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MOTTO 

“Sesungguhnya Bersama Kesulitan Ada Kemudahan.” 

(Q.S Al-Insyirah: 5) 

 

“Terlambat bukan berarti gagal, cepat bukan berarti hebat. Terlambat 

bukan menjadi alasan untuk menyerag, setiap orang memeliki proses yang 

berbeda. PERCAYA PROSES itu yang paling penting kareana Allah telah 

memepersiapkan hal baik dibalik kata proses yang kamu anggap rumit” 

(POPOY) 
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PEDOMAN TRANSLITERASI ARAB LATIN 

Transliterasi dimaksudkan sebagai pengalihan huruf dari abjad yang satu 

keabjad yang lain. Transliterasi arab latin disini ialah penyalinan huruf-huruf Arab 

dengan huruf-huruf latin beserta perangkatnya.  

A. Konsonan 

Fonem konsonan bahasa Arab yang dalam sistem tulisan Arab 

dilambangkan dengan huruf. Dalam transliterasi ini sebagian 

dilambangkan dengan huruf dan sebagian dilambangkan dengan tanda, dan 

sebagian lagi dilambangkan dengan huruf dan tanda sekaligus.Berikut ini 

daftar huruf Arab yang dimaksud dan transliterasinya dengan huruf latin:  

Tabel 0.1: Tabel Transliterasi Konsonan 

Huruf Arab Nama Huruf latin Nama  

 

 أ

 

Alif 

Tidak 

dilambangkan 

Tidak 

dilambangkan 

  Ba B  Be ب

  Ta T  Te ت

 Ṡa ṡ es(dengan titik ث

diatas) 

  Jim J Je ج

 Ha ḥ ha(dengan titik ح

dibawah 

 Kha Kh  ka dan ha خ

  Dal D  De د

 Dzal  Ż Zet(dengan ذ

titik diatas) 

  Ra R  Er ر

  Za Z  Zet ز

  Sin S  Es س

 Syin Sy  es dan ye ش

 Sod ṣ es(dengan titik ص

dibawah) 
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 Dad ḍ De(dengan titik ض

dibawah) 

 Ta  ṭ te(dengan titik ط

dibawah 

 Za ẓ zet(dengan titik ظ

dibawah) 

 Ain „ Koma ع

terbalik(diatas) 

  Gain G  Ge غ

  Fa F  Ef ف

  Qaf Q  Ki ق

  Kaf K  Ka ك

  Lam L  El ل

  Mim M  Em م

  Nun N  En ن

  Wau W  We و

  Ha  H  Ha ه

 Hamzah „ Apostrof ء

  Ya Y  Ye ي

 

A. Vokal  

Vokal bahasa Arab, seperti vokal bahasa Indonesia, terdiri dari vokal 

tunggal atau monoftong dan vokal rangkap atau diftong. 

1. Vokal Tunggal 

Vokal tunggal bahasa Arab yang lambangnya berupa tanda atau 

harakat, transliterasinya sebagai berikut: 

Tabel 0.2: Tabel Transliterasi Vokal Tunggal 

Huruf Arab Nama Huruf Latin Nama 

 Fathah A a ـَ

 Kasrah I I 

 Dammah U U ـَ
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2. Vokal Rangkap 

Vokal rangkap bahasa Arab yang lambangnya berupa gabungan antara 

harakat dan huruf, transliterasinya berupa gabungan huruf sebagai 

berikut:  

Tabel 0.3: Tabel Transliterasi Vokal Lengkap 

Huruf Arab Nama  Huruf latin Nama 

 Fathah dan ya Ai a dan u يْ.َ..

 Fathah dan wau Au a dan u وْ.َ..

Contoh: 

  Kataba  كَتَبََ -

 Fa‟ala  فػَعَلََ -

 Kaifa  كَيْفََ -

  Haula  حَوْؿََ -

B. Maddah  

Maddah atau vokal panjang yang lambangnya berupa harakat dan huruf, 

transliterasinya berupa huruf dan tanda sebagai berikut:  

Tabel 0.4: Tabel Transliterasi Maddah 

Huruf Arab Nama Huruf Latin Nama 

 Fathah dan alif اَ...ىَ...

atau ya 

ā a dan garis 

diatas 

 ىِ...

 

Kasrah dan ya ī i dan garis 

diatas 

 Dammah dan وُ...

wau 

ū u dan garis 

diatas 

Contoh:  

 qāla قَاؿََ -

 ramā رَمَى -

 qīla قِيْلََ -

 yaqūlu يػَقُوْؿَُ -
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C. Ta’ Marbutah 

Transliterasi untuk ta‟ marbutah ada dua, yaitu: 

1. Ta‟ marbutah hidup 

Ta‟ marbutah hidup atau yang mendapat harakat fathah, kasrah, dan 

dammah, transliterasinya adalah “t”. 

2. Ta‟ marbutah mati 

Ta‟ marbutah mati atau yang mendapat harakat sukun, transliterasinya 

adalah “h”. 

3. Kalau pada kata terakhir dengan ta‟ marbutah diikuti oleh kata yang 

menggunakan kata sandang al serta bacaan kedua kata itu terpisah, 

maka ta‟ marbutah itu ditransliterasikan dengan “h”. 

Contoh: 

طْفَاؿَِلََرَؤْضَةَُا  -    raudah al-atfāl/raudahtul atfāl 

 al-madīnah al-munawwarah/al-madīnatul munawwarah   الْمَدِيػْنَةَُالْمُنػَوَّرةََُ -

  talhah         طلَْحَةَْ  -

D. Syaddah (Tasydid)  

Syaddah atau tasydid yang dalam tulisan Arab dilambangkan dengan 

sebuah tanda, tanda syaddah atau tanda tasydid, ditransliterasikan dengan 

huruf, yaitu huruf yang sama dengan huruf yang diberi tanda syaddah itu. 

Contoh: 

 Nazzala  نػَزَّؿََ -

   al-birr   البِرَ -

E. Kata Sandang 

Kata sandang dalam sistem tulisan Arab dilambangkan dengan huruf, yaitu 

 :namun dalam transliterasi ini kata sandang itu dibedakan atas , ال

1. Kata sandang yang diikuti huruf syamsiyah 

Kata sandang yang diikuti oleh huruf syamsiyah ditransliterasikan 

sesuai dengan bunyinya, yaitu huruf “l” diganti dengan huruf yang 

langsung mengikuti kata sandang itu. 

2. Kata sandang yang diikuti huruf qamariyah  
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Kata sandang yang diikuti oleh huruf qamariyah ditransliterasikan 

dengan sesuai dengan aturan yang digariskan di depan dan sesuai 

dengan bunyinya. 

Baik diikuti oleh huruf syamsiyah maupun qamariyah, kata sandang 

ditulis terpisah dari kata yang mengikuti dan dihubungkan dengan 

tanpa sempang. 

Contoh: 

 ar-rajulu      الرَّجُلَُ  -

  al-qalamu          الْقَلَمَُ -

  asy-syamsu  الشَّمْسَُ -

ؿَُالَْْلََ  -        al-jalālu 

F. Hamzah 

Hamzah ditransliterasikan sebagai apostrof. Namun hal itu hanya berlaku 

bagi hamzah yang terletak di tengah dan di akhir kata. Sementara hamzah 

yang terletak di awal kata dilambangkan, karena dalam tulisan Arab 

berupa alif. 

Contoh: 

 ta‟khużu   تَأْخُذَُ -

 syai‟un    شَيئَ  -

 an-nau‟u    النػَّوْءَُ -

 inna       إِفََّ -

G. Penulisan Kata 

Pada dasarnya setiap kata, baik fail, isim maupun huruf ditulis terpisah. 

Hanya kata-kata tertentu yang penulisannya dengan huruf Arab sudah 

lazim dirangkaikan dengan kata lain karena ada huruf atau harkat yang 

dihilangkan, maka penulisan kata tersebut dirangkaikan juga dengan kata 

lain yang mengikutinya. 

Contoh: 
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فػَهُوََخَيػْرَُالرَّازقِِيََْوََإِفََّالَلهَ -    Wa innallāha lahuwa khair ar-rāziqīn/Wa 

innallāha lahuwa khairurrāziqīn 
 Bismillāhi majrehā wa mursāhā      بِسْمَِالِلهَمََْرَاىَاَوََمُرْسَاىَا -

H. Huruf Kapital 

Meskipun dalam sistem tulisan Arab huruf kapital tidak dikenal, dalam 

transliterasi ini huruf tersebut digunakan juga. Penggunaan huruf kapital 

seperti apa yang berlaku dalam EYD, di antaranya: huruf kapital 

digunakan untuk menuliskan huruf awal nama diri dan permulaan kalimat. 

Bilamana nama diri itu didahului oleh kata sandang, maka yang ditulis 

dengan huruf kapital tetap huruf awal nama diri tersebut, bukan huruf awal 

kata sandangnya. 

Contoh: 

َالْعَالَمِيََْ - َرَبِّ َلِله  Alhamdu lillāhi rabbi al-`ālamīn/Alhamdu الَْْمْدُ

lillāhi rabbil `ālamīn 

 Ar-rahmānir rahīm/Ar-rahmān ar-rahīm               الرَّحْْنَِالرَّحِيْمَِ -

I. Tajwid  

Bagi mereka yang menginginkan kefasihan dalam bacaan, pedoman  

transliterasi ini merupakan bagian yang tak terpisahkan dengan Ilmu 

Tajwid. Karena itu peresmian pedoman transliterasi ini perlu disertai 

dengan pedoman tajwid. 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

xiii 

 

ABSTRAK 

Skripsi ini membahas tentang “Dampak Game Online Terhadap Perilaku 

Keagamaan Dan Kesehatan Mental Remaja Di Desa Suka Damai Kecamatan 

Singingi Hilir Kabupaten Kuantan Singingi” penelitian ini diawali oleh latar 

belakang tentang maraknya Game Online yang dilakukan oleh para remaja yang 

bermain game secara berlebihan cenderung memiliki waktu yang terbatas untuk 

menjalankan aktivitas keagamaan . Karena itu penelitian ini memberikan dua 

pokok permasalahan yaitu: Apa dampak game online terhadap perilaku keagaman 

dan kesehatan mental remaja didesa Suka Damai Kec. Singingi Hilir Kab. 

Kuantan Singingi. Dan Apa saja faktor yang mempengaruhi dampak game online 

terhadap perilaku keagamaan dan kesehatan mental remaja di desa Suka Damai 

Kec. Singingi Hilir Kab. Kuantan Singingi. Fokus penelitian ini adalah Dampak 

bermain game online terhadap perilaku keagamaan dan kesehatan mental remaja 

Desa Suka Damai. Banyak remaja yang menggunakan game melalui handphone 

sehingga mereka lupa waktu saat bermain game online, yang pada akhirnya 

mempengaruhi kedisiplinan mereka. Jenis penelitian ini adalah field research 

menggunakan metode kualitatif, sedangkan pengumpulan data dilakukan dengan 

menggunakan metode observasi, wawancara, dan dokumentasi. Objek dan subjek 

penelitiannya meliputi: Remaja Dusun Muara Jaya yang aktiv bermain game 

online, ketua pemuda, orang tua, kepala desa Suka Damai. Hasil dari penelitian ini 

menunjukan bahwa pertama: Game online memiliki dampak yang signifikan 

terhadap perilaku keagamaan dan kesehatan mental remaja di Desa Suka Damai. 

Di satu sisi, permainan ini dapat mengalihkan perhatian remaja dari aktivitas 

keagamaan, mengurangi frekuensi ibadah, dan mempengaruhi nilai-nilai moral 

yang dianut. Di sisi lain, game online juga dapat menyebabkan masalah kesehatan 

mental, seperti kecemasan, depresi, dan ketergantungan, terutama jika remaja 

menghabiskan waktu berlebihan dalam bermain. Kedua faktor yang 

mempengaruhi  terjadinya dampak bermain game bagi remaja adalah: kurangnya 

tertanam jiwa agama pada setiap remaja, kurangnya kesadaran orang tua akan 

pentingnya pendidikan moral sejak dini, banyaknya remaja yang melalaikan budi 

pekerti, kurang terjalinnya kedekatan yang kurang baik dengan orang tuanya, 

kurang adanya bimbingan untuk mengisi waktu luang.  

