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MOTTO 

“Janganlah ikecewa iketika iorang ilain imenyembunyikan ikebenaran idari 

ikita, isementara ikita isendiri imasih isering imenyembunyikan ikebenaran 

idari idiri ikita.” 

(Francois ide iLa iRochefoucauld) 

 

“musuh  iterbesarmu iadalah idirimu isendiri” 

(F.W. iNietzsche, i“Thus iSpoke iZarathustra”) 

 

“jangan imengubah idunia isesuai ikeinginanmu, ipertama, iubahlah idirimu” 

 

“Jangan imenunda ilangkah imenuju ikebenaran, ikarena isering ikali iyang 

imenghalangi ibukan iorang ilain, imelainkan idiri ikita isendiri.” 

(ALI) 
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KATA iPENGANTAR 

ْ�م�ِ �� i �ِ
�

iِ ا� ٰ�ن�
ْ
� يْم�iِ الر� ح�

الر�

Assalamu’alaikum iWarahmatullahi iWabarakatuh 

Alhamdulillahi irabbil-‘alamin, iPertama ipuji iSyukur iyang itiada ihenti ipenulis 

ipanjatkan iatas ikehadirat iAllah iSubhanahu iWata’ala iTuhan isemesta ialam, iatas 

ilimpahan inikmat idan ikarunianya iyang ibegitu ibesar, isehinnga ipenulis idiberikan 

ikekuatan, ikesehatan, idan ikesempatan iuntuk imenyelesaikan iskripsi iyang iberjudul 

i“Kecanduan  iGame iOnline: iStudi iKasus iPada iMahasiswa iFakultas iUshuluddin 

iUniversitas iIslam iNegri iSultan iSyarif iKasim iRiau”  iSkripsi iini idisusun isebagai 

isalah isatu isyarat iuntuk imemperoleh igelar iSarjana iAgama i(S. iAg) ipada iprogram 

istudi iStudi iAgama-agama, iFakultas iUshuluddin, iUniversitas iIslam iNegeri iSultan 

iSyarif iKasim iRiau. iShalawat idan isalam isemoga iselalu itercurahkan ikepada 

ijunjungan ikita, iNabi ibesar iMuhammad iShallahu i‘Alaihi iWassalam, iyang itelah 

idiutus ioleh iAllah isebagai iRahmat ibagi iseluruh i ialam idan itelah imembawa iumat 

imanusia ikeluar idari imasa ikegelapan i(Jahiliyyah) imenuju imasa iyang ipenuh iCahaya 

ipetunjuk i(Islamiyyah) iyang ikini idapat ikita irasakan imanfaatnya idalam iberbagai 

iaspek ikehidupan. 

Penulis imenyadari ibahwa idalam ipenyusunan iskripsi iini itidak iterlepas idari 

ibantuan, idukungan, idan ibimbingan idari iberbagai ipihak. iOleh ikarna iitu, ipada 

ikesempatan iini ipenulis iingin imenyampaikan iucapan iterima ikasih iyang isebesar-

besarnya ikepada: 

1. Rektor iUniversitas iIslam iNegeri iSultan iSyarif iKasim iRiau, iProf. iDr. iHj. 

iLeny iNofianti iMS, iSE, iM. iSi, iAK, iCA ibeserta ijajarannya iyang itelah 

imemberikan ikesempatan ikepada ipenulis iuntuk imenimba iilmu idi iuniversitas 

iini. 

2. Ibunda iDr. iRina iRehayati, iM. iAg iselaku iDekan iFakultas iUshuluddin ibeserta 

iseluruh ijajaran i 

3. Ibunda iDr. iKhotimah, iM. iAg iselaku iKetua iProgram istudi iStudi iAgama-

Agama i 
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4. Ibunda iDr. iKhairiah, iM. iAg iselaku iDosen iPembimbing iI idan iIbunda iDrs. 

iSalmaini iYeli, iM. iAg iselaku iDosen iPembimbing iII iyang itelah imemberikan 

iarahan, imotivasi, iserta ibimbingan iselama iproses ipenyusunan iskripsi iini. i 

5. Seluruh iDosen idan iStaf iAkademik iFakultas iUshuluddin iyang itelah 

imemberikan iilmu iserta ipelayanan iterbaik iselama ipenulis imenempuh istudi. 

