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ABSTRAK

Penelitian ini bertuyjuan untuk memahami nasionalisme pada remaja gamer di
Surabaya dalam konteks permainan video Far Cry 3. Dengan menggunakan metode
penelitian kualitatif dan pendekatan fenomenologi dari Edgar dan Sedgwick,
penelitian in1 mengeksplorasi bagaimana remaja gamer menginternalisasi konsep
nasionalisme melalui pengalaman bermain mereka. Data dikumpulkan melalu
purposive sampling dengan memilih partisipan yang memiliki keterlibatan
mendalam dengan game tersebut. Hasil penelitian menunjukkan bahwa game Far
Cry 3 memainkan peran penting dalam membentuk pandangan remaja tentang
nasionalisme. Temuan ini mengindikasikan bahwa media baru, seperti video game,
mampu memberikan pembentukan identitas nasional di kalangan remaja. Implikasi
dari penelitian ini menekankan pentingnya mengintegrasikan pendidikan
kewarganegaraan yang relevan dengan kehidupan digital remaja.

Kata Kunci : Nasionalisme, Remaja Gamer, Surabaya, Far Cry 3,
Fenomenologi, Media Baru
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ABSTRACT

This study aims to understand nationalism among teenage gamers in Surabaya in
the context of the video game Far Cry 3. Using qualitative research methods and
the phenomenological approach by Edgar and Sedgwick, this study explores how
teenage gamers internalize the concept of nationalism through their gaming
experiences. Data were collected through purposive sampling, selecting
participants who have a deep engagement with the game. The results show that Far
Cry 3 plays a significant role in shaping teenagers' views on nationalism. These
findings indicate that new media, such as video games, are capable of forming
national identity among teenagers. The implications of this study emphasize the
importance of integrating civic education relevant to the digital lives of teenagers.

Keywords : [Nationalism, Teenage Gamers, Surabaya, Far Cry 3,
Phenomenology, New Media
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