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Abstrak
Flow merupakan sebuah kondisi yang optimal yang membuat seseorang menjadi terhisap dan tenggelam dalam aktivitas yang dilakukannya.Penelitian ini bertujuan untuk menemukan pengalaman flow pada penghobi video game. Metode yang digunakan penelitian dalam penelitian ini menggunakan metode penelitian kualitatif dengan pendekatan fenomenologi. Partisipan dalam penelitian ini terdiri dari tiga orang ketiga partisipan tersebut masing-masingnya adalah seorang penghobi video game. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa ada lima tema yaitu (1) Awal mula menjadi penghobi video game, (2) Pikiran penghobi video game bermain video game, (3) Perasaan penghobi video game bermain video game, (4) Skill dan tantangan dalam bermain video game, (5) Dampak positif dan negatif menjadi penghobi video game. Masing-masing tema tersebut mempengaruhi bagaimana pengalaman flow pada penghobi video game yang menyebabkan penghobi video game mengalami flow. Adapun makna flow pada penghobi video game adalah, adanya perasaan pencapaian yang memberikan kepuasan pada diri penghobi video game. Perasaan kepuasan tersebut menjadikan video game sebagai hobi yang bermakna dan membantu memenuhi kebutuhan dari penghobi video game. 

Kata kunci : Pengalaman Flow, Penghobi Video Game
Abstract

Flow is an optimal condition that makes a person become sucked in and immersed in the activity he is doing. This study aims to find out the flow experience for video game hobbyists. The research method used in this study uses qualitative research methods with a phenomenological approach. Participants in this study consisted of three participants, each of whom is a video game hobbyist. The results of this study indicate that there are five themes, namely (1) The beginning of becoming a video game hobbyist, (2) The mind of a video game hobbyist playing video games, (3) Feelings of a video game hobbyist playing video games, (4) Skills and challenges in playing video games, (5) The positive and negative impacts of being a video game hobbyist. Each of these themes affects how the flow experience for video game hobbyists causes video game hobbyists to experience flow. The meaning of flow for the video game hobbyist is a feeling of achievement that gives satisfaction to the video game hobbyist. This feeling of satisfaction makes video games a meaningful hobby and helps meet the needs of the video game hobbyist.
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PENDAHULUAN

Penghobi video game adalah orang yang memiliki minat secara terus menerus terhadap kegiatan bermain video game selama masa waktu luangnya. Orang yang menjadi seorang penghobi video game dapat disebut sebgai seorang gamer. Terdapat beberapa istilah tentang orang yang bermain video game seperti “casual gamer” dan “hardcore gamer”. Seorang hradcore gamer sendiri adalah seseorang yang memaikan video game yang membutuhkan skill dan komitmen lebih dari pemainnya. Sementara casual gamer adalah adalh seseornag yang memainkan video game secara kasual dan tidak mengeluarkan usaha lebih dari video game yang dimainkannya (Juul dalam Mark 2017). 

Dalam wawancara singkat yang dilakukan kepada partisipan sebelum penelitian berlangsung pada bulan Juli 2021 ditemukan bahwa dengan kemudahan akses bermain video game seperti pada zaman sekarang ini, membuat munculnya orang-orang yang memiliki hobi bermain video game. Dalam wawancara yang sama pula penghobi video game mengatakan ketika berinteraksi dengan dunia virtal video game, virtual seakan menjadi nyata. Saat video game secara bertahap mulai menjadi bagian penting dari kehidupan pemainnya sehari-hari dan mereka terasa tenggelam kedalam dunia video game yang dimainkannya serta tantangan yang diberikan oleh video game tersebut, mengapa game itu menyenangkan dan mengapa mereka memainkannya. Dapat diambil kesimpulan bahwa menurut pemainnya, bermain video game karena video game memicu sebuah motivasi yang sama dengan apa yang dialami orang-orang lainnya alami dan kejar dalam kehidupan sehari-hari. Hal tersebut berhubungan dengan flow. Video game flow memiliki proporsi akan kepuasan pemainnya dalam bermain video game. Dijelaskan bahwa pemain video game menunjukkan adanya hubungan perilakunya dengan aspek-aspek flow yang meliputi hal-hal seperti  play-social interaction, clear goals, concentration, feedback, challenge, player skills, control, and immersion (Weetser dan Wyeth 2005).