6. Seluruh irekan-rekan iyang itelah ibersedia imenjadi iinforman ipenelitian, iyang 

itelah imemberikan iizin, iwaktu, iserta iinformasi isehingga ipenelitian iini idapat 

iterlaksana idengan ibaik. 

7. Penulis imengucapkan iterima ikasih iyang isetulus-tulusnya idan isetinggi-

tingginya ikepada ikedua iorang itua itercinta iAyah i& iMamak, iyang isenantiasa 

imenjadi isumber ikekuatan iutama idalam ikehidupan ipenulis. iDoa iyang itidak 

ipernah iterputus, ikasih isayang iyang itulus, ikesabaran, ipengorbanan, iserta 

idukungan imoral idan imaterial iyang idiberikan isejak iawal ipendidikan ihingga 

ipenyelesaian iskripsi iini imerupakan ianugerah iyang isangat iberarti ibagi 

ipenulis. iNasehat, imotivasi, idan iketeladanan iyang idiberikan ioleh iorang itua 

itelah imembentuk ikarakter, isemangat, iserta itanggung ijawab ipenulis idalam 

imenempuh ipendidikan idan ikehidupan isecara ikeseluruhan. 

8. Penulis ijuga imenyampaikan iucapan iterima ikasih ikepada iadik iatas 

idukungan, iperhatian, iserta idoa iyang itelah idiberikan iselama iproses 

ipenyusunan iskripsi iini. iDukungan itersebut imemberikan ikontribusi iyang 

isignifikan idalam imenunjang ikelancaran ipenulis idalam imenjalani isetiap 

itahapan ipenelitian, imulai idari iperencanaan, ipelaksanaan, ihingga 

ipenyusunan ilaporan iakhir. iDukungan ikeluarga itersebut imenjadi isalah isatu 

ifaktor ipendukung iyang imemungkinkan iskripsi iini idapat idiselesaikan isesuai 

idengan iketentuan iakademik iyang iberlaku. 

9. Ucapan iterima ikasih ijuga ipenulis isampaikan ikepada iseluruh ikeluarga ibesar 

iyang isenantiasa imemberikan iperhatian, idukungan, idan idorongan isemangat 

iselama iproses iperkuliahan idan ipenyusunan iskripsi iini. iKehadiran ikeluarga 

isebagai itempat iberbagi, imenguatkan, idan imendoakan ipenulis idalam isetiap 

ilangkah imenjadi isalah isatu ifaktor ipenting iyang imembantu ipenulis iuntuk 

itetap iistiqamah idan ipantang imenyerah idalam imenyelesaikan istudi iini. 
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10. Teman-teman iseperjuangan iyang itelah imembantu idalam iproses 

ipengumpulan idata ipenelitian. iDanda iEka iPutra, iDirman iSaleh iHarahap, 

iHazarudin, iRay iCandra, iWawan. iTerima ikasih isudah imembantu idan 

imembersamai iselama iperkuliahan idan imemberikan isupport, iide, iserta isaran 

ipada ipenulis idalam iproses ipenyusunan iskripsi iini. 

11. Keluarga ibesar iStudi iAgama-agama i(SAA) ikhususnya iAngkatan i2022 idan 

iseluruh iteman-teman iyang itelah iberjuang iBersama, itentu iini imenjadi isebuah 

ikengan iyang iindah iyang iselalu imenghiasi imasa-masa iperkuliahan. iSemoga 

ijarak idan iwaktu itidak imenjadi ipemisah idi iantara ikita iuntuk iterus imenjalin 

isilaturahmi, isukses iterus idan ijadilah iorang-orang iyang ihebat. 

