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ABSTRAK

Penelitian ini  bertujuan untuk mengidentifikasi, memetakan, dan
mendeskripsikan faktor psikologis dan sosial yang melatarbelakangi kecanduan
game online pada remaja Generasi Z di Kota Surabaya. Penelitian ini
dilatarbelakangi oleh tingginya intensitas penggunaan game online di kalangan
generasi z perkotaan yang berpotensi mengganggu produktivitas, kualitas tidur, dan
interaksi sosial di dunia nyata. Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif
deskriptif dengan teknik pengumpulan data berupa wawancara mendalam, observasi
partisipan, dan dokumentasi terhadap delapan informan yang dipilih melalui
purposive sampling berdasarkan indikator adiksi media digital. Data dianalisis
menggunakan model analisis interaktif Miles, Huberman, dan Saldafia, dengan Teori
Uses and Gratifications dan Teori Determinisme Teknologi sebagai kerangka utama,
didukung konsep Psikologi Komunikasi, deindividuasi dan model SIDE, Online
Disinhibition Effect, serta Cuelessness Model untuk membaca dinamika komunikasi
virtual dalam komunitas game. Hasil penelitian menunjukkan bahwa kecanduan game
online terbentuk dari keterkaitan faktor psikologis, seperti kebutuhan regulasi emosi,
pencarian identitas, dan kepuasan instan, dengan faktor sosial berupa konformitas
kelompok, Fear of Missing Out (FOMO), dan kebutuhan ikatan emosional melalui
komunitas virtual. Faktor sosial ditemukan lebih dominan dibandingkan faktor
psikologis pada sebagian besar informan, meskipun kedua faktor tersebut saling
berkaitan dan tidak dapat dipisahkan. Penelitian ini menyimpulkan bahwa kecanduan
game online pada Generasi Z merupakan fenomena komunikasi digital yang
terbentuk dari interaksi antara faktor psikologis, faktor sosial, dan karakteristik
teknologi game yang dirancang untuk mempertahankan keterlibatan pemain.

Kata Kunci: kecanduan game online, faktor psikologis; faktor sosial, Generasi Z,
Uses and Gratifications, Surabaya
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ABSTRACT

This study aims to identify, map, and describe the psychological and social factors
underlying online gaming addiction among Generation Z adolescents in Surabaya.
The study is motivated by the high intensity of online game use among urban
Generation Z, which has the potential to disrupt productivity, sleep quality, and
social interactions in the real world. This study employed a descriptive qualitative
approach, with data collected through in-depth interviews, participant observation,
and documentation involving eight informants selected through purposive sampling
based on digital media addiction indicators. The data were analyzed using the
interactive model of Miles, Huberman, and Saldafia, with Uses and Gratifications
Theory and Technological Determinism Theory as the main theoretical frameworks,
supported by concepts from Communication Psychology, deindividuation and the
SIDE model, Online Disinhibition Effect, and the Cuelessness Model to examine the
dynamics of virtual communication within gaming communities. The findings
indicate that online gaming addiction is formed through the interaction of
psychological factors, such as the need for emotion regulation, identity seeking, and
instant gratification, and social factors, including group conformity, Fear of Missing
Out (FOMO), and the need for emotional bonds within virtual communities. Social
factors were found to be more dominant than psychological factors among most
informants, although the two factors are interconnected and cannot be separated.
This study concludes that online gaming addiction among Generation Z is a digital
communication phenomenon shaped by the interaction of psychological factors,
social factors, and the technological characteristics of games designed to maintain
player engagement.

Keywords: online game addiction, psychological factors, social
factors,Generation ,Uses and Gratifications, Surabaya
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