Flow menjadi salah satu fenomena psikologis yang muncul pada penghobi video game.  Para penghobinya yang memiliki koneksi emosional terhadap video game yang dimainkannya. Flow yang muncul pada penghobi video game dikarenakan karakteristik daripada video game sendiri yang memerlukan fungsi kognitif yang cukup signifikan dalam memainkannya seperti sensorik, persepsi, dan perhatian (Appelbaum et al. 2013). Csikszentmihalyi (1996) mendefinisikan flow sebagai sebuah kondisi yang optimal yang membuat seseorang menjadi terhisap dan tenggelam dalam aktivitas yang dilakukannya. Fenomena flow sendiri dapat didefinisikan sebagai suatu kondisi kesadaran pada seseorang yang benar-benar tenggelam dalam suatu kegiatan yang ia lakukan, dan kegiatan tersebut dinikmati oleh orang tersebut secara intens.

Pengalaman flow tersebut umumnya aktivitasnya akan memberikan pengalaman yang menyenangkan bagi orang yang mengalaminya. Bermain, melakukan aktivitas seni, ritual, dan olahraga adalah beberapa contoh kegiatan yang dapat memunculkan pengalam flow. Karena cara pengalaman-pengalam tersebut dibangun untuk membantu orang yang menonton atau melakukan kegiatan tersebut mencapai keadaan pikiran yang teratur yang sangat menyenangkan. Sama halnya yang sering ditemukan dalam macam pengalam flow yang ditemukan di beberapa bidang pekerjaan seperti ahli bedah, komposer, atlet, pemanjat tebing, dan sebagainya, yang telah mendeskripsikan pengalaman bekerja mereka sebagai pengalaman yang optimal yang memiliki paling tidak satu dari karakteristik daripada flow (Csikszentmihalyi, 1996).

Menurut Chang dkk (dalam Vyas, M. 2021) ditunjukkan dalam pengalaman dan performa dalam bermain video game, flow menunjukkan efek untuk bermain lebih banyak, eksplorasi dalam video game, waktu yang digunakan ketika bermain, serta adanya perilaku adiktif yang ditunjukkan oleh pemainnya. Flow sendiri dapat memperkuat pengalaman adiktif tersebut dengan memberikan efek positif seperti kesenangan dan kepuasan. 

Memang benar adanya ditemukannya bermain game dapat menghasilkan kondisi flow bagi pemainnya (Chang dkk, dalam Vyas, M. 2021). Dalam beberapa penelitian ditemukan flow sering dikaitkan dengan perilaku kecanduan. Serta dampak dari flow dengan perilaku kecanduan lebih sering ditemukan pada pemain video game yang lebih menghabiskan waktu banyak bermain video game atau bisa dikatakan orang yang memiliki hobi bermain video game Wu (2013). Perilaku kecanduan yang muncul pada pemain video game juga diungkapkan oleh penghobi video game yang diungkapkan pada wawancara di bulan juli 2021. Penghobi video game mengungkapkan bahawa merelka kadang merasa bermain video game secara berlebihan dan merasa bahadiri mereka kecanduan dengan video game yang dimainkannya. Dampak negatif kecnduan dari flow yang dialami oleh penghobi video gamedari juga diungkapkan dalam penelitian yang dilakuan oleh Khang (2013), yang menemukan perilaku kecanduan dan flow pada semua jenis media digital, dengan ermain video game untuk mengisi waktu luang dam membuat orang lain kagum melalui pengalaman bermain video game, memang ada korelasi yang positif dengan kecanduan dan flow. Namun penghobi video game juga mengungkapkan kesadaran mereka akan rasa kecanudan tersebut dan menunjukan akan adanya kontrol akan aktivitas yang mereka lakukan. 

