbahasa inggris, Membantu bersosialisasi, meningkatkan dalam kemampuan mengetik, melatih kemampuan dalam berdagang, Bisa menghilangkan stress, sebagai ajang menambah teman. Dampak negatif pada perilaku sosial tersebut seperti jadi boros, menimbulkan efek ketagihan, kehidupan real menjadi berantakan, membuat orang terisolisir dengan lingkungan sekitar, mengganggu kesehatan, mengakibatkan pola makan dan tidur yang tidak teratur sehingga mudah terserang penyakit.

Kata kunci : game online, dampak perilaku sosial, gamers
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