Kata Kunci: Game Online, Perilaku Keagamaan, Remaja 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang  

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi telah 

membawa perubahan signifikan dalam berbagai aspek kehidupan manusia, 

termasuk di dalamnya pola interaksi sosial dan aktivitas sehari-hari 

masyarakat. Salah satu produk teknologi yang sangat populer di kalangan 

remaja adalah game online. Fenomena game online telah menjadi trending 

topic yang menarik perhatian berbagai kalangan, terutama di kalangan 

remaja yang notabene masih dalam masa pencarian jati diri.
1
 

Di era digital seperti sekarang ini, game online telah menjadi 

bagian yang tidak terpisahkan dari kehidupan remaja, termasuk di wilayah 

pedesaan seperti Desa Suka Damai, Kecamatan Singingi Hilir. 

Kemudahan akses internet dan smartphone telah membuat game online 

dapat dimainkan kapan saja dan di mana saja. Berdasarkan data dari 

Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet Indonesia (APJII) tahun 2023, 

penetrasi pengguna internet di Indonesia mencapai 77,02% dari total 

populasi, dengan 14,3% penggunanya adalah remaja berusia 13-18 tahun. 

Perkembangan ini di dukung dengan adanya telepon 

genggam/handphone. Perkembangan teknologi ini tidak hanya terjadi di 

kota-kota besar saja melainkan sekarang ini banyak juga penduduk desa 

yang sudah menggunakan media internet. Bentuk adanya internet yaitu 

dengan adanya berbagai macam jejaring sosial seperti instagram, 

facebook, twitter, line, whatssapp, game online dan lain sebagainya. 

Selama beberapa tahun belakangan ini jejaring sosial yang banyak 

penggunanya yaitu game online. perkembangan game oniline ini cukup 

pesat baik di kota-kota besar sampai ke pelosok desa sekalipun.  

Game online merupakan jenis game yang cara mengaksesnya 

menggunakan jaringan internet dan melibatkan banyak pemain sekaligus 

                                                             
1 Ung, D. S. K., Goh, Y. S., Poon, R. Y. S., Lin, Y. P., Seah, B., Lopez, V., ... & Liaw, S. Y. (2024). Global 
migration and factors influencing retention of Asian internationally educated nurses: a systematic 
review. Human Resources for Health, 22(1), hlm 17. 
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berinteraksi antara pemain satu dengan yang lainnya dalam waktu 

bersamaan. Game Online merupakan jenis jejaring sosial yang banyak 

diminati mulai dari anak-anak, remaja bahkan sampai orang dewasa. Game 

Online bisa membuat para pemainnya lupa waktu, itu terjadi disebabkan 

rata-rata pemainnya melakukan aktivitasnya secara berlebihan karena 

pemain game menyatakan bahwa game online permainan yang sangat 

menyenangkan dan bisa menghilangkan kejenuhan.
2
  

Selain menyenangkan dan untuk menghilangkan rasa jenuh, 

ternyata game online mulai dianggap sesuatu yang candu. Para pemainnya 

mampu berlama-lama duduk demi memainkan game tersebutdan bertahan 

di suatu tempat tanpa adanya gangguan dari siapapun yang bisa merusak 

konsentrasinya dalam bermain game online tersebut. Para gamers yang 

kecanduan dengan game online yang membuang waktunya dengan sia-sia 

hanya untuk bermain game online dan melupakan semuanya seperti lupa 

makan, mandi, tugas-tugas yang sudah menjadi kewajibannya bahkan 

sampai meninggalkan ibadah hanya demi game online. Karena dalam 

pikiran para gamers hanya ada main, sampai pencapaian mereka terwujud 

dan memikirkan strategi yang membuatnya bisa menang dalam sebuah 

permainan game online.  

Perkembangan sosial merupakan bagian dari perkembangan 

remaja, seperti perkembangan fisik, motorik, cara bicara, dalam 

mengendalikan emosi, serta perkembangan bermain, dan kepribadiannya. 

Semuanya akan dialami oleh remaja, karena adanya perubahan terhadap 

diri mereka yang membuat rasa ingin tahu itu semakin tinggi sehingga apa 

yang sedang berkembang saat ini, itulah yang mereka cari tahu dan ingin 

mencoba seperti halnya game online yang marak dimainkan oleh semua 

kalangan anak-anak, remaja, hingga orang dewasa.
3
 

Game online dapat mengurangi kegiatan positif yang seharusnya 

dijalani oleh para remaja pada usia perkembangannya. Permasalahan 

dalam kepribadaian dan moralitas pada era digital ini sangat miris ada 

                                                             
2
 Alif Harsan, Jago Bikin Game Online (Jakarta: Trans Media, 2011), hlm 2. 

3 Nico Syukur Dister, Psikologi Agama (Jakarta: Kansius, 1995), hlm 27. 
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yang memamfaatkan dengan baik ada pula yang salah mempergunakan, 

termasuk kecanduan dalam bermain game online yang berkembang begitu 

pesat dimasyarakat terutama di Indonesia. Efek dari maraknya 

perkembangan game online ini banyak bermunculan komunitas-komunitas 

game yang akan memfasilitasi para gamers dalam bertukar cerita tentang 

pengalaman mereka seputar bermain game online tersebut. Komunitas-

komunitas game ini menjadi ajang untuk komunikasi antar anggota 

ataupemain lainnya yang bisa untuk menyambung tali silaturrahmi antar 

pemain satu dengan pemain yang lain. Selain dari itu efek tersebut juga 

berpengaruh terhadap perilaku keagamaan remaja.  

Remaja yang kecanduan game akan mengalami perubahan 

kepribadian yang tidak dirasakan oleh dirinya sendiri, akan tetapi dapat 

dirasakan oleh orangorang sekitar lingkungannya terutama pada orangtua. 

Perwujudan perilaku remaja bisa dipengaruhi oleh beberapa faktor yaitu 

faktor pengetahuan, kebiasaan, hasrat dan juga keyakinan. Perilaku 

muncul bersama dengan peralihan kekuasaan atas tingkah laku yang diatur 

dari dalam disertai dengan rasa tanggung jawab atas tindakan yang sudah 

diperbuat masing-masing.
4
 

Dikarenakan permainan game online sekarang ini banyak remaja 

yang tidak sadar bahwa mereka sudah terpedaya akan game tersebut 

sehingga melalaikan kegiatan yang biasanya dilakukan dan ibadah yang 

harus dikerjakan. Permainan game online tidak hanya bisa dinikmati oleh 

masyarakat perkotaan saja, tetapi masyarakat di pedesaan juga bisa 

mengakses game online menggunakan handphone. Seperti yang terjadi di 

Desa Suka Damai Kecamatan Singingi Hilir Kabupaten Kuantan Singingi 

sebagian besar remaja sudah memainkan game online sehingga beberapa 

dari remaja terkadang lalai terhadap kegiatan dan ibadah yang biasa 

mereka lakukan sebelum memainkan game tersebut. 

Fenomena game online di kalangan remaja di Desa Suka Damai 

tidak hanya mempengaruhi pola interaksi sosial, tetapi juga berdampak 

pada praktik keagamaan mereka. Remaja yang bermain game online 

                                                             
4 Mursal dan H.M. Taher, Kamus Ilmu Jiwa Dan Pendidikan (Bandung: Al-Ma’arif,1980), hlm 121. 
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secara berlebihan cenderung memiliki waktu yang terbatas untuk 

menjalankan aktivitas keagamaan, seperti shalat, mengaji, dan kegiatan 

keagamaan lainnya yang membutuhkan kedisiplinan dan waktu yang 

konsisten. Game online dikalangan remaja di Desa Suka Damai semakin 

meluas dan  menjadi perhatian masyarakat. Tidak hanya sebagai sarana 

hiburan, game online telah menjadi bagian integral dari kehidupan sehari-

hari remaja. Dalam banyak kasus, keasyikan bermain game ini sering kali 

menggeser fokus remaja dari aktivitas yang lebih produktif dan 

bermanfaat, termasuk kegiatan keagamaan. Dengan banyaknya pilihan 

game yang menarik, remaja cenderung menghabiskan waktu berjam-jam 

di depan layar, yang mengakibatkan penurunan partisipasi dalam kegiatan 

keagamaan yang seharusnya menjadi bagian penting dari kehidupan 

mereka. Studi oleh Firmansyah menunjukkan bahwa peningkatan waktu 

yang dihabiskan untuk bermain game online dapat memengaruhi 

keterlibatan remaja dalam kegiatan spiritual, karena banyak remaja yang 

menjadi lalai dan kehilangan kesadaran akan pentingnya ibadah dan 

pemahaman agama dalam kehidupan sehari-hari. Hal ini disebabkan oleh 

kurangnya kemampuan remaja untuk mengatur waktu serta membagi 

fokus antara hiburan dan kewajiban spiritualnya.
5
 

Selain itu, remaja yang terlibat dalam game online secara 

berlebihan kerap mengalami penurunan interaksi langsung dengan 

lingkungan sekitar, termasuk dengan komunitas keagamaan. Salah satu 

dampak signifikan dari fenomena ini adalah perubahan dalam pola 

interaksi sosial remaja. Dalam konteks sosial, banyak remaja yang lebih 

memilih berinteraksi di dunia maya daripada berkomunikasi secara 

langsung dengan teman atau anggota komunitas. Hal ini berpotensi 

mengurangi kualitas hubungan interpersonal mereka, termasuk 

komunikasi dengan orang tua dan teman sebaya. Ketika interaksi sosial 

beralih ke platform digital, nilai-nilai kebersamaan dan solidaritas yang 

biasanya dibangun melalui kegiatan keagamaan, seperti pengajian dan 

                                                             
5 Ung, D. S. K., Goh, Y. S., Poon, R. Y. S., Lin, Y. P., Seah, B., Lopez, V., ... & Liaw, S. Y. (2024). Global 
migration and factors influencing retention of Asian internationally educated nurses: a systematic 
review. Human Resources for Health, 22(1), hlm 17. 
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acara komunitas, menjadi terabaikan. Menurut Arifin dan Hidayati 

keterlibatan sosial yang intens di dunia virtual berpotensi menurunkan 

minat remaja terhadap kegiatan-kegiatan keagamaan berbasis komunitas, 

seperti pengajian remaja atau kegiatan pemuda masjid. Padahal, partisipasi 

dalam kegiatan ini memiliki peran penting dalam pembentukan karakter 

dan nilai-nilai spiritual remaja.
6
 

Kondisi ini memunculkan kekhawatiran bahwa kecanduan game 

online dapat menghambat perkembangan karakter religius remaja di Desa 

Suka Damai. Dalam konteks kesehatan mental, kecanduan game online 

dapat memicu masalah seperti kecemasan dan depresi. Penelitian 

menunjukkan bahwa remaja yang menghabiskan waktu berlebihan di 

dunia maya sering kali mengalami isolasi sosial dan kurangnya dukungan 

emosional. Tanpa adanya interaksi langsung dengan lingkungan sekitar, 

remaja bisa merasa terasing dan kehilangan rasa memiliki terhadap 

komunitas, termasuk komunitas keagamaan. Ini menambah dimensi baru 

terhadap dampak negatif game online, yang tidak hanya terbatas pada 

aspek spiritual, tetapi juga kesehatan mental dan emosional. Lebih jauh 

lagi, fenomena ini juga mempengaruhi cara pandang remaja terhadap nilai-

nilai agama. Dalam banyak kasus, game online sering kali menyajikan 

konten yang bertentangan dengan ajaran agama, yang bisa 

membingungkan remaja dalam memahami dan menginternalisasi nilai-

nilai spiritual. Ketika remaja lebih terpapar pada konten yang tidak sesuai, 

ada kekhawatiran bahwa mereka akan mengadopsi pandangan yang 

kurang sesuai dengan prinsip-prinsip agama, yang dapat menurunkan 

moral dan etika mereka. Studi yang dilakukan oleh Wibisono 

mengungkapkan bahwa ketidakmampuan remaja untuk menyeimbangkan 

kegiatan bermain dengan pelaksanaan ajaran agama dapat mengarah pada 

penurunan moral dan ketaatan beragama, seperti kurangnya kedisiplinan 

                                                             
6 Julianti, M. (2019). Pengaruh adversity qoutient terhadap culture shock pada mahasiswa 
perantauan luar Jawa tahun pertama Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim 
Malang (Doctoral dissertation, Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim). 
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dalam menjalankan shalat lima waktu dan berkurangnya minat dalam 

mempelajari Al-Qur‟an.
7
 

Dengan demikian, fenomena game online di kalangan remaja di 

Desa Suka Damai bukan hanya sekadar masalah hiburan, melainkan 

sebuah isu kompleks yang berhubungan erat dengan interaksi sosial, 

kesehatan mental, dan praktik keagamaan. Oleh karena itu, perlu ada 

langkah kolaboratif dari berbagai pihak untuk memberikan pemahaman 

dan pendidikan yang memadai tentang pentingnya menyeimbangkan 

hiburan dengan tanggung jawab spiritual. Melalui pendekatan yang tepat, 

diharapkan remaja dapat menemukan keseimbangan antara mengisi waktu 

luang dengan aktivitas yang menyenangkan dan menjaga komitmen 

terhadap kewajiban agama. Diperlukan perhatian khusus dari berbagai 

pihak, terutama orang tua, pendidik, dan tokoh masyarakat, untuk 

mengarahkan remaja agar tetap memprioritaskan kewajiban agama 

meskipun di tengah perkembangan teknologi yang terus menarik minat 

mereka. 