12. Semua ipihak iyang itidak idapat ipenulis isebutkan isatu ipersatu iyang itelah 

imemberikan ikontribusi idalam ipenyelesaian iskripsi iini. 

Penulis imenyadari ibahwa iskripsi iini imasih imemiliki iketerbatasan. iOleh ikarena iitu, 

ikritik idan isaran iyang ikonstruktif isangat ipenulis iharapkan idemi ipenyempurnaan 

ipenelitian iini. iSemoga iskripsi iini idapat imemberikan imanfaat ibagi ipembaca, 

ikhususnya idalam imemperkaya ikajian imengenai imoderasi iberagama idan ipersepsi 

iremaja imasjid idi ilingkungan imasyarakat. 

 

 i i i i i i i i i i       i i i i i i i i iPekanbaru, i12 iFebruari i2026 

 

 

        i i iALI iAR-RAHMAN 

        i i i iNIM. i12230313331 
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PEDOMAN iTRANSLITERASI 

Pedoman itransliterasi iarab–latin iini idisusun iberdasarkan ikeputusan ibersama 

imenteri iagama idan imenteri ipendidikan idan ikebudayaan irepublik iIndonesia iNomor 

i158 iTahun i1987 idan iNomor i0543 ib/u/1987. iSecara iumum, iketentuan idalam 

ikeputusan itersebut idapat idijelaskan isebagai iberikut: 

1. Konsonan 

Bunyi ikonsonan idalam ibahasa iArab iyang ipada isistem ipenulisan iArab 

idilambangkan idengan ihuruf, idalam isistem itransliterasi isebagian idinyatakan 

idengan ihuruf iLatin, isebagian idengan itanda itertentu, idan isebagian ilagi 

imenggunakan ikombinasi ihuruf idan itanda. iBerikut iini idisajikan idaftar ihuruf iArab 

ibeserta ipadanan itransliterasinya idalam ihuruf iLatin. 

Huruf iArab Nama Huruf iLatin Nama 

 alif tidak ا

idilambangkan 

tidak 

idilambangkan 

 ba b Be ب

 ta t Te ت

 ṡa ṡ es i(dengan ititik ث

idi iatas) 

 jim J Je ج

 ḥa ḥ ha i(dengan ititik ح

idi ibawah) 

 kha kh ka idan iha خ

 dal d De د

 żal ż Zet i(dengan ذ

ititik idi iatas) 

 ra r Er ر

 zai z Zet ز

 sin s Es س

 syin sy es idan iye ش



 

x

 ṣad ṣ es i(dengan ititik ص

idi ibawah) 

 ḍad ḍ de i(dengan ititik ض

idi ibawah) 

 ṭa ṭ te i(dengan ititik ط

idi ibawah) 

 ẓa ẓ zet i(dengan ظ

ititik idi ibawah) 

 ain ····’···· koma iterbalik‘ ع

idi iatas 

 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 ··ʹ·· apostrop ء

 ya y ye ي

 

2. Vokal 

Vokal ibahasa iArab, i iseperti ivokal ibahasa iIndonesia, iterdiri idari ivokal 

itunggal iatau imonoftong idan ivokal irangkap iatau idiftong. 

a). iVokal iTunggal 

Vokal iTunggal ibahasa iArab iyang ilambangnya iberupa itanda iatau iharakat, 

itransliterasinya isebagai iberikut: 

Tanda Nama Huruf iLatin Nama 

� Fathah A a 



 

xi

� Kasrah I i 

�  iDammah U u 
 i i i i 
 i i i iContoh:  

      suila- �ئ�

��� -fa’ala 

 kitabun- ���ب

b). iVokal iRangkap 

Vokal iRangkap ibahasa iArab iyang ilambangnya iberuba igabungan iantara 

iharakat idan ihuruf, itransliterasi igabungan ihuruf, iyaitu: 