Berdasarkan uraian diatas seorang penghobi video game dapat mengalami flow. Flow sering dihubungkan dengan perilaku kecanduan, perilaku kecanduan tersebut juga diungkapkan oleh penghobi video game  Namun ditemukan bahwa orang yang kecanduan bermain video game akan memiliki pengalaman flow yang lebih rendah daripada orang yang tidak memiliki kecanduan bermain video game Hal tersebut dikarenakan perilaku kecanduan bertolak belakang dengan salah satu aspek daripada flow yaitu self control yang dimiliki oleh orang yang mengalami flow ketika mereka bermain video game (Wan & Chiou, 2006).
METODE
Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian kualitatif lebih menekankan pada penggunaan diri peneliti sebagai instrumen. Lincoln dan Guba mengemukakan bahwa dalam pendekatan kualitatif peneliti memanfaatkan diri sebagai instrumen, karena instrumen non manusia sulit digunakan secara luwes untuk menangkap berbagai realitas dan interaksi yang terjadi. Pendekatan yang digunakan dalam penelitian ini adalah fenomenologi. Fenomenologi berasal dari bahasa Yunani, phaeneshai, yang berarti menunjukkan dirinya sendiri, menampilkan. Fenomenologi juga berasal dari bahasa Yunani, phainomenon, yang secara harfiah berarti “gejala” atau apa yang telah menampakkan diri, sehingga nyata bagi si pengamat. 

Pendekatan fenomenologis adalah suatu pendekatan yang berusaha untuk menjelaskan atau mengungkap sebuah makna konsep atau fenomena dari  pengalaman yang didasari oleh kesadaran yang terjadi pada beberapa individu. Emund Husserl menyatakan bahwa pengetahuan ilmiah sebenarnya telah terpisahkan dari pengalaman sehari-hari dari kegiatan-kegiatan yang pengalaman dan pengetahuan itu berakar (Maliki, 2002:233).

Fenomenologi, sesuai dengan namanya, adalah ilmu (logos) mengenai sesuatu yang tampak (phenomenon). Dengan demikian, setiap penelitian atau setiap karya yang membahas cara penampakan dari apa saja merupakan fenomenologi(Bertens, 1987). Studi fenomenologi bertujuan untuk mencari jawaban tentang makna dari suatu fenomena (lih. Denzin dan Lincoln, 1988:64). Terdapat dua hal utama yang menjadi fokus dalam sebuah penelitian fenomenologi, antara lain adalah; Textural description: merupakan apa yang dialami oleh subjek penelitian akan suatu fenomena. Apa yang dialami merupakan suatu aspek objektif, data yang bersifat faktual, hal yang terjadi secara empiris. Selanjutnya yang kedua adalah Structural description: adalah bagaimana subjek mengalami dan memaknai pengalaman yang dialaminya. Deskripsi ini berisi aspek yang subjektif. Aspek ini menyangkut pendapat , penilaian, perasaan, harapan, serta respon subjektif lainnya dari subjek penelitian yang akan berkaitan dengan pengalamannya.

Metode pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah wawancara, wawancara yang digunakan yaitu wawancara tidak berstruktur, tidak berstandar, informal, atau berfokus dimulai dari pertanyaan umum dalam area yang luas pada penelitian. Wawancara ini biasanya diikuti oleh suatu kata kunci, agenda atau daftar topik yang akan dicakup dalam wawancara. Jenis wawancara ini bersifat fleksibel dan peneliti dapat mengikuti minat dan pemikiran partisipan. Pewawancara dengan bebas menanyakan berbagai pertanyaan kepada partisipan dalam urutan manapun bergantung pada jawaban (Harvey, 2011).

Dalam penelitian ini untuk menguji keabsahan datanya dilakukan triangulasi sumber, yang berarti membandingkan suatu informasi yang diperoleh melalui sumber yang berbeda. Misalnya membandingkan hasil wawancara dengan dokumen yang ada, membandingkan hasil wawancara partisipan satu dengan lainnya. Membandingkan yang umum dan pribadi. 

Teknik triangulasi data yang digunakan yaitu; pertama, triangulasi sumber untuk membandingkan informasi yang diperoleh untuk mengecek kepercayaan hasil penelitian. Dalam hal ini, menggunakan wawancara dan observasi pada saat wawancara berlangsung. selanjutnya, triangulasi penyidik yang memanfaatkan pengamat lain untuk keperluan pengecekan kembali seberapa valid data yang diperoleh (Gunawan, 2016). Pengecekan dalam penelitian ini dilaksanakan oleh dosen pembimbing dan dosen yang melakukan verifikasi data. Selanjutnya adalah, triangulasi sumber yaitu pengecekan dengan menggunakan berbagai teori, penelitian ini menggunakan berbagai sumber teori yang dapat dilihat pada daftar pustaka.
Analisis data dalam penelitian ini adalah dilakukan dengan data yang telah diperoleh akan dianalisis secara kualitatif yang kemudian akan diuraikan dalam bentuk narasi. Menurut Moleong (2007) analisis data adalah proses mengatur urutan data, mengorganisasikannya ke dalam suatu pola, kategori dan uraian dasar. Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah menggunakan langkah-langkah seperti yang dikemukakan oleh  Bungin (2010), yang antara lain adalah sebagai berikut: (1) Pengumpulan Data; Pengumpulan data merupakan bagian integral dari kegiatan analisis data. Kegiatan pengumpulan data yang dilakukan dalam penelitian ini adalah wawancara mendalam dan observasi. (2) Reduksi Data: Reduksi data diartikan sebagai proses pemilihan dan pemusatan perhatian pada penyederhanaan. Yang tujuannya adalah untuk mentransformasi data kasar yang muncul dari hasil pengumpulan data di lapangan. (3) Display data; Display data adalah pendiskripsian sekumpulan infomasi tersusun yang memberikan kemungkinan adanya penarikan kesimpulan dan pengambilan tindakan. (4) Verifikasi dan Penegasan Kesimpulan; Adalah kegiatan teakhir dari proses analisis data. Akan dilakukan penarikan kesimpulan pada penelitian ini. Dilakukan dengan menemukan makna data yang telah disajikan berdasarkan data yang telah terkumpulkan.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil analisis tematik penelitian melalui hasil wawancara dengan partisipan utama dan data pendukung dari ketiga informan, peneliti menemukan temuan-temuan fakta diantaranya yaitu alasan menjadi penghobi video game, skill dalam bermain video game, pengalaman penghobi video game bermain video game. Untuk memahami bagaimana Pengalaman flow pada penghobi video game, diperlukan sebuah pengertian akan bagaimana alasan seseorang memilih video game sebagai hobi mereka dan menjadi seorang penghobi video game.  Berdasarkan dari penelitian yang sudah dilakukan dan dari analisis tema ditemukan bahwa alasan seseorang menjadi penghobi video game dikarenakan adanya suatu alasan hedonistik yang mempengaruhi seseorang untuk menjadi seorang penghobi video game. Alasan tersebut antara lain adalah interaksi sosial, interaksi manusia dan komputer, serta nilai praktikalnya yang juga diutarakan oleh  Chang (2013).  Ketiga alasan tersebut muncul dan diceritakan oleh para partisipan tentang bagaimana masing-masing dari alasan-alasan tersebut mempengaruhi diri mereka untuk menjadi seorang penghobi video game. 

Pengalaman flow pada penghobi video game dapat dijelaskan dengan singkat sebagai pengalaman yang menyenangkan bagi diri penghobi video game. Hal tersebut didukung dengan interaksi penghobi video game dengan video game yang dimainkannya yang memberikan berbagai jenis tantangan yang unik yang perlu dilewati oleh penghobi video game dengan skill yang perlu dipelajari selama bertahap. Dengan melewati tantangan tersebut penghobi video game akan merasa puas dengan pencapaiannya dan akan terus bermain video game. Pengalaman  tersebut Flow yang merupakan suatu kondisi sadar yang dialami penghobi video game ketika sedang melakukan bermain video game, penghobinya akan tenggelam dengan aktivitas yang dilakukannya tersebut tanpa menghiraukan bagaimana pandangan orang sekitar tentang hobinya. 

Dampak yang dirasakan penghobi video game dari pengalaman flow yang dialami oleh penghobi video game berdasarkan dari tema yang diperoleh dari wawancara dalam penelitian adalah, penghobi video game menjadi dapat membangun relasi positif dengan teman-teman di lingkungannya ataupun di komunitas video game yang dimainkannya. Flow yang dialami oleh penghobi video game menjadi sebuah media yang memfasilitasi fantasi dari penghobi video game yang tidak dapat dicapai di dunia nyata. Penghobi video game memiliki kesadaran akan perilaku mereka dan berusaha untuk membatasi waktu bermain mereka agar tidak merugikan diri atau keluarganya. Hal tersebut sesuai dengan keterangan milik Wan & Chiou, (2006) yang menyebutkan bahwa orang yang mengalami kecanduan bermain video game memiliki pengalaman flow yang lebih rendah daripada orang yang tidak memiliki kecanduan bermain video game. Pengalaman flow yang ditunjukkan oleh penghobi video game dalam wawancara yang berlangsung hampir sesuai dengan semua aspek flow . Karena penghobi video game dalam penelitian memiliki perasaaan kontrol akan dirinya dan video game yang dimainkan tersebut. 

Menjadi aktif dan mendapatkan berbagai penghargaan yang didapatkan dengan melewati berbagai macam tantangan dalam video game yang dimainkan tersebut memberikan sebuah hiburan bagi penghobi video game yang membantu mereka untuk menjadi lebih positif dalam hidupnya. McGoniga  (2011) juga menyatakan hal sama dengan pengalaman flow pada penghobi video game, dinyatakan bahwa menjadi terlibat dengan aktivitas dipandang sebagai sesuatu yang bermakna dan memberikan sebuah bentuk rasa tujuan dan kepuasan dalam hidup. Ketiga partisipan menunjukkan motivasi yang positif yang terus mendorong mereka untuk bermain video game dan memilih video game sebagai hobi mereka yang menjadikan diri partisipan sebagai seorang penghobi video game. Pengalaman flow yang diperoleh dari hobi tersebut menyediakan sebuah makna hidup yang memberikan berbagai macam perasaan positif yang diperoleh melalui interaksi dengan teman sepermainan yang mampu mengurangi kesepian. Video game membantu memberikan berbagai macam tujuan yang perlu dicapai pemainnya dan dapat dicapai dengan mudah dengan jumlah yang begitu banyak dan menyenangkan. di dunia nyata hal tersebut sangat sulit didapat dan jumlahnya pun sedikit, atau bahkan tidak dianggap. Hal tersebut menyebabkan pengalaman flow yang dialami oleh penghobi video game memberikan sebuah perasaan pencapaian yang bermakna serta memberikan kesempatan penghobinya untuk memiliki perasaan sukses dalam hidupnya.

KESIMPULAN 


Dapat diambil kesimpulan bahwa pengalaman flow pada penghobi video game adalah pengalaman yang dipengaruhi oleh tiga tema yang diperoleh dalam penelitian ini yang antara lain adalah; (1) Awal mula menjadi penghobi video game, (2) Pikiran penghobi video game bermain video game, (3) Perasaan penghobi video game bermain video game, (4) Skill dan tantangan dalam bermain video game, (5) Dampak positif dan negatif menjadi penghobi video game. Masing-masing tema tersebut mempengaruhi bagaimana pengalaman flow pada penghobi video game yang menyebabkan penghobi video game mengalami flow.
Pengalaman flow tersebut berdampak pada penghobi video game, yang membuat mereka menjadi tenggelam kedalam video game yang dimainkan mereka akibat dari keterlibatan mereka dengan tantangan yang diberikan pada video game yang dimainkan tersebut. Pengalaman tersebut juga membuat penghobi video game merasa bahwa diri mereka kecanduan, akan tetapi penghobi video game memiliki kesadaran dan kontrol yang baik dengan hobi bermain video gamenya tersebut yang menyebabkan penghobi video game mengambil sebuah langkah pencegahan agar mereka tidak menjadi kecanduan secara penuh. Hal tersebut menunjukkan adanya kontrol diri dari pengalaman yang dialami penghobi video game.

Adapun makna flow pada penghobi video game adalah, adanya perasaan pencapaian yang memberikan kepuasan pada diri penghobi video game. Perasaan kepuasan tersebut menjadikan video game sebagai hobi yang bermakna dan membantu memenuhi kebutuhan dari penghobi video game.
SARAN


Berdasarkan hasil penelitian yang telah diperoleh, maka terdapat saran dalam penelitian ini yaitu diantaranya sebagai berikut :

1. Diharapkan dengan penelitian ini penghobi video game menjadi lebih mengenal diri mereka dan memahami bagaimana dampak dari pengalaman flow yang didapatkannya dari menjadi seorang penghobi video game. 

2. Bagi penelitian selanjutnya diharapkan dapat menambahkan partisipan subjek dalam penelitian dan juga diharapkan untuk dapat melakukan wawancara secara langsung dilapangan. Diharapkan hal tersebut dapat memperjelas data yang diperoleh selain dengan wawancara, seperti melakukan observasi secara langsung untuk mengamati perilaku partisipan selama wawancara berlangsung.
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