Berdasarkan latar belakang ini, penelitian ini akan mengkaji lebih 

mendalam mengenai dampak game online terhadap pelaksanaan ajaran 

agama di kalangan remaja Desa Suka Damai. Hasil penelitian ini 

diharapkan dapat memberikan pemahaman yang lebih mendalam 

mengenai pengaruh game online terhadap kehidupan keagamaan remaja, 

serta memberikan rekomendasi bagi orang tua, masyarakat, dan 

pemerintah desa dalam menangani permasalahan ini agar generasi muda 

tetap memiliki dasar keagamaan yang kuat. 

B. Penegasan Istilah  

Dalam proposal penelitian ini, beberapa istilah yang digunakan perlu 

dijelaskan untuk menghindari kesalahpahaman dan memberikan 

pemahaman yang jelas mengenai konteks penelitian. Berikut adalah 

penegasan istilah yang relevan: 

 

                                                             
7
 Hastuti, W., Wibisono, M. Y., & Rahman, M. T. (2023). Agama dan Budaya di Pusaran Globalisasi 

Kontemporer. Integritas Terbuka: Peace and Interfaith Studies, 2(1), hlm 47-58. 
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1. Game Online  

Game online adalah jenis permainan yang dimainkan melalui 

jaringan internet, yang memungkinkan interaksi antara pemain secara 

real-time. Game ini dapat berupa permainan kompetitif, kolaboratif, 

atau solo, dan sering kali melibatkan elemen grafis dan narasi yang 

kompleks. Dalam konteks penelitian ini, fokus akan diberikan pada 

game yang populer di kalangan remaja di Desa Suka Damai. 

2. Keagamaan Remaja  

Keagamaan Remaja merujuk pada sistem nilai, norma, dan praktik 

yang berkaitan dengan keyakinan spiritual atau agama. Ini mencakup 

aspek seperti ibadah, ritual, dan pengajaran moral yang dianut oleh 

individu atau komunitas. Dalam penelitian ini, keagamaan akan diukur 

melalui keterlibatan remaja dalam aktivitas keagamaan seperti 

beribadah, mengikuti pengajian, dan menjalankan nilai-nilai agama 

dalam kehidupan sehari-hari. Remaja sendiri merupakan individu yang 

berada dalam tahap perkembangan antara masa kanak-kanak dan 

dewasa, biasanya berusia antara 12 hingga 18 tahun. Pada fase ini, 

remaja mengalami banyak perubahan fisik, emosional, dan sosial. 

Penelitian ini akan berfokus pada remaja di Desa Suka Damai, yang 

terlibat aktif dalam permainan online. 

3. Perilaku Keagamaan 

Perilaku Keagamaan adalah sifat-sifat yang terdapat dalam agama 

atau segala suatu mengenai agama, misalnya perasaan keagamaan, atau 

soal-soal keagamaam. Keagamaan adalah segala tata aturan hidup 

manusia yang diyakini berasal dari tuhan yang harus ditaati dalam 

berhubungan terhadap sesama manusia maupun lingkungan atau 

terhadap manusia lainnya. Keagamaan dalam penelitian ini adalah 

segala tata aturan hdup yang diyakini dan harus ditaati dalam islam. 

Keagamaan merujuk pada sistem nilai, norma, dan praktik yang 

berkaitan dengan keyakinan spiritual atau agama. Ini mencakup aspek 

seperti ibadah, ritual, dan pengajaran moral yang dianut oleh individu 

atau komunitas. Dalam penelitian ini, keagamaan akan diukur melalui 
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keterlibatan remaja dalam aktivitas keagamaan seperti beribadah, 

mengikuti pengajian, dan menjalankan nilai-nilai agama dalam 

kehidupan sehari-hari. 

4. Kesehatan Mental 

Kesehatan mental merupakan kondisi dimana individu memiliki 

kesejahteraan yang tampak dari dirinya yang mampu menyadari 

potensinya sendiri, memiliki kemampuan untuk mengatasi tekanan 

hidup normal pada berbagai situasi dalam kehidupan, mampu bekerja 

secara produktif dan menghasilkan, serta mampu memberikan 

kontribusi kepada komunitasnya. 

Dengan penegasan istilah-istilah di atas, diharapkan pembaca dapat 

memahami konteks dan fokus dari penelitian ini dengan lebih baik. 

Hal ini juga penting untuk memastikan bahwa analisis dan hasil 

penelitian dapat diinterpretasikan secara akurat. 

C. Rumusan Masalah 

1. Apa dampak game online terhadap perilaku keagamaan dan kesehatan 

mental remaja di Desa Suka Damai Kec. Singingi Hilir Kab. Kuantan 

Singingi? 

2. Apa saja faktor yang mempengaruhi dampak game online terhadap 

perilaku keagamaan dan kesehatan mental remaja di Desa Suka Damai 

Kec. Singingi Hilir Kab. Kuantan Singingi? 

D. Tujuan Penelitian dan Manfaat Penelitian 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk menganalisis dampak game online 

terhadap perilaku keagamaan dan kesehatan mental remaja Desa Suka 

Damai, serta mengidentifikasi faktor yang mempengaruhi dampak 

tersebut. 

1. Mengetahui Dampak Game Online terhadap Perilaku Keagamaan dan 

kesehatan mental Remaja: Penelitian ini bertujuan untuk 

mengidentifikasi dan menganalisis bagaimana permainan online 

memengaruhi sikap dan perilaku keagamaan remaja dan juga 

kesehatan mentalnya di Desa Suka Damai. Hal ini akan membantu 
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memahami apakah terdapat pengaruh positif atau negatif dari aktivitas 

bermain game terhadap nilai-nilai keagamaan yang dianut oleh remaja. 

2. Hasil penelitian diharapkan dapat memberikan wawasan bagi orang 

tua, pendidik, dan pembuat kebijakan mengenai pengaruh game online 

terhadap remaja. Penelitian ini dapat menjadi dasar untuk merumuskan 

kebijakan yang lebih baik dalam pengelolaan waktu bermain game di 

kalangan remaja, serta meningkatkan kesadaran akan pentingnya 

keseimbangan antara hiburan dan kewajiban keagamaan. Dengan 

memahami dampak game online, diharapkan dapat ditemukan strategi 

untuk mendukung kesehatan mental remaja dan mendorong perilaku 

keagamaan yang positif.
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BAB II 

KERANGKA TEORITIS 

A. Landasan Teoritis 

1. Game Online 

Secara bahasa, game berasal dari bahasa Inggris yaitu games yang 

berarti bentuk permainan. Sedangkan secara terminologi game online 

berasal dari dua kata yaitu game dan online. Game merupakan suatu 

aktivitas yang dilakukan untuk memberi kesenangan, yang mempunyai 

peraturan dalam bermain sehingga nantinya pasti ada yang menang dan 

ada yang kalah. Menurut Edy Liem (Direktur Indonesia Game) sebuah 

pecinta games di Indonesia, game online adalah sebuah bentuk 

permainan yang dimainkan secara online (jaringan internet), 

menggunakan PC (personal computer) atau menggunakan handphone 

(HP) dan sejenisnya. Game tidak terbatas pada barang elektronik saja. 

Game Online dapat dimainkan lebih dari satu orang pemain, biasanya 

sudah disediakan sebuah layanan permainan dari perusahaan yang 

menyediakan jasa online dan dapat langsung diakses melalui halaman 

web dari permainan tersebut. Game Online tidak sama seperti 

gamegame terdahulu, kalau game dahulu hanya bisa dimainkan 2 

orang saja, tetapi game sekarang ini (game online) dengan kemajuan 

teknologi yang semakin canggih game online ini bisa dimainkan 

sampai 100 orang atau lebih yang dimainkan dengan waktu yang 

bersamaan.
8
 

Teknologi game online ini berawal dari adanya penemuan 

networking computer pada tahun 1970-an yang ditemukan oleh militan 

Amerika. Jaringan LAN (local area network) merupakan jaringan yang 

pertama kali digunakan oleh game online, tetapi sesuai dengan 

perkembangan teknologi saat ini, game online sekarang sudah 

menggunakan jaringan yang lebih luas lagi yaitu www (world wide 

web) atau yang lebih dikenal dengan sebutan internet yang bisa diakses 

dengan menggunakan nirkabel. Sebutan yang tepat untuk game online 

                                                             
8 Baby Cher Stores, “Teori Game Online”, Official Website Of Baby Cher Stores 
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yaitu sebuah teknologi bukan disebut sebuah genre atau jenis 

permainan, karena game online merupakan sebuah mekanisme 

permainan yang menghubungkan antara pemain satu dengan pemain 

yang lainnya dengan pola tertentu dalam sebuah permainan.
9
 

Permainan adalah sebuah sistem dimana pemain terlibat dalam 

konflik buatan. Peraturan dalam permainan bertujuan untuk membatasi 

perilaku pemain dan menentukan permainan. Pada dasarnya permainan 

merujuk pada pengertian kelincahan intelektual (Intellectual 

Playability Game) yang juga bisa diartikan sebagai arena keputusan 

dan aksi pemainnya. Permainan di Negara Barat sebagai pusat industri, 

kini pertumbuhan game baik dari segi produsen maupun konsumen, 

juga mulai merabah pasar Asia. Bahkan Asia memegang prestasi 

pertumbuhan pengguna game di tahun 2008. Secara sederhana, game 

dipengaruhi tren dan teknologi yang terus berkembang. Setiap 

terobosan baru dibidang teknologi, khususnya teknologi dibidang 

komputer, akan membuka arah dan peluang untuk pengembangan 

game yang baru pula.
10

 

Game online juga bisa diartikan sebagai sebuah permainan yang 

menggunakan jaringan internet, yang mana terjadi interaksi antara satu 

orang dengan orang yang lainnya, melaksanakan misi, dan 

mendapatkan nilai tertinggi dalam dunia virtual. Dalam game online 

terdapat multiplayer atau biasanya disebut game online yang 

melibatkan banyak pemain dalam sebuah permainan, hal tersebut 

sekaligus bisa digunakan untuk berinteraksi antara pemain satu dengan 

pemain yang lainnya. Game Online yang banyak didengar atau disukai 

yaitu jenis Mobile Legend dan Free Fire, ini merupakan jenis game 

yang jumlah pemainnya berinteraksi antara satu dengan lainnya dalam 

dunia virtual yang tetap.
11

 

Dalam game online ini ada beberapa variasi permainan yang sangat 

diminati oleh beberapa kalangan diantaranya anak-anak, remaja dan 

                                                             
9Ibid   
10

 Samuel Henry, Cerdas dengan Game, Jakarta, 2010, PT. Gramedia Pustaka Utama, hlm 8. 
11 John C. Beck, Gamer Juga Bisa Sukses, (Jakarta: Grasindo, 2007), hlm 92. 
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bahkan mahasiswa. Disini ada tiga jenis game online yang sangat 

marak di minati oleh para pengguna di saat sekarang yaitu: 

a. Mobile Legend  

Mobile Lagend Pengguna internet di Indonesia sangat 

tinggi sehingga muncul game yang berbasis online di dalam 

hanphone yang saat ini sering di mainkan di kalangan apapun 

adalah Mobile Lagend. Game Mobile Lagend adalah sebuah 

permainan piranti yang bergerak dengan jenis MOBA (multiplayer 

online battle arena) juga dikenal sebagai game yang mengandalkan 

startegi yang mengasah untuk bekerja sama dalam satu team yang 

berjumlah 5 orang pemain.
12

  

Battle arena, Permainan jenis ini merupakan game yang 

berorientasi kerja sama yang melibatkan dua kelompok (team) 

untuk saling bertanding setiap kelompok beranggotakan lima 

pemain yang menghancurkan tower dan benteng utama lawan 

untuk memenangkan pertandingan. Dalam game ini diterangkan 

bahwa peroses permainan ini tidak terlepas dari sebuah kerja sama 

dalam sebuah team dalam menghancurkan sebuah pertahanan 

lawan.
13

 

b. Free Fire Garena  

Free Fire Garena adalah platform hiburan digital, yang 

mengembangkan sebuah permainan PC online dan digital seluler di 

Asia Tenggara dan Taiwan. Ini di dirikan oleh Chairman dan 

GROUP CEO di Singapura berketepatan pada tahun 2009. Garena 

yang di kembangkan pertama kali adalah garena Free fire. Free fire 

merupakan sebuah permainan pertempuran royale seluler paling 

                                                             
12 Wibisono Andika, Hubungan Antar Intensitas Bermain Game Mobile Lagend Dan Pengawasan 
Orang Tua Dengan Perilaku Agresif Verbal Pada Anak Remaja, dalam Jurnal UNDIPS. 
hlm.2https://ejournal3.undip.ac.id/index.php/interaksi-online/article/view/24140. Di akses pada 
tanggal 3 November 2024 pada pukul: 18:00 WIB. 
13 Prasetyo Yuda, dkk, Pengaruh Pengguna Game Mobile Lagand Terhadap Perilaku Siswa SMA 
Negeri Kendari, dalam Jurnal Penelitian Kajian Komunikasi dan Informasi, Vol, 5 No. 1 Januari 
2020, hlm. 3http://ojs.uho.ac.id/index.php/KOMUNIKASI/article/download/10388/7320. Di akses 
pada tanggal 3 November 2024 pada pukul: 19:00 WIB 
 



13 
 

 

popular di dunia. Free fire adalah game yang paling banyak di 

unduh di Google Play Store, dan merupakan game keempat yang 

paling banyak di unduh di dunia. Garena mendestribusikan 

berbagai judul permainan di berbagai negara seperti Amerika 

Latin, Asia Tenggara dan Taiwan, seperti game arena pertempuran 

online multi pemain, Leaguage Of Legends dan Heroes Of 

Newerth, game sepak FIFA online 3, dan game balap mobile Speed 

Drifters.
14

 

c. Judol (Judi Online) 

Perjudian adalah permainan di mana pemain bertaruh untuk 

memilih satu pilihan di antara beberapa pilihan di mana hanya satu 

pilihan saja yang benar dan menjadi pemenang. Pemain yang kalah 

taruhan akan memberikan taruhannya kepada si pemenang. 

Peraturan dan jumlah taruhan ditentukansebelum pertandingan 

dimulai. Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia, Judi adalah 

permainan dengan memakai uang atau barang berharga sebagai 

taruhan (seperti main dadu, kartu).
15

  

Pengertian perjudian menurut Kartini Kartono adalah 

“Pertaruhan dengan sengaja, yaitu dengan mempertaruhkan satu 

nilai atau sesuatu yang dianggap bernilai dengan menyadari adanya 

resiko dan harapan harapan tertentu pada peristiwa-peristiwa, 

permainan pertandingan, perlombaan dan kejadian-kejadian yang 

tidak atau belum pasti hasilnya.
16

  

Sedangkan Perjudian secara online telah di atur secara 

khusus dalam Pasal 27 ayat 2 Undang-Undang Republik Indonesia 

Nomor 11 Tahun 2008 19 tentang Informasi dan Transaksi 

Elektronik (Lembaran Negara Republik Indonesia Nomor 58 

Tahun 2008, Tambahan Lembaran Negara Republik Indonesia 

                                                             
14 Galu Herika Sunandar, Pengaruh Co-Branding Telkomsel-Garena Freefire Terhadap Loyalitas 
Pelanggan Pelajar di Bandar Lampung Skripsi, (Lampung: Fakultas Ekonomi dan Bisnis, 2019), hlm 
27, http://feb.unila.ac.id/wp-content/uploads/2019/11/11_galuh_pengaruh.pdf. DI akses pada 
tanggal 3 November 2024pada pukul: 21:20 WIB. 
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 0Ismail, Kamus Besar Bahasa Indonesia (cet:1 global aksara pers 2022), hlm 51. 
16 Kartono, Kartini, Patologi Sosial. (Jakarta: CV Rajawali Press, 2015), hlm 56.  
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Nomor 4843) selanjutnya disingkat dengan UU ITE mengatur 

bahwa berikut: “Setiap Orang dengan sengaja dan tanpa hak 

mendistribusikan dan/atau mentransmisikan dan/atau membuat 

dapat diaksesnya Informasi Elektronik dan/atau Dokumen 

Elektronik yang memiliki muatan perjudian”.
17

  

1) Dalam pasal 303 ayat (1) ke-1 KUHP yang berbunyi: 

“Diancam dengan pidana penjara paling lama sepuluh tahun 

atau pidana denda paling banyak dua puluh lima juta rupiah, 

barang siapa tanpa mendapat izin: (BIP, 2017) Dengan sengaja 

menawarkan atau memberikan kesempatan untuk permainan 

judi dan menjadikannya sebagai pencarian, atau dengan sengaja 

turut serta dalam suatu perusahaan untuk itu. 

2) Dengan sengaja menawarkan atau memberi kesempatan kepada 

khalayak umum untuk bermain judi atau dengan sengaja turut 

serta dalam perusahaan untuk itu, dengan tidak peduli apakah 

untuk menggunakan kesempatan adanya sesuatu syarat atau 

dipenuhinya sesuatu tata-cara. 

3) Menjadikan turut serta pada permainan judi sebagai 

pencarian.
18

 

Judi online merupakan sejenis candu, dimana awalnya hanya 

mencoba-coba dan memperoleh kemenangan akan memacu hasrat 

atau keinginan untuk mengulanginya dengan taruhan yang lebih 

besar dan lebih besar lagi dengan pemikiran semakin banyak uang 

yang dipertaruhkan maka kemenanganpun akan memperoleh hasil 

yang lebih banyak. Judi online itu sendiri dapat dilakukan dimana 

saja dan kapan saja selama pelaku judi online tersebut memililiki 

banyak waktu luang, sejumlah uang yang digunakan sebagai 

taruhan yang terdapat di rekening tabungan pelaku, dan komputer 

                                                             
17 R. Soesilo, Kitab Undang Undang Hukum Pidana (KUHP), (Karya Nusantara Bandung, Sukabumi, 
1986), hlm 221. 
18 Madaniyyah, Fathimah, Kevin Fauzi Abdul Fiqor, and Endang Munawar. "Sanksi Pidana 
Perjudian Online dalam Perspektif Kitab Undang-Undang Hukum Pidana (Kuhp) Pasal 303 Ayat 
(1), dan Qanun Aceh Nomor 6 Tahun 2014. (Jurnal Syntax Imperatif: Jurnal Ilmu Sosial dan 
Pendidikan Vol. 4. No.6, 2024) hlm 795. 
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atau smartphone serta koneksi internet yang digunakan sebagai alat 

untuk melakukan perjudian online. Adapun jenis judi online yang 

sering dimainkan oleh masyarakat yang ada di Desa Suka Damai 

Kec. Singingi Hilir Kab. Kuantan Singingi adalah: Pertama, 

Mixparlay Sesuai dengan artinya Mix yakni “campuran, 

menggabungkan, dan kombinasi”. Sedangkan Parlay berarti cara 

untuk menghasilkan modal. Maka dari itu istilah dari Mixparlay 

yakni peluang untuk memilih atau mengkombinasikan setiap laga 

yang ada dalam taruhan bola dengan tujuan menghasilkan uang 

atau kemenangan yang lebih banyak. Dalam Mixparlay minimal 

harus menebak 2 laga atau di kombinasikan. 

Kedua, Judi Slot Judi slot atau game slot merupakan jenis 

perjudian atau betting slot yang popular dengan menggunakan 

media bermain berupa mesin dimana ada komponen unik 

didalamnya. Cara bermain game ini cukup mudah yakni dengan 

menelan tombol spin untuk mulai bertaruh. Game slot ini 

menyerupai seperti casino dunia nyata, secara fakta dalam 

permainan ini merupakan sebuah perjudian yang nyata. Perbuatan 

judi merupakan perilaku yang melanggar terhadap kaidah- kaidah, 

nilai-nilai, dan norma-norma yang ada dalam masyarakat. 

Pelanggaran ini tidak saja hanya pada adat dan kebiasaan 

masyarakat, tetapi juga melanggar norma hukum. Bagi individu 

atau kelompok yang melakukan perjudian, maka akan mendapat 

sanksi baik oleh masyarakat maupun berupa sanksi hukum. Sanksi 

masyarakat misalnya dikucilkan oleh masyarakat, dipergunjingkan, 

tidak dihargai. Sedangkan secara hukum perjudian merupakan 

pelanggaran terhadap KUHP yang harus dipertanggung jawabkan 

di pengadilan.
19

 

 

 

                                                             
19

Budi Lintang, Buku Pintar Bimbel SMP Kelas 7,8,9, (Jakarta: Lembar Langit Indonesia, 2015), hlm 
182-183.  
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2. Perilaku Keagamaan dan Kesehatan Mental 

a. Perilaku Keagamaan Remaja 

Kata perilaku berarti tanggapan atau reaksi individu 

terhadap rangsangan atau lingkungan. Sedangkan kata keagamaan 

berasal dari kata dasar agama yang berarti sistem, prinsip 

kepercayaan kepada Tuhan dengan ajaran kebaktian dan kewajiban 

yang bertalian dengankepercayaan itu. Kata keagamaan itu sudah 

mendapat awalan "ke" dan akhiran "an" yang mempunyai arti 

sesuatu yang berhubungan dengan agama.
20

 

Perilaku keagamaan adalah perilaku yang didasarkan pada 

keberadaan Tuhan Yang Maha Esa. Misalnya kegiatan keagamaan 

seperti shalat, zakat, puasa, dan lain sebagainya. Perilaku 

keagamaan terjadi tidak hanya ketika melakukan perilaku ritual, 

tetapi juga ketika aktifitas lain yang didorong oleh kekuatan 

supranatural, bukan hanya yang berkaitan dengan aktifitas yang 

tampak dan dapat dilihat mata, tapi juga aktifitas yang tidak 

tampak yang terjadi dalam seseorang.
21

 

Perilaku keagamaan adalah segala tindakan, aktifitas 

maupun tingkah laku remaja di Desa Suka Damai Kecamatan 

Singingi Hilir Kabupaten Kuantan Singingi yang mencerminkan 

nilai-nilai keislaman seperti tentang beribadah kepada Allah SWT. 

Agama dipeluk oleh manusia, praktek dan penghayatan agama 

tersebut diartikan sebagai keberagamaan. Keberagamaannya, 

manusia menemukan dimensiter dalam dirinya yang menyentuh 

emosi dan jiwa. Perilaku keagamaan berarti segala tindakan itu 

perbuatan atau ucapan yang dilakukan seseorang sedangkan 

perbuatan atau tindakan serta ucapan tadi akan terkaitannya dengan 

agama, semuanya dilakukan karena adanya kepercayaan kepada 

Tuhan dengan ajaran, kebaktian dan kewajibankewajiban yang 

bertalian dengan kepercayaan, oleh karena itu, keberagamaan yang 

                                                             
20 Imam As’ad Al-Abror, Upaya Guru Akidah Akhlak Dalam Membimbing Perilaku Keagamaan 
Siswa, Skripsi S1 Fakultas Tarbiyah dan Tadris, IAIN Bengkulu, 2019. 
21 Anwar. Pengertian Perilaku keagamaan.   
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baik akan membawa tiap individu memiliki jiwa yang sehat dan 

membentuk kepribadian yang kokoh dan seimbang. Oleh karena 

itu, keberagamaanpun merupakan perilaku yang bersumber 

langsung atau tidak langsung kepada wahyu Tuhan juga.
22

  

Adapun aspek perilaku keagamaan anak pada dasarnya 

meliputi keseluruhan perilaku yang dituntut (dalam konteks 

agama).  Sedangkan menurut Achmad Sudrajat mengenai macam 

dan bentuk perilaku manusia di dunia ini banyak dan berbeda- 

beda, namun dalam pembahasan ini yang penulis kemukakan 

adalah aspek akidah dan aspek ibadah. Di antara aspek aqidah, 

aspek ibadah dan perilaku sopan santun.   

Aspek Aqidah Menurut Syara, aqidah adalah iman yang kokoh 

terhadap segala sesuatu yang disebut secara tegas dalam al-Qur‟an 

dan hadist. Aqidah adalah keyakinan atau kepercayaan tentang 

adanya wujud Allah SWT, dengan mempercayai segala sifat–

sifatnya yang maha sempurna dan maha besar dari yang lainya. 

1. Aspek aqidah atau keyakinan menunjuk pada seberapa 

tingkatan keyakinan anak terhadap ajaran–ajaran yang bersifat 

fundamental dan dogmatik.
23

 

2. Aspek Ibadah Ibadah Menurut Syaltut, salah seorang imam 

muslim dan mufassir terkenal, menulis dalam tafsiranya bahwa 

ibadah berarti tunduk tidak terhingga kepada kebenaran yang 

tidak terbatas. Hal ini termanifestasikan dalam perasaan hina 

dan cinta serta kefanaan diri menghadapi keindahan dan 

kemegahan Dzat yang diibadahi. Kefanaan diri ini tidak 

tertandingi oleh segala macam dan bentuk kefanaan lain. 

Dalam konsep spiritual psikologi Islam, patut menghadirkan 

pengertian yang mengintisarikan bahwa nilai spiritual itu 

terletak pada kualitas konformiti seseorang terhadap yang 

                                                             
22

 Jalaludin, “Teologi Pendidikan”, (Jakarta: Raja Grafindo Persada: 2010), hlm 110. 
23 Rafy Sapuri, Psikologi Islam (Jakarta: Rajawali Pers, 2017), hlm 60. 
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Maha Agung. Dengan kata lain, manusia dapat dikatakan utuh 

jika ia telah sanggup melebur dalam tata ruang ibadah.
24

 

3. Aspek Sopan Santun Sopan santun serupa dengan akhlak, 

tetapi yang hasilnya dinilai baik karena sopan santun hanya 

merujuk yang baik sesuai dengan normanorma yang berlaku 

dimasyarakat. Dapat dikatakan bahwa sopan santun merupakan 

sikap, ucapan, perbuatan dan aneka tingkah yang ditampakkan 

oleh seseorang.
25

 

4. Dalam kitab Ta‟limul Muta‟allim karangan Syekh Burhanuddin 

al-Islam Al-Zarnuji menjelaskan bahwasanya peserta didik itu 

tidak akan mendapatkan ilmu dan tidak bias memanfaatkanya 

kecuali dengan mengagungkan ilmu dan pemiliknya, 

memuliakan, dan menghormati gurunya. Dikatakan, tidaklah 

sampai orang yang telah sampai (pada kesuksesan) melainkan 

sebab rasa hormat, dan tidaklah jatuh berguguran orang telah 

yang jatuh (dalam kegagalan) melainkan sebab tinggal hormat 

dan mengagungkan. Dikatakan, penghormatan itu lebih baik 

dari pada ta‟at, tidak kah kamu perhatikan bahwasanya manusia 

tidak jatuh kafir karena berbuat maksiat tetapi sesungguhnya 

mereka bias kafir karena tidak menghormati.
26

  

Beberapa faktor yang mempengaruhi perkembangan moral pada 

anak, yaitu sebagai berikut: 

1) Kurang tertanamnya jiwa agama pada setiap orang masyarakat 

Keadaan masyarakat yang kurang stabil.  

2) Kurangnya kesadaran orangtua akan pentingnya pendidikan 

moral dasar sejak dini.  

3) Banyaknya orang melalaikan budi pekerti.  

4) Suasana rumah tangga yang kurang baik.  

5) Kurang adanya bimbingan untuk mengisi waktu luang.  

                                                             
24 M. Quraish Shihab, Yang Hilang dari Kita Akhlak (Tanggerang: Lentera Hati, 2016), hlm 123-124. 
25

 Khairunnas Rajab, Psikologi Ibadah (Jakarta: Amzah, 2011), hlm 1. 
26 Burhanuddin al-Islam Az-Zarnuji, Ta’limul Muta’allim, hlm 33. 
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Maka dari itu, sebagai orangtua supaya lebih menerapkan nilai 

moral untuk anak kita supaya anak kita memiliki moral yang baik 

dimasyarakat. Karena semua perilaku yang ada pada diri anak juga 

menyangkut kepribadian anak dan juga faktor bagimana bimbingan 

dan peran dari orangtua. Jiwa agama itu penting bagi anak karena 

agama juga sangat dibutuhkan anak. jika anak mempunyai moral 

yang baik dan tidak memiliki ilmu agama seperti kurang lengkap. 

Jika anak mempunyai nilai agama yang baik dan mempunyai moral 

yang tidak baik pastinya juga tidak akan baik. Maka dari itu 

tanamkan nilai moral dan nilai agama untuk anak supaya menjadi 

seperti yang kita inginkan. Dari beberapa faktor diatas merupakan 

faktor yang mempengaruhi perkembangan moral perilaku 

keagamaan pada anak, supaya moral anak menjadi baik, kita harus 

menanamkan nilai-nilai agama, budi pekerti dan lebih memberikan 

bimbingan pada anak jika anak memiliki waktu luang. Di sisi lain 

suasana rumah tangga dari ayah dan ibu juga harus baik, jangan 

sampai ada masalah di dalam rumah tangga supaya tidak 

mempengaruhi pada anak. karena memang anak usia dini 

membutuhkan bimbingan yang baik untuk dapat menerapkan nilai 

moral serta ilmu agama untuk kebaikan anak.
27

 

b. Kesehatan Mental 

Dalam buku Mental Hygiene, Kesehatan mental berkaitan 

dengan beberapa hal. Pertama, bagaimana seseorang memikirkan, 

merasakan dan menjalani keseharian dalam kehidupan; Kedua, 

bagaimana seseorang memandang diri sendiri dan orang lain; dan 

Ketiga, bagaimana seseorang mengevaluasi berbagai alternatif 

solusi dan bagaimana mengambil keputusan terhadap keadaan yang 

dihadapi. Kesehatan mental merujuk pada kesehatan seluruh aspek 

perkembangan seseorang, baik fisik maupun psikis. Kesehatan 

mental juga meliputi upaya-upaya dalam mengatasi stress, 

                                                             
27

 Fakhriza, Perilaku Keagamaan Anak, Jurnal pembentukan Perilaku Keagaman, (Portal Jejak 
Pendidikan 2017), hlm 2. 
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ketidakmampuan dalam menyesuaikan diri, bagaimana 

berhubungan dengan orang lain, serta berkaitan dengan 

pengambilan keputusan. Kesehatan mental tiap individu berbeda 

dan mengalami dinamisasi dalam perkembangannya. Karena pada 

hakitkatnya manusia dihadapkan pada kondisi dimana ia harus 

menyelesaikannya dengan beragam alternatif pemecahannya. 

Adakalanya, tidak sedikit orang yang pada waktu tertentu 

mengalami masalah-masalah kesehatan mental dalam 

kehidupannya. Menurut Daradjat, kesehatan mental merupakan 

keharmonisan dalam kehidupan yang terwujud antara fungsifungsi 

jiwa, kemampuan menghadapi problematika yang dihadapi, serta 

mampu merasakan kebahagiaan dan kemampuan dirinya secara 

positif.
28

 

Menurut H.C. Witherington, permasalahan kesehatan mental 

menyangkut pengetahuan serta prinsip-prinsip yang terdapat 

lapangan psikologi, kedokteran, psikiatri, biologi, sosoilogi, dan 

agama. Kesehatan mental adalah ilmu yang meliputi sistem tentang 

prinsip-prinsip, peraturan-peraturan serta prosedur-prosedur untuk 

mempertinggi kesehatan Kesehatan Mental 11 ruhani. Orang yang 

sehat mentalnya ialah orang yang dalam ruhani atau dalam hatinya 

selalu merasa tenang, aman, tenteram.
29

  

Pengertian lainnya tentang kesehatan mental, yakni 

terwujudnya keserasian yang sesungguh-sungguh antara fungsi-

fungsi kejiwaan dan terciptanya penyesuain diri antara manusia 

dengan dirinya sendiri dan lingkungannya berlandaskan keimanan 

dan ketaqwaan serta bertujuan untuk mencapai hidup yang 

bermakna dan bahagia dunia dan akhirat.
30

  

                                                             
28 Kanda, A. S., & Kivania, R. (2024). Dampak Toxic Relationship Terhadap Kesehatan 
Mental. Sammajiva: Jurnal Penelitian Bisnis dan Manajemen, 2(1), hlm 118-129. 
29 Mawangir, M. (2015). Zakiah Daradjat dan pemikirannya tentang peran pendidikan Islam dalam 
kesehatan mental. Jurnal Ilmu Agama: Mengkaji Doktrin, Pemikiran, Dan Fenomena 
Agama, 16(2), hlm 53-65. 
30 Hasneli, H. (2014). Kesehatan Mental dalam Pandangan Islam. 
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Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa kesehatan mental 

adalah suatu kondisi seseorang yang memungkinkan 

berkembangnya semua aspek perkembangan, baik fisik, intelektual, 

dan emosional yang optimal serta selaras dengan perkembangan 

orang lain, sehingga selanjutnya mampu berinteraksi dengan 

lingkungan sekitarnya. Gejala jiwa atau fungsi jiwa seperti pikiran, 

perasaan, kemauan, sikap, persepsi, pandangan dan keyakinan 

hidup harus saling berkoordinasi satu sama lain, sehingga muncul 

keharmonisan yang terhindar dari segala perasaan ragu, gundah, 

gelisah dan konflik batin (pertentangan pada diri individu itu 

sendiri). 

Kesehatan mental dapat diterapkan di semua unit kehidupan 

sosial, misalnya lingkungan keluarga, sekolah, serta lingkungan 

sosial pada umumnya. Penerapan Serta pengembangan kesehatan 

mental unit-unit sosial terorganisir ini didasarkan pada prinsip 

psikologis. Artinya, perkembangan kesehatan mental individu 

ditentukan oleh kualitas kondisi psikologis/ iklim lingkungan 

dimana individu berada. Ruang lingkup kesehatan mental itu 

adalah: 

1. Kesehatan mental dalam keluarga  

Penerapan kesehatan mental dalam keluarga sangat penting 

untuk tercapainya suasana yang harmonis antar anggota 

keluarga. Apabila hubungan interpersonal keluarga misalnya, 

antar suami istri, orangtua-anak, atau antar saudara kurang 

harmonis, maka dalam keluarga tersebut akan tercipta iklim 

psikologis yang tidak kondusif dan tidak nyaman. Contohnya, 

sikap permusuhan, sibling rivalry yang tidak sehat sehigga 

meneyebabkan iri hati (cemburu), terjadinya pertengkaran, 

tidak memperhatikan nilai-nilai moral. Suasana demikian 

kemudian dapat menyebabkan individu dalam keluarga, 

khususnya anak mengalami kesulitan atau bahkan kegagalan 

dalam perkembangan untu mencapai mental yang sehat. 
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Sehingga sangatlah penting bagi suami istri dalam mengelola 

keluarga untuk menciptakan suasana yang kondusif dalam 

keluarga terutama bagi anak. Maka dari itu konsep keluarga 

yang sakinah mawaddah, warahmah untuk memahami konsep-

konsep atau prinsip-prinsip kesehatan mental, sangat 

diperlukan karena berfungsi untuk mengembangkan mental 

yang sehat serta mencegah terjadinya mental yang sakit pada 

anggota keluarga. 