Tanda idan 

iHuruf 

Nama i Gabungan iHuruf Nama 

ي�  Fathah idan iya Ai i a idan ii 

� iو Fathah idan iwau Au a idan iu 

 

 i i i iContoh: i 

 ��� -baitun 

 yaumun- ��م 

c). iMaddah 

Maddah iatau ivokal ipanjang ilambangnya idengan iharakat idan ihuruf, 

itransliterasinya iberupa ihuruf idan itanda, iyaitu: 

Harakat idan 

iHuruf 

Nama Huruf idan 

iTanda 

Nama 

ي�ا�  Fathah idan ialif 

iatau iya 

Ā a idan igaris idi 

iatas 

ي�  Kasroh idan iya Ī i idan igaris idi 

iatas 

و�  Dammah idan iwau Ū u idan igaris idi 

iatas 

 

 i i i iContoh: 
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 babun- ��ب 

 ��� -ainun 

 imanun- ا���ن 

 yaqulu- ���ل 

d). iTa’Marbutah 

 i i i i i iTransliterasi iuntuk iTa’Marbutah iada idua: 

1. Ta’Marbutah  ihidup 

Ta’Marbutah iyang ihidup iatau iyang imendapat iharakat ifathah, ikasroh idan 

idammah, itransliterasinya iadalah i/t/. 

2. Ta’Marbutah  imati 

Ta’Marbutah iyang imati iatau imendapat iharakat isukun, itransliterasinya 

iadalah i/h/. 

3. Kalau ipada isuartu ikata iyang iakhir ikatanya iTa’Marbutah  idiikuti ioleh ikata 

iyang imenggunakan ikata isandang ial, iserta ibacaan ikedua ikata iitu iterpisah 

imaka iTa’Marbutah iitu iditransliterasikan idengan iha i(h). 

Contoh: 

 i����� iا������ -jamiatu ial-madinatu 

-jamiatul ial-madinatu 

 i i -zahrotu ial-hadiqotu ا������i زه�ة

   -zahrotul ial-hadiqotu i i i 

e). iSyaddah i(Tasydid) 

Syaddah iatau itasydid idalam isistem itulisan iArab idinyatakan idengan 

isebuah itanda ikhusus. iDalam isistem itransliterasi iArab–Latin, itanda isyaddah 

itersebut idirepresentasikan idengan ipengulangan ihuruf, iyaitu imenggunakan ihuruf 

iLatin iyang isama idengan ihuruf iArab iyang idiberi itanda isyaddah. 

Contoh: 

 iر���� i -mudarrisatun  

���� i i  -muhammadun 

f. iKata iSandang 

Dalam isistem ipenulisan iArab, ikata isandang idilambangkan idengan ihuruf 

ial. iNamun, idalam itransliterasinya ikata isandang iitu idibedakan iantara ikata 



 

xiii

isandang iyang idiikuti ioleh ihuruf isyamsiah idengan ikata isandang iyamg idiikuti ioleh 

ihuruf iqomariah. 

Contoh: 

 almau-  ا���ء 

 alwaladu-  ا���� 

 almasjidu-  ا����� 

 alyauma-  ا���م 

g). iHamzah 

Dalam ipedoman itransliterasi iArab–Latin, ihuruf ihamzah iyang iberada idi 

itengah iatau idi iakhir ikata idinyatakan idengan itanda iapostrof i(’). iNamun, iapabila 

ihamzah iterletak idi iawal ikata, ihamzah itersebut itidak idituliskan idalam ibentuk 

itransliterasi ikarena idalam itulisan iArab iposisinya idiwakili ioleh ihuruf ialif. 

Contoh: 

1. Hamzah idi iawal 

 iا�� -akhaza 

 i iاذن i i -uzunun 

2.  iHamzah idi itengah 

 i i i رأس -ro’sun 

 i i i i iل���  i -yas’alu 

3. Hamzah idi iakhir 

 i i i iاء�� -jazau 

 i i i د��ء -dua’u 

h). iPenulisan iKata 

Secara iprinsip, isemua ikata, ibaik ifi‘il, iisim, imaupun ihuruf, idituliskan 

isecara iterpisah. iUntuk ikata-kata itertentu iyang idalam itulisan iArabnya ibiasa 

idigabung idengan ikata ilain ikarena iada ihuruf iatau iharakat iyang idihapus. iKarena 

iitu, idalam itransliterasi iini ikata-kata itersebut iboleh iditulis idengan idua icara, iyakni 

idipisah iper ikata iatau itetap idigabung. 

Contoh: 

 wa iinnallaha ilahuwa ikhair iar-raziqin-  ا��ز���i� i��� i��� i وان 

     -wa iinnalaha ilahuwa ikhairur-raziqin 
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 fa iaufu ial-kaila iwa ial-mizana-  وا����انi ا����i ��و��ا

     -fa iaufu ialkaila iwal-mizana   

i). iHuruf iKapital 

Meskipun idalam isistem itulisan iArab ihuruf ikapital itidak idikenal, idalam 

itransliterasi iini ihuruf itersebut idigunakan ijuga. iPemakaian ihuruf ikapital isama 

iseperti ikaidah iEYD, imisalnya iuntuk imenulis ihuruf ipertama inama idiri idan ihuruf 

ipertama idi iawal ikalimat. iJika inama idiri iitu idiawali ioleh ikata isandang, imaka iyang 

iditulis idengan ihuruf ikapital iadalah ihuruf ipertama inama idiri itersebut, ibukan ihuruf 

ipertama ikata isandangnya. 

Contoh: 

��� iر���ن iا��ي iا��ل iه�� iا���ان i i-Syahru iRamadana ia;-lazi iunzila ifihi ial-

qur’an 

  i iو�� i���� iا� iر��ل   i i i i i i i-Wa ima iMuhammadun iilla irasul 

 

j). iTajwid 

Bagi imereka iyang imenginginkan ikefasihan idalam ibacaan, ipedoman itransliterasi iini 

imerupakan ibagian itak iterpisahkan idengan iilmu itajwid. iKarena iitu iperesmian 

ipedoman itransliterasi iini iperlu idisertai idengan ipedoman itajwid. 
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ABSTRAK 

Penelitian iini idilatarbelakangi ioleh ifenomena imeningkatnya ipenggunaan igame 

ionline idi ikalangan imahasiswa, itermasuk imahasiswa iFakultas iUshuluddin iUIN 

iSultan iSyarif iKasim iRiau. iGame ionline iyang iawalnya iberfungsi isebagai ihiburan, 

idalam iperkembangannya idapat imenimbulkan ikecanduan iyang iberdampak ipada 

iberbagai iaspek ikehidupan, iterutama iaspek iakademik, isosial, ipsikologis, idan 

ikeagamaan. iPenelitian iini ibertujuan iuntuk imengetahui ifenomena ikecanduan igame 

ionline ipada imahasiswa iFakultas iUshuluddin iUIN iSuska iRiau iserta idampaknya 

iterhadap ikehidupan imahasiswa. iPenelitian iini imenggunakan imetode ipenelitian 

ikualitatif idengan ipendekatan istudi ikasus. iInforman ipenelitian iadalah imahasiswa 

iFakultas iUshuluddin iyang iterindikasi imengalami ikecanduan igame ionline. iTeknik 

ipengumpulan idata idilakukan imelalui iobservasi, iwawancara, idan idokumentasi, 

isedangkan iteknik ianalisis idata imenggunakan ireduksi idata, ipenyajian idata, idan 

ipenarikan ikesimpulan. iHasil ipenelitian imenunjukkan ibahwa ifenomena ikecanduan 

igame ionline ipada imahasiswa iditandai idengan iintensitas ibermain iyang itinggi, 

ikesulitan imengontrol iwaktu ibermain, iserta imenjadikan igame isebagai iprioritas 

iutama idibandingkan iaktivitas ilain. iDampak ikecanduan itersebut iterlihat ipada 

imenurunnya ikualitas iibadah, iseperti iketerlambatan iatau ikelalaian idalam 

imelaksanakan ishalat, imenurunnya iaktivitas ikeagamaan, iserta imenurunnya imotivasi 

imengikuti ikegiatan ikeislaman. iSelain iitu, ikecanduan igame ionline ijuga iberdampak 

ipada iaspek iakademik idan isosial isiswa. iDengan idemikian, ikecanduan igame ionline 

imempunyai ipengaruh iyang isignifikan iterhadap ikehidupan ikeagamaan imahasiswa, 

iterutama idalam ihal ikedisiplinan iibadah, ikesadaran ispiritual, idan iketerlibatan idalam 

iaktivitas ikeagamaan. 

Kata ikunci: ikecanduan igame ionline, imahasiswa, ikehidupan ikeagamaan, 

iFakultas iUshuluddin.  
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ABSTRACT 

This istudy iis imotivated iby ithe iincreasing iuse iof ionline igames iamong iuniversity 

istudents, iincluding ithose iat ithe iFaculty iof iUshuluddin, iUIN iSultan iSyarif iKasim 

iRiau. iWhile ionline igames iinitially ifunction ias ia iform iof ientertainment, iexcessive 

iengagement imay ilead ito iaddiction ithat iaffects ivarious iaspects iof istudents’ ilives, 

iparticularly iacademic, isocial, ipsychological, iand ireligious idimensions. iThis 

iresearch iaims ito iexamine ithe iphenomenon iof ionline igame iaddiction iamong istudents 

iof ithe iFaculty iof iUshuluddin iand ito ianalyze iits iimpact ion itheir ireligious iand idaily 

ilives. iThis istudy iemploys ia iqualitative imethod iwith ia icase istudy iapproach. iThe 

iresearch iinformants iconsisted iof istudents iwho iwere iindicated ito iexperience ionline 

igame iaddiction. iData iwere icollected ithrough iobservation, iin-depth iinterviews, iand 

idocumentation. iThe idata iwere ianalyzed iusing iqualitative iprocedures, iincluding idata 

ireduction, idata idisplay, iand iconclusion idrawing. iThe ifindings iindicate ithat ionline 

igame iaddiction iamong istudents iis icharacterized iby ihigh iplaying iintensity, idifficulty 

iin icontrolling iplaying itime, iand ithe iprioritization iof igaming iactivities iover 

iacademic iand idaily iresponsibilities. iThe inegative iimpacts iare iparticularly ivisible iin 

ithe idecline iof ireligious ipractices, isuch ias idelays ior inegligence iin iperforming 

iprayers, ireduced iparticipation iin ireligious iactivities, iand idecreased ispiritual 

imotivation. iFurthermore, iaddiction ito ionline igames ialso iaffects istudents’ iacademic 

iperformance iand isocial iinteractions. iOverall, ithe istudy idemonstrates ithat iexcessive 

iengagement iwith ionline igames isignificantly iinfluences istudents’ ireligious ilife, 

iparticularly iin iterms iof iworship idiscipline, ispiritual iawareness, iand iparticipation iin 

ireligious iactivities. 
 
Keywords: ionline igame iaddiction, iuniversity istudents, ireligious ilife, iFaculty iof 

iUshuluddin. 

  



 

xvii

 الم�خص

 

 ��� ا��������، ا����� ��� ا������ ��� ا�����و��� ا����ب ا����ام �زا�� ظ���ة �� ا��را�� ��ه ����ق
 ا����ب و���� .ر��و ا������� ا������ ���� ا����� ا�����ن ������ ا���� أ��ل ���� ط��� ذ�ك ��

 ��� ���ً� ����س ��� ا�د��ن، إ�� �ؤدي �� ا���� ��ور �� أ��� إ� �������، و���� ��ا���� �� ا�����و���
 إ�� ا��را�� ��ه و���ف .وا������ وا������ وا�������� ا���د���� ا���ا�� ���� و� ا����ة، ��ا�� �����
 و���ك ر��و، ����� ������ ا���� أ��ل ���� ط��� ��ى ا�����و��� ا����ب إد��ن ظ���ة ��� ا����ف
 �� ح�ث ا�����، درا�� ��خ� خ�ل �� ا����� ا����ج ا��را�� ا������ و�� .ح����� ��� آ��ر�� �����
 ط��ق �� ا������ت ��� و�� .ا�����و��� ا����ب إد��ن �ؤش�ات ����� ���� ا���� ا����� �� ���� اخ���ر

 و�����، ا������ت، ����� �����ت ������ام ا������ت ����� �� ح�� �� وا�����ق، وا������� ا���ح��
 �� ����� ا����� ��ى ا�����و��� ا����ب إد��ن ظ���ة أن ا��را�� ���ئج وأظ��ت .ا����ئج وا����ص

 .ا�خ�ى ������� ���ر�� رئ���� أو���� ا����� و��� ا����، و�� �� ا����� و����� ا����، ����� ار���ع
 وا����ض ا���ة، أداء �� ا������ أو ا���خ� ��� ا�����، ا����� ��� ����� آ��رًا ا�د��ن ���ا أن ���� ���

 ا����ب إد��ن �ؤ�� ذ�ك، إ�� إ���� .ا������ ا�������ت �� �����ر�� ا��ا���� و��� ا������، ا�����
 �� ا�����و��� ا����ب إد��ن ��ن ذ�ك، ��� و���ءً  .������ وا������� ا���د��� ا������� ��� ا�����و���

 ا��وح�، وا���� ا����دة، �� ا�����ط ��ا�� �� خ��� ������، ا������ ا����ة ��� ����ظ �����
ا������ �ا���� �� وا����ر�� . 

 

ا���� أ��ل ���� ا������، ا����ة ا�������ن، ا����� ا�����و���، ا����ب إد��ن :المف��حية الك�م�ت  
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BAB iI 

PENDAHULUAN 

A. Latar iBelakang 

Perkembangan iteknologi iyang imaju ibegitu ipesat idi iawal itahun i1970-

1980 imembuat isistem ikomunikasi idan ikomputer iberkembang ibegitu icepat. 

iIni iterjadi ikarena iperkembangan ielektronika idengan ipenemuan-

penemuannya iyang isangat imenabjukkan. iHal iini imembuat idunia iindustri 

iberlomba iuntuk imemproduksi isecara imassal. iPerkembangan idunia 

ikomunikasi idan ikomputer imenjadi isatu isehingga imembentuk isuatu icabang 

iilmu ibaru iyang isering idikenal idengan iistilah iinternet.1 

Internet iberasal idari ikata iInterconnected iNetwork iyang iberarti 

ihubungan idari iberagam ijaringan ikomputer idi idunia iyang isaling iintegrasi 

imembentuk isuatu ikomunikasi iglobal. iInternet imerupakan igabungan idari 

iberbagai iLAN idan iWAN iyang iberada idi iseluruh ijaringan ikomputer idi idunia, 

isehinggga iterbentuk ijaringan idengan iskala iyang ilebih iluas idan iglobal. 

iInternet imerupakan iikon idari iperkembangan iteknologi idi iera iglobalisasi isaat 

iini. iSehingga, ihal iini iyang imembuat isetiap iindividu iterus iberusaha iagar 

idapat imengikuti isetiap iperkembangan iteknologi iyang iada, imaka 

ipengetahuan isemakin ibertambah idan imaju iseiring iperkembangan izaman. 

iMulai idari iperkantoran ihingga ike isekolahsekolah, ikini iberusaha 

imenggunakan ikecanggihan iinternet iuntuk imelakukan iaktivitas isehari-hari. 

iApalagi isekarang ibanyak iwarung iinternet i(warnet) idan igame icenter iyang 

imenjadi ipusat ibermain ianak imuda.2 

Terbentuknya isuatu ijaringan itentunya imemerlukan iyang inamanya 

ikomputer iyang iakan idigunakan isebagai ialat ikomunikasi. iKomputer iberasal 

idari ibahasa ilatin iyaitu icomputare iyang iberarti imengitung i(to icompute), 

ikarena ipada iawalnya ikomputer ipertama iyang idirancang idigunakan iuntuk 

ikeperluan iTerbentuknya isuatu ijaringan itentunya imemerlukan iyang 

 1 Jonathan Lukas, Jaringan Komputer (Cet. I; Yogyakarta: Graha Ilmu, 2006), h. 2. 

 2 Wiharsono Kurniawan, Jaringan Komputer (Yogyakarta: CV. Andi Offset, 2007), h. 
20. 
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inamanya ikomputer iyang iakan idigunakan isebagai ialat ikomunikasi. 

iKomputer iberasal idari ibahasa ilatin iyaitu icomputare iyang iberarti imengitung 

i(to icompute), ikarena ipada iawalnya ikomputer ipertama iyang idirancang 

idigunakan iuntuk ikeperluan iperhitungan. iInspirasinya idiambil idari ialat 

ihitung itertua ibernama i“Abaccus” i(300 iSM) iatau ilebih idikenal idengan isipoa 

iyang iberasal idari inegeri iCina.3 iKomputer irasanya ikurang ilengkap ijika itidak 

idisertai idengan isesi ibermain igames, idemikian ijuga iketika ikita isedang 

iberaktifitas idi iinternet. iKita iakan imenjumpai iberbagai isitus iyang iyang 

imenawarkan ipermainan ikomputer isecara ionline, ibahkan ibeberapa isitus 

isecara ikhusus ihadir iuntuk imemberikan ilayanan igame ionline itersebut.4 

iSelain iitu, ijasa iinternet idapat imembantu ipara ipelajar iIndonesia iuntuk 

imencari iinformasi iapapun idari iseluruh idunia. iNamun, ikebanyakan ipelajar idi 

iIndonesia imenggunakan iinternet ihanya iuntuk ibermain igame ionline idan 

imelihat isitus isitus iyang imenayangkan ihal isenonoh, imisalnya isitus iporno. 

Di izaman iyang imodern iini, igame ionline isudah itidak iasing ilagi idi 

itelinga ikaum iremaja. iDalam i10 itahun iterakhir, ipermainan ielektronik iatau 

iyang ikita isering isebut idengan igame ionline isudah imenjamur idimana-mana. 

iHal iini ididukung idengan ibanyaknya igame icenter idi ilingkungan isekitar, 

iyang imenawarkan iharga iyang iterjangkau ipada ikaum iremaja. iGame icenter 

iitu isendiri itidak iseperti iwarnet, imereka imemiliki ipelanggan itetap iyang ilebih 

ibanyak idari ipada iwarnet. iInilah iyang imembuat igame icenter ihampir iselalu 

iramai idikunjungi, ibukan ihanya igame icenter iyang ipopuler. iAkan itetapi, 

igadget/smartphone ijuga iyang isemakin icanggih idan ibegitu ibanyak 

imenawarkan igame, ibaik igame ioffline imaupun iyang ionline.5 i 

Game ionline imerupakan ijenis igame  iyang icara imengaksesnya 

imenggunakan ijaringan iInternet idan imelibatkan ibanyak ipemain isekaligus 

iberinteraksi iantara ipemain isatu idengan iyang ilainnya idalam iwaktu iyang 

 3 Melwin Syafrizal, Pengantar Jaringan Komputer (Edisi 1; Yogyakarta: CