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Nella Ramdhani

 Bekerja di UGM:
— Fakultas Psikologi, Ka Prodi Doktor [Imu Psikologi
— Magister Manajemen

« Education Background:
— PostDoctoral Research at TU Wien, Austria
— Doktor Psikologi Informasi Teknologi (UGM + University of Massachussetts, USA)
— M.Ed in IT, Multimedia, & Education University of Leeds, UK
— MAin Clinical Psychology, UGM

* Program Director of Teacher Quality Improvement, the Titian Foundation

* Riset terkait CyberPsychology:

— Digital native Indonesia; Information seeking behavior; Game
online addiction; Digital literacy; Envy di social media; Cyber-
bullying; Online self-representation
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ADA APA DENGAN MEDIA SOSIAL

6 dari 10 anak
berusian 12-15
menggunakan
internet
secara mandiri

— Berapa akun Media Sosial yang Anda punyai?
— Kebiasaan apa saja yang Anda lakukan ketika berMedia Sosial ?

— Apakah ada perbedaan aktivitas berMedia Sosial antara Anda yang
dari generasi yang berbeda?



BLOGGING / QUIZ

DISCUSSION VIDEO / AUDIO SOCIAL MEDIA DIGITAL STORYTELLING
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CYBERPSYCHOLOGY

* (Cabangilmu psikologi yang menguiji

opera

2
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dlgltal playstatlon cinema teknologi dapat dikembangkan untuk

@ magazines = h & Facebook meningkatkan keselarasannya dengan

g stories E.r: ?‘6 'Elters kebutuhan manusia, dan bagaimana
g radio prochures BE g kondisi psikologis manusia dapat
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3 ASPECTS OF CYBERPSYCHOLOGY
1. Mengases tentang bagaimana manusia beri'nteraksi dengan
manusia lain dengan menggunakan teknologl
-Human Interaction Online-
1. Bagaimana manusia mengembangkan tekini'otogi agar dapat lebih
selaras dengan kebutuhan dan keinginan mangysia
—Applied Cyberpsychology- f'.-' ‘
2. Bagaimana perilaku dan kondisi psikologis manu5|a dapat
dipengaruhi oleh teknologi -
-Psychology and Technology-



ONLINE DIS-INHIBITION EFFECT

You Don't Know Me (dissociative anonymity)

You Can't See Me (invisibility)

See You Later (asynchronicity)

It's All in My Head (solipsistic introjection)
It's Just a Game (dissociative imagination)
We're Equals (minimizing authority))

True Self?
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Bentuk Saluran Hoax

* BENTUK HOAX YANG PALING

SERING DITERIMA

®

TULISAN
62.10%

GAMBAR
37.50%

* SALURAN PENYEBARAN BERITA HOAX
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RADIO  E-MAIL MEDIA CETAK TELEVISI
1.20% 3.10% 2% 8.70%

SITUS WEB | APLIKAS|I CHATTING SOCIAL MEDIA

(whamsapp, line, telegram)  (facebook, twitter,
instagram, path)

34.90%

62.80% 92.409




LITERASI INFORMASI?

dSekumpulan kemampuan yang dibutuhkan individu untuk
mengenali informasi apa yang dibutuhkan dan kemampuan
untuk mendapatkannya, mengevaluasinya, dan
menggunakannya secara efektif




MODEL OF INFORMATION LITERACY

Connectedness

Knowledge

patterns
Information

understanding
relations

Wisdom

A
understanding
principles

understanding

Data

P» Understanding

Data are raw statistics and facts

Information comprises the basic
facts with context and
perspective

Knowledge is information which
provides guidance for action

Wisdom is understanding which
knowledge to use for what
purpose.



BAGAIMANA MENEMUKAN TEMAN?

https://www.youtube.com/watch?v=Qj2uWpYsdcM


https://www.youtube.com/watch?v=Qj2uWpYsdcM

ICT INNOVATION CONSTRUCTIVE SOCIAL ACTION T —_——
(in ICT I with CT) CONSTIAC I ST ACTION RITICALICREATIVE THINKING.

Rights & Responsibilities

Socal Awareness & ldentity
Pooling Knowledge

Judgement y ; Create >~ Appropreation

Cultural Empowerment  Citizenshup

y A T A | Rescarch /! Information Fluency
- Diaital Literacy —

TR T P g msuibuhd Cognition

‘.\—‘:4‘0 ™ M

Problem-solving I Creativity

Reflection  Syuthesizing Networking  Simulation

Understand
Safety 8 Security | . Decislon-making

Multi-tasking

Input/ Output skills
Tools & Text Skills

Navigation skills
Accessing skifls




LITERASI MEDIA SOSIAL ?

 Kompetensi memaknai dan merespon berbagai informasi yang
diperoleh dari media sosial.

e Kapasitas untuk mengakses, memahami, mengevaluasi, dan
mengembangkan komunikasi dalam berbagai media



CYBERTHERAPY
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