2. Kesehatan mental disekolah  

Jika kesehatan mental di dalam keluarga dipengaruhi oleh 

iklim psikologis dalam keluarga, maka kesehatan mental di 

sekolah didasarkan pada asumsi bahwa "perkembangan 

kesehatan mental peserta didik dipengaruhi oleh iklim sosio 

emosional di sekolah. Pengetahuan serta pemahaman pimpinan 

sekolah, para guru, terutama guru BK atau konselor tentang 

kesehatan mental sangatlah penting. Pimpinan dan para guru 

dapat menciptakan iklim kehidupan sekolah, baik fisik, 

emosional, sosial, mapun moral spiritual dalam rangka 

perkembangan kesehatan mental siswa yang optimal. Di sisi 

lain dapat pula memantau gejala gangguan mental para siswa 

sejak dini. Dengan pemahaman akan kesehatan mental siswa, 

guru dapat memahami masalah kesehatan mental yang dapat 

ditangani sendiri serta masalah yang membutuhkan 

penanganan khusus yang dapat dirujuk kepada para ahli yang 

lebih profesional. Para guru di SLTP dan SLTA penting dalam 

memahami kesehatan mental siswanya yang berada pada 

transisi. Tidak sedikit siswa yang mengalami kesulitan 

mengembangkan mentalnya karena terhambat oleh masalah-

masalahnya, seperti penyesuaian diri, konflik dengan orang tua 

atau teman, masalah pribadi, masalah akademis, dan masalah 
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lainnya yang dapat menghambat ekplorasi potensi siswa, 

bahkan dapat menyebabkan stres.
31

 

3. Kesehatan mental kehidupan beragama  

Berbagai pendekatan dapat digunakan dalam mengatasi 

gangguan mental pada individu. Pendekatan agama merupakan 

bentuk pendekatan dalam penyembuhan gangguan psikologis, 

yang merupakan bentuk paling lama diterapkan dibandingkan 

dengan pendekatan pendekatan lainnya. Hal tersebut 

dibuktikan dengan penyebaran agama yang dilakukan oleh 

para nabi melakukan therapeutik dalam menyembuhkan 

penyakit rohaniah umat, pada beberapa abad yang lalu 

Semakin kompleks kehidupan individu, maka semakin penting 

penerapan kesehatan mental yang bersumber dari agama dalam 

rangka mengembangkan kesehatan mental manusia serta 

mengatasi gangguan mental yang tengah dihadapinya. Di era 

revolusi industri 4.0 ini ada kecenderungan individu yang 

mulai memudar terhadap nilai-nilai agama, sehingga tausiyah, 

mauidlah hasanah, dialog keagamaan dengan para ahli agama 

sangat diperlukan. Hal ini berkenaan dengan bagaimana 

mengembangkan wawasan keagamaan serta mengatasi 

permasalahan kehidupan melalui pendekatan agama, sehingga 

terbentuk mental yang sehat. 

c. Kesehatan Mental Anak Dan Remaja 

Kesehatan mental anak dan remaja dapat mempengaruhi masa 

depan dirinya sendiri sebagai individu, dan berdampak pada 

keluarga hingga masyarakat. Oleh karenanya, kekhawatiran ini 

berkembang baik untuk institusi kesehatan dan peneliti akademis. 

Memahami kesehatan mental pada anak dan remaja artinya perlu 

memahami juga faktor-faktor apa saja yang dapat membahayakan 

kesehatan mental (risk factor) dan faktor- faktor apa saja yang 

                                                             
31

 Abdul Hamid. (2017). Agama Kesehatan Mental Dalam Dan Perspektif psikologi Agama Dosen 
Agama Islam FKIP Universitas Tadulako. Jurnal Kesehatan Tadulako Vol. 3 hlm. 1, 1-84 
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dapat melindungi kesehatan mental (protective factor) anak. Risk 

factor menimbulkan kemungkinan kerentanan dalam diri anak, 

sedangkan protective factor menimbulkan kemungkinan kekuatan 

dalam diri anak. Semakin banyak risk factor, maka semakin besar 

tekanan pada anak. Di sisi lain, semakin banyak protective factor, 

maka besar kemungkinan anak untuk dapat terhindar dari 

gangguan. Risk factor merupakan faktor yang dapat memunculkan 

kerentanan terhadap distress. Artinya, ketidakmampuan 

menyesuaikan diri dapat dikarenakan adanya kondisi-kondisi yang 

menekan, seperti anak yang tumbuh pada keluarga yang memiliki 

status ekonomi rendah, tumbuh di lingkungan penuh kekerasan dan 

adanya pengalaman trauma.
32

 

Untuk mengetahui kesehatan mental anak, penting untuk 

melihat faktor dalam diri anak, keluarga dan lingkungan. Faktor 

dalam diri anak seperti faktor genetik, temperamen, dan kesehatan 

fisik perlu diamati. Faktor dari keluarga meliputi pola asuh orang 

tua serta kelekatan anak terhadap orang tua.  

Teori kelekatan (attachment) dari John Bowlby 

memperlihatkan bahwa anak-anak perlu membangun ikatan yang 

aman dengan pengasuh utama mereka di masa kecil. Ikatan yang 

aman ini penting untuk membangun kepercayaan dan rasa aman. 

Dengan adanya kedua hal tersebut, mereka dapat belajar dan 

melakukan eksplorasi terhadap dunia di sekitar mereka dengan 

percaya diri dan tanpa ketakutan yang berlebihan. Pola asuh orang 

tua sangat berpengaruh terhadap rasa aman anak. Adanya peraturan 

yang berlebihan, tuntutan yang tidak realistis, kebebasan tanpa 

batasan aturan, dan pola komunikasi yang tidak didasari oleh 

alasan-alasan mengapa pesan tersebut harus dilaksanakan memiliki 

pengaruh yang signifikan terhadap kesehatan mental anak.
33
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33 Bowlby, John. Attachment and loss. No. 79. Random House, 1969. 
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Berbeda dengan masa anak, masa remaja adalah periode 

permulaan (onset) untuk adanya berbagai perilaku dan kondisi 

yang memengaruhi kesehatan dan juga dapat menyebabkan 

gangguan pada masa dewasa. Adanya masa pubertas merupakan 

salah satu tantangan bagi remaja. Pubertas mengacu pada masa 

transisi perkembangan yang ditandai dengan perubahan biologis 

yang mengakibatkan kematangan dari segi fisik dan seksual. Kadar 

hormon selama masa pubertas dapat mempengaruhi respons stress 

dalam tubuh dan otak. Faktor lain yang juga penting adalah 

pengaruh peer (teman sebaya) yang dapat membuat anak perlu 

mengembangkan kemampuan terkait penyesuaian diri dan regulasi 

diri.  

Ketika remaja merasa diterima di lingkungan pertemanannya 

dan tidak membandingkan diri secara berlebihan, hal ini mampu 

membuat mereka merasa aman di lingkungan. Mental illness 

seperti gangguan kepribadian serta emosi banyak dimulai di masa 

ini. Perilaku-perilaku tidak sehat seperti merokok, minum 

minuman keras dan penggunaan obat-obatan terlarang sering 

dimulai pada masa remaja dan berhubungan erat dengan 

peningkatan masalah hingga kematian yang merupakan tantangan 

utama dalam kesehatan Kesadaran atas pentingnya kesehatan 

mental saat ini selalu ditanamkan oleh WHO.
34

 

Anak yang memiliki kesehatan mental memiliki ciri-ciri yang 

dapat kita amati dari proses perkembangannya:  

1. Proses Biologis, Proses biologis pada anak melibatkan 

terjadinya perubahan fisik pada tubuh anak. Perkembangan 

fungsi-fungsi tubuh seperti fungsi seksual akan 

memengaruhi perilaku dan perkembangan anak. Beberapa 

contohnya adalah gen yang diwarisi dari orang tua, 

perkembangan otak, tinggi badan dan kenaikan berat badan, 

                                                             
34
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kemajuan dalam keterampilan motorik serta perubahan 

hormonal. 

2. Proses Kognitif, Proses kognitif melibatkan perubahan 

dalam cara berpikir individu dan kecerdasan seseorang. 

Proses ini sangat erat kaitannya dengan perkembangan 

otak. Anak yang sehat mental dan memiliki perkembangan 

kognitif yang memadai memunculkan kemauan untuk 

mempelajari hal baru di sekitarnya, memiliki kreativitas, 

dan kemampuan bahasanya pun berkembang. 

3. Proses sosial-emosional melibatkan perubahan emosi, 

kepribadian, hubungan dengan orang lain dan lingkungan 

sosial. Proses sosial-emosional yang berkembang dengan 

baik membuat anak mampu menyadari, membedakan, 

mengelola serta mengekspresikan emosi secara tepat. 

Seiring perkembangannya, anak perlu untuk menjadi sadar 

akan adanya orang lain dan berusaha menmbuhkan 

empatinya terhadap orang lain.
35

 

d. Faktor Yang Mempengaruhi Kesehatan Mental  

Faktor-faktor yang memengaruhi kesehatan mental adalah 

hasil dari interaksi kompleks antara berbagai elemen, dan 

pemahaman mendalam terhadap dinamika ini sangat penting untuk 

penanganan masalah kesehatan mental. Lingkungan sosial 

memiliki dampak signifikan pada kesehatan mental seseorang. 

Penelitian oleh Berkman dan Syme menyoroti bahwa dukungan 

sosial dan ikatan sosial yang kuat dapat melindungi individu dari 

risiko gangguan kesehatan mental. Aspek genetika juga memiliki 

peran dalam menentukan kesehatan mental seseorang.
36

  

Lazarus dan Folkman menyatakan bahwa persepsi individu 

terhadap stress, bersama dengan kemampuan untuk mengatasi, 

                                                             
35 Ashari, A. M., & Hartati, S. (2017). Hubungan Antara Stres, Kecemasan, Depresi Dengan 
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36 Berkman, L. F., & Syme, S. L. (1979). Social networks, host resistance, and mortality: a nine-year 
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dapat mempengaruhi respons kesehatan mental. Oleh karena itu, 

strategi untuk mengelola stres dan meningkatkan ketahanan 

psikologis dapat menjadi bagian integral dari upaya pencegahan 

masalah kesehatan mental. Faktor-faktor sosial ekonomi juga dapat 

memberikan kontribusi pada kesehatan mental.
37

. 

Kesehatan mental dapat dipengaruhi oleh dua faktor yaitu 

faktor internal dan faktor eksternal. Faktor internal itu sendiri 

terdiri dari faktor biologis dan psikologis dari faktor biologis ini 

yang secara langsung berpengaruh langsung terhadap kesehatan 

mental adalah: otak, sistem endokrin, genetika, sensori dan faktor 

psikologis yang secara langsung berhubungan dengan kesehatan 

mental adalah: pengalaman awal, proses pembelajaran dan 

kebutuhan.
38

  

Faktor eksternal yang memengaruhi kesehatan mental yaitu sosial 

budaya, diantaranya:  

1. Interaksi sosial mengungkapkan mengenai kualitas 

interaksi sosial individu sangat mempengaruhi terhadap 

kesehatan mentalnya.  

2. Keluarga adalah salah satu lingkungan mikrosistem yang 

menentukan kepribadian dan kesehatan mental remaja. 

3. Sekolah juga adalah merupakan salah satu lingkungan yang 

turut mempengaruhi perkembangan kesehatan mental.
39
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1. Asep Sardi, mahasiswa Jurusan Studi Agama-Agama, Fakultas 

Ushuluddin, Universitas Islam Negeri Sultan Syarif Kasim Riau, 2022. 

Skripsi dengan Judul “Dampak Game Online Terhadap Perilaku 

Keagamaan Remaja Desa Semelinang Tebing Kecamatan Peranap 

Kabupaten Indragiri Hulu”. Skripsi ini membahas tentang dampak 
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game online terhadap perilaku keagamaan remaja Desa Semelinang 

Tebing Kecamatan Peranap Kabupaten Indragiri Hulu. Masalah yang 

diangkat adalah seiring dengan meningkatnya penggunaan game 

melalui smartphone dan handphone oleh remaja dan remaja yang lupa 

waktu saat bermain game online, hal tersebut berdampak pada 

menurun nya tingkat kedisplinan remaja. Dalam penelitian ini 

menggunakan jenis penelitian lapangan (field research), mengunakan 

metode penelitian kualitatif, teknik pengambilan sampel menggunakan 

teknik purpossive sampling. 

2. Miska Perdana, mahasiswa Jurusan Sosiologi Agama Fakultas 

Ushuluddin dan Studi Agama Universitas Islam Negri Mataram, 2022. 

Skripsi dengan judul “Dampak Game Online Terhadap Perilaku Sosial 

Keagamaan Remaja Dusun Sembalun Kelurahan Tanjung Karang 

Kecamatan Sekarbela Kota Mataram. Skipsi ini membahas tentang 

dampak game online terhadap perilaku keagamaan remaja Dusun 

Sembalun Kelurahan Tanjung Karang Kecamatan Sekarbela kota 

Mataram. Masalah yang diangkat adalah remaja yang bermain game 

online cenderung mengabaikan ibadah seperti shalat dan ngaji karena 

waktu yang dihabiskan untuk bermain. Hal ini berkurangnya kesadaran 

beragama dan pemahaman nilai-nilai agama. Dalam penelitian ini 

menggunakan penelitian kualitatif dengan studi lapangan untuk 

mengumpulkan data dan memaparkan mengenai kasus yang di angkat 

oleh seorang peneliti. 

3. Faiq Khoridatul Izza, mahasiswa Jurusan Studi Agama-Agama 

Fakultas Ushuluddin dan Filsafat Universitas Islam Negri Sunan 

Ampel Surabaya, 2019. Skripsi dengan judul “Dampak Game Online 

Terhadap Perilaku Keagamaan Remaja di Desa Modopuro Mojosari”. 

Permasalahan yang dikaji dalam penelitian ini adalah berkaitan dengan 

dampak game online terhadap perilaku keagamaan remaja. Fokus 

dalam penelitian ini adalah penggunaan game melalui handphone oleh 

remaja di Desa Modopuro Mojosari semakin meningkat, hal tersebut 

terlihat dari ketika bermain game banyak remaja yang lupa waktu, itu 
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berdampak pada menurunnya kedisplinan remaja terutama dalam hal 

beribadah serta kewajiban mereka sebagai pelajar. Dalam penelitian ini 

menggunakan pendekatan kualitatif. Pengumpulan data dilakukan 

dengan observasi, wawancara dan dokumentasi. 

4. Sella Andina, mahasiswa Jurusan Komunikasi dan Penyiaran Islam 

Fakultas Dakwah dan Ilmu Komunikasi Universitas Islam Negri Raden 

Intan Lampung, 2024. Skripsi dengan judul “Dampak Bermain Game 

Online Terhadap Perilaku Keagamaan Dusun Sinar Baru Desa Sinar 

Sekampung Kecamatan Air Naningan Kabupaten Tanggamus. 

Permasalahan dalam penelitian ini adalah Berdasarkan observasi yang 

dilakukan penulis dilokasi para remaja bermain game online 

menggunakan gadget handphone, karena kecanggihan handphone 

maka para remaja sudah tidak perlu lagi bermain game online di 

warnet-warnet karena melalui handphone pun para remaja sudah bisa 

bermain game online dari rumah, bahkan sekarang manusia sudah 

tidak terlepas dari media salah satunya adalah handphone. Dari hasil 

observasi peneliti melihat bahwa remaja bermain game online tidak 

mengenal waktu dan mereka sering berkerumun diwaktu sholat. Dalam 

penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif. Pengumpulan data 

dilakukan dengan observasi, wawancara dan dokumentasi. 

5. Putri Wulan Sakinah, mahasiswa Jurusan Komunikasi dan Penyiaran 

Islam Fakultas Dakwah dan Ilmu Komunikasi Universitas Islam Negri 

Syekh Ali Hasan Ahmad Addary Padangsidimpuan, 2023. Skripsi 

dengan judul “Dampak Game Online Terhadap Perilaku Keagamaan 

Remaja Di Desa Labuhan Labo Kecamatan Padangsidimpuan 

Tenggara”. Pemasalahan dalam penelitian ini adalah keadaan perilaku 

keagamaan remaja yang menyibukkan diri mereka dengan game online 

yang dimainkan sehingga melupakan kegiatan keagamaan yang 

seharusnya mereka kerjakan, remaja masih belum bisa memaknai 

agama sebagai tujuan hidup karena masih banyak remaja yang belum 

bisa melaksanakan perintah ajaran agama. Pendekatan dalam 

penelitian ini adalah kualitatif. Menurut Sugiyono penelitian kualitatif 
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adalah penelitian yang digunakan untuk meneliti pada kondisi obyek 

ilmiah dimana peneliti adalah sebagai instrument kunci, teknik 

pengumpulan data dilakukan secara Trianggulasi (gabungan), analisis 

data bersifat induktif, dan hasil penelitian lebih menekankan makna 

dari pada generalisasi. 

6. Rezky Zuchri Sinurat, mahasiswa Jurusan Antropologi Sosial Fakultas 

Ilmu Sosial dan Ilmu Politik Universitas Sumatra Utara Medan, 2022. 

Skripsi dengan judul “Game Online Dikalangan Remaja (Studi 

Etnografi Tentang Faktor Yang Mempengaruhi Remaja Bermain Game 

Online di Kecamatan Medan Johor Kota Medan”. Permasalahan dalam 

kajian ini adalam faktor-faktor apa saja yang mempengaruhi remaja di 

Kecamatan Medan Johor dalam bermain game online, bagaimana 

dampak yang ditimbulkan dari bermain game online pada anak remaja. 

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode etnografi, 

dimana metode etnografi mampu menjelaskan secara keseluruhan 

tentang suatu fenomena. 

7. Riska Cahya Snindya Putri, mahasiswa jurusan Ilmu Komunikasi, 

Universitas PGRI Madiun, Indonesia, 2021. Skripsi dengan Judul 

“Dampak Game Online Mobile Legend Terhadap Perilaku Remaja”. 

Yang membahas tentang game online mobile legend berdampak bagi 

para remaja yang dapat mengubah perilaku remaja pemain game online 

mobile legend. Penelitian ini berfokus pada ketertarikan remaja yang 

bermain game online mobile legend dan dampak dari game online 

mobil legend terhadap perilaku remaja yang ada di Kelurahan 

Manguharjo Kecamatan Manguharjo Kota Madiun. Jenis Penelitian ini 

adalah deskriptif dengan menggunakan pendekatan kualitatif. 

Penelitian dilakukan di Kelurahan Manguharjo Kecamatan 

Manguharjo Kota Madiun dengan teknik pengumpulan data melalui 

observasi, wawancara, dan dokumentasi.    

 

 

 

 



 

31 

 

BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Jenis Penelitian 

Metode kualitatif, penelitian ini merupakan bentuk penelitian 

lapangan (Field Research), yaitu jenis penelitian yang dilakukan 

dilapangan secara langsung untuk mendapatkan berbagai informasi tentang 

judul permasalahan ini, yaitu dampak bermsain game online terhadap 

perilaku keagamaan dan kesehatan mental remaja Desa Suka Damai Kec. 

Singigni Hilir Kab. Kuantan Singingi. 

B. Metode Penelitian  

Metode yang digunakan dalam penelitian ini yaitu metode 

kualitatif, dengan analisa deskriptif. Proses serta makna menjadi hal yang 

lebih ditekankan. Teori-teori yang ada digunakan sebagai pedoman agar 

fokus penelitian sejalan dengan realita yang ditemukan dilapangan. 

C. Lokasi dan Waktu Penelitian 

Lokasi Penelitian, Penelitian dilakukan di Desa Suka Damai, 

Kecamatan Singingi Hilir. Penelitian ini dilaksanakan dari tanggal 21 

maret- 21 april 2025.  Pemilihan lokasi ini didasarkan pada pertimbangan 

bahwa desa ini memiliki populasi remaja yang signifikan dan akses 

terhadap game online yang tinggi. Lingkungan sosial dan budaya desa 

juga akan memberikan konteks yang penting dalam memahami fenomena 

yang diteliti. 

D. Subjek dan Objek Penelitian 

Subjek penelitian secara keseluruhan dari subjek ini adalah 169 

remaja, diambil sampel sebanyak 30 orang untuk penelitian. Dari 30 orang 

tersebut, 22 remaja aktif bermain game online, yang berarti sekitar 73.33% 

dari sampel adalah remaja yang terlibat dalam aktivitas tersebut. 

Pengambilan sampel dapat dilakukan secara acak atau berdasarkan kriteria 

tertentu untuk memastikan representativitas. Usia ini dipilih karena 

merupakan fase perkembangan di mana remaja mencari identitas dan 

mengalami perubahan sosial yang signifikan. Dalam penelitian ini, peneliti 

akan berfokus pada remaja yang memiliki kebiasaan bermain game online 
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secara rutin, untuk mengeksplorasi bagaimana aktivitas ini mempengaruhi 

perilaku keagamaan mereka. Sedangkan objeknya yaitu dampak 

permainan online terhadap perilaku keagamaan dan kesehatan mental 

remaja Desa Suka Damai Kecamatan Singingi Hilir Kabupaten Kuantan 

Singingi. 

E. Informan Penelitian 

Informan penelitian adalah orang-orang yang meminta informasi 

yang berkaitan dengan objek yang dicari, mereka memiliki banyak 

informasi yang terkait dengan data makna arus, oleh karena itu 

menyebutkan  informasi tersebut lebih terkait dengan sumbernya. 

Tabel  

Informan Penelitian 

 

NO 

 

Informan  

 

Jabatan  

 

Jenis Informan 

1 Nur Ahmad S.Pdi Kepala Desa Pokok 

2 Syukur Edi Raharjo Ketua Pemuda  Kunci  

3 Muhammad Iqbal Remaja  Kunci  

4 M. Usman Firdaus Remaja  Kunci  

5 Nanda Ferdiansyah Remaja  Kunci  

6 Ananda Nova Tegar 

Permadi 

Remaja  Kunci  

7 Bayu Pranata Remaja  Kunci  

8 Farhan Alfath Rizig  Remaja  Kunci  

9 Alvin Mustofa Remaja  Kunci  

10 Lutfi Nur Fauzy Remaja  Kunci  

11 Muhammad Sofyan Remaja  Kunci  

12 M. Fatih Alatas Remaja Kunci 

13 M. Fahri Al Hafis Remaja  Kunci  

14 M. Muzaki Albar Remaja  Kunci  

15 Anugrah Riau Milano Remaja  Kunci  

16 Lukman Hakim Remaja  Kunci  
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17 Bagus Laksono Remaja  Kunci  

18 Billih Nur Kholik Remaja  Kunci  

19 Arif Bowo Lesmana Remaja  Kunci  

20 Ahmad Hafid Erlangga Remaja  Kunci  

21 Ahmad Sarifudin  Remaja  Kunci  

22 Zikri Nur Falaq Remaja  Kunci  

23 Indra Bayu Ramadhan Remaja  Kunci  

24 Randi  Remaja  Kunci  

25 Sri Sumiyati, S.E Orang Tua Kunci   

26 Sunnariyah  Orang Tua Kunci   

27 Siti Kurniati, S.Pd Orang Tua Kunci  

28 Badri  Orang Tua  Kunci  

29 Paryo Pemuka Agama Pokok  

30 Ngasifudin Pemuka Agama Pokok 

 

F. Sumber Data 

Sumber data terbagi menjadi dua bagian yaitu data primer dan data 

sekunder.  

1. Data primer yaitu: suatu data yang diperoleh secara langsung oleh 

peneliti untuk menyelesaikan permasalahan yang diteliti. Data yang 

langsung dikumpulkan oleh peneliti dari sumber pertama serta tempat 

penelitian dilakukan. Sumber pertama dalam penelitian tersebut adalah 4 

orang tua, 22 remaja, kepala desa, 1 ketua pemuda, pemuka agama terdiri 

dari Bapak Ngasifudin dan Bapak Paryo. 

2. Data sekunder yaitu: data yang didapatkan oleh peneliti secara tidak 

langsung dan diperoleh dari sumber yang sudah ada dengan melalui media. 

Adapun yang menjadi data sekunder dari penelitian ini yaitu skripsi, 

jurnal, buku-buku yang terkait dengan judul penulis. 

G. Teknik Pengumpulan Data 

1. Observasi 

Teknik observasi digunakan untuk mengamati perilaku remaja dalam 

konteks bermain game online dan interaksi sosial mereka. Peneliti 
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akan mencatat pola-pola bermain, waktu yang dihabiskan, serta 

dampak yang terlihat pada aktivitas keagamaan. Observasi ini dapat 

dilakukan di tempat-tempat di mana remaja biasanya berkumpul untuk 

bermain game. 

2. Wawancara 

Wawancara mendalam dilakukan untuk mendapatkan informasi yang 

lebih kaya dan detail tentang pengalaman serta pandangan remaja 

terkait game online dan praktik keagamaan. Peneliti akan 

menggunakan pertanyaan terbuka untuk mendorong responden berbagi 

cerita dan refleksi pribadi mereka. Wawancara ini dapat dilakukan 

secara individu atau dalam kelompok kecil. 

3. Dokumentasi 

Teknik dokumentasi melibatkan pengumpulan data dari dokumen atau 

catatan yang relevan, seperti laporan kegiatan keagamaan, catatan 

sekolah, atau materi promosi game online. Ini membantu memberikan 

konteks tambahan mengenai bagaimana remaja berinteraksi dengan 

game dan agama dalam kehidupan sehari-hari mereka. 

H. Teknik Analisis Data 

1. Reduksi Data 

Reduksi data adalah proses penyederhanaan dan pengorganisasian 

informasi yang telah dikumpulkan. Dalam tahap ini, peneliti akan 

mengidentifikasi tema-tema utama dan mengeliminasi informasi yang 

tidak relevan atau berlebihan. Fokus utama adalah pada data yang 

langsung berkaitan dengan pertanyaan penelitian. 

2. Penyajian Data 

Penyajian data dilakukan dengan menyusun informasi yang telah 

direduksi dalam bentuk yang mudah dipahami, seperti narasi, grafik, 

atau tabel. Tujuannya adalah untuk memberikan gambaran yang jelas 

mengenai hasil penelitian dan memudahkan pembaca dalam 

memahami informasi yang disajikan. 

3. Penarikan Kesimpulan 

Langkah terakhir dalam menganalisis data kualitatif adalah penarikan 

kesimpulan dan verifikasi. Kesimpulan awal yang dikemukakan masih 
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bersifat sementara, dan akan berubah bila tidak ditemukan bukti-bukti 

yang kuat yang mendukung pada tahap awal pengumpulan data 

selanjutnya. Tetapi apabila kesimpulan pada tahap awal didukung oleh 

bukti-bukti yang valid dan konsisten saat penelitian kembali ke 

lapangan untuk proses pengumpulan data, maka kesimpulan yang 

dikemukakan merupakan kesimpulan yang kredibel.  

4. Verifikasi Data 

Verifikasi data adalah proses untuk memastikan keakuratan, 

konsistensi, dan keandalan informasi yang telah dikumpulkan selama 

penelitian. Proses ini penting untuk memastikan bahwa data yang 

digunakan dalam analisis adalah valid dan dapat dipercaya. Berikut 

adalah beberapa aspek penting dari verifikasi data. 

1) Penting untuk memastikan bahwa informasi yang dikumpulkan 

tentang perilaku keagamaan remaja dan kesehatan mental mereka 

akurat. Ini mencakup penggunaan metode pengumpulan data yang 

tepat dan wawancara mendalam, untuk mendapatkan gambaran 

yang jelas tentang bagaimana game online memengaruhi nilai-nilai 

keagamaan dan kesehatan mental mereka. 

2) Data yang dikumpulkan harus konsisten di seluruh informan. 

Misalnya, jika beberapa remaja melaporkan bahwa mereka 

mengalami penurunan minat dalam kegiatan keagamaan setelah 

bermain game online, penting untuk memastikan bahwa 

pengukuran minat tersebut dilakukan dengan cara yang sama pada 

semua responden. Ini membantu dalam mengidentifikasi pola yang 

signifikan. 

3) Sumber data harus berasal dari informan yang relevan. Dalam 

konteks ini, melibatkan berbagai kelompok remaja dari Desa Suka 

Damai dan memeriksa latar belakang mereka dalam beragama serta 

kebiasaan bermain game online akan memberikan perspektif yang 

lebih luas dan mendalam. 

4) Data harus relevan dengan tujuan penelitian. Peneliti perlu 

memastikan bahwa pertanyaan yang diajukan berkaitan langsung 
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dengan dampak game online terhadap perilaku keagamaan dan 

kesehatan mental. Ini akan memastikan bahwa hasil analisis benar-

benar mencerminkan pengaruh yang ada.  

5) kemudian peneliti melakukan kunjungan ke obje k penelitian untu k  

mengumpulkan data yang diinginkan ole h peneliti, pada taha p ini 

peneliti mengajukan beberapa pertanyaan yang sama kepada 

responden yang berbeda-beda. Dengan pertanyaan dan jumla h 

yang tertera pada ala t pengumpu l data (APD). Pada taha p ini juga 

peneliti melakukan observasi secara mendala m dan dokumentasi 

yang diperlukan untu k mendukung pernyataan-pernyataan yang 

disampaikan ole h responden terkai t masala h yang dikaji. Setelah 

data dari masing-masing alat pengumpulan data sudah terkumpul 

kemudian peneliti mengunjungi tokoh agama, tokoh masyarakat 

dan tokoh pemuda untuk mendiskusikan temuan yang di peroleh 

saat pengumpulan data di objek atau wilayah penelitian, hasil 

diskusi bisa berupa koreksi atau solusi terhadap masalah yang ada 

untuk kemudian ditampilkan dalam paparan data dan temuan 

penelitian. 

6) Kemudian setela h semua kegiatan itu dilaksanakan, langka h 

selanjutnya peneliti melakukan kegiatan mereduksi data, kegiatan 

reduksi ini dilakukan dengan cara meliha t kembali jawaban dari 

informan dari setia p point-poin t yang ditanyakan dala m apd, serta 

melihat ada ata u tidaknya bukti pendukung melalui pengambilan 

data observasi dan dokumentasi.  

7) Langka h terakhi r setela h data dideskripsikan kemudian data dari 

hasi l wawancara, observasi dan dokumentasi serta hasil diskusi 

dan koreksi. Ha l ini kemudian diambi l kesimpulan dari kegiatan 

penelitian ini. 

 

 

 

 

 



 

69 

 

BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan  

Berdasarkan hasil penelitian penulis yang berjudul “Dampak Game 

Online Terhadap Perilaku Keagamaan Dan Kesehatan Mental Remaja Di 

Desa Suka Damai Kecamatan Singingi Hilir Kabupaten Kuantan 

Singingi” peneliti menarik kesimpulan sebagai berikut: 

1. Dampak Game Online terhadap Perilaku Keagamaan dan Kesehatan 

Mental Remaja 

Game online memiliki dampak yang signifikan terhadap perilaku 

keagamaan dan kesehatan mental remaja di Desa Suka Damai, Kec. 

Singingi Hilir, Kab. Kuantan Singingi. Di satu sisi, permainan ini 

dapat mengalihkan perhatian remaja dari aktivitas keagamaan, 

mengurangi frekuensi ibadah, dan mempengaruhi nilai-nilai moral 

yang dianut. Di sisi lain, game online juga dapat menyebabkan 

masalah kesehatan mental, seperti kecemasan, depresi, dan 

ketergantungan, terutama jika remaja menghabiskan waktu berlebihan 

dalam bermain. 

2. Faktor yang Mempengaruhi Dampak Game Online 

Beberapa faktor yang mempengaruhi dampak game online terhadap 

perilaku keagamaan dan kesehatan mental remaja di desa tersebut 

meliputi: kurang tertanamnya jiwa agama pada setiap remaja, kurang 

perhatian orang tua terhadap pendidikan moral dasar sejak dini, banyak 

remaja melalikan budi pekerti, kurang terjalinnya kedekatan yang 

kurang baik dengan orang tua, kurangnya bimbingan untuk mengisi 

waktu luang. 

Secara keseluruhan, penting bagi masyarakat, terutama orang tua dan 

pendidik, untuk memberikan perhatian lebih terhadap penggunaan 

game online di kalangan remaja, serta mendorong keseimbangan 

antara hiburan digital dan kegiatan keagamaan serta kesehatan mental 

yang baik. 
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B. Saran  

Dengan selesainya skripsi ini penulis menyarankan kepada: 

1. Untuk para orang tua remaja agar terus mengawasi, dan mendidik, dan 

mengatur waktu bermain anaknya untuk menghindari dari kecanduan 

game online.  

2. Untuk para remaja agar lebih menyadari lagi bahwa dampak negatif 

dari game online bisa merusak perilaku keagamaan remaja, oleh 

karena itu, para remaja diharapkan mempunyai kontrol agar bisa 

membagi waktu yaitu, mana waktunya bermain, mana waktunya 

belajar dan membantu orang tua. 
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DOKUMENTASI PENELITIAN 

 

 

 

Gambar diatas adalah wawancara dengan bpk Nur Ahmad, S.Pdi selaku Kepala 

Desa Suka Damai Dan Staf Stafnya di Kanto Desa Suka Damai Kec. Singingi 

Hilir Kab. Kuantan Singingi 26 Mei 2025. 
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Gambar diatas adalah wawancara dengan ibu Siti Kurniati, S.pdi sebagai orang 

tua remaja yang bermain game online. 12 Mei 2025  

 

Gambar diatas adalah wawancara dengan bapak Paryo selaku pemuka agama  
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Gambar diatas adalah Wawancara dengan ketua Pemuda Suka Damai 8 April 

2025 

 

Gambar diatas adalah wawancara dan mengamati Remaja yang sedang bermain 

game online (Mobile Legend) dan (Free Fire) ditempat tongkrongan 6 April 2025 



77 
 

 

 

Gambar diatas adalah Remaja yang sedang bermain game online ini sangat fokus 

bermain 6 April 2025 

 

Gambar diatas adalah wawancara dan mengamati remaja yang sedang bermain 

game online dirumah remaja yang bernama ananda togar yang tinggal dirumah 

sendiri menjadi tempat tongkrongan hingga larut malam 8 April 2025. 
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Gambar diatas adalah mengamati remaja yang sedang bermain game online (Free 

Fire) dibengkel tempat biasa sebagai tongkrongan mereka dari selepas sekolah 

hingga magrib dan selepas isya mereka nongkrong dan bermain game hingga larut 

malam 10 April 2025 

 



79 
 

 

 

Gambar diatas adalah remaja sedang bermain game online di sebuah cafe yang 

ada di Desa Suka Damai 28 April 2025 
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Gambar diatas adalah Handphone milik remaja yang sedang bermain judi online 

menggunakan situs 

https://rajaalam89.pro/ebgk?utm_medium=social&utm_source=heylink.me 

 

 

Gambar diatas adalah mengamati dan mewawancarai remaja yang sedang 

menyepin dan menunggu hasil dari judi online 13 Mei 2025 

 

 

 

 

https://rajaalam89.pro/ebgk?utm_medium=social&utm_source=heylink.me
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Handphone remaja yang mendapat wd (Withdraw) proses penarikan dana yang 

dilakukan untuk mengambil modal awal yang telah diinvestasikan 13 Mei 2025 
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LAMPIRAN 1 

PEDOMAN WAWANCARA 

1. Bagaimana tanggapan anda tentang Kesehatan Mental Anak dalam 

Bermain Game? 

2. Apa saja dampak yang Anda rasakan sebagai orang tua akibat kecanduan 

game anak Anda? 

3. bagikan tentang pengalaman Anda terkait bermain game dan kesehatan 

mental? 

4. Apa dampak yang Anda rasakan dari kebiasaan bermain game ini? 

5. Bagaimana pandangan Bapak mengenai dampak bermain game online 

terhadap kesehatan mental di kalangan anak-anak dan remaja di 

lingkungan ini? 

6. Apa saja tanda-tanda yang Bapak lihat pada anak-anak yang mungkin 

mengalami masalah akibat bermain game online? 

7. Apa saja dampak bermain game online terhadap perilaku keagamaan 

remaja desa suka damai? 

8. Kenapa bermain game online dapat mempengaruhi perilaku keagamaan? 

9. Kapan saja waktu para remaja bermain game online? 

10. Permainan game online apa yang dapat berdampak pada perilaku 

keagamaan remaja? 

11. Dapatkah anda menjelaskan pandangan anda mengenai kebiasaan bermain 

game online dikalangan remaja desa suka damai? 

12. Apa yang menjadi penyebab utama remaja lebih memilih bermain game 

online dari pada berpartisipasi dalam kegiatan keagamaan? 

13. Apa saja dampak yang anda amati dari kebiasaan bermain game online 

terhadap hubungan remaja dengan orang tua mereka? 

14. Dapat kah anda jelaskan pendangan and mengenai remaja yg melalaikan 

Budi pekerti karena kecanduan game online? 

15. Apa saja dampak yang anda amati dari kebiasaan bermain game online 

Terhadap mengisi waktu luang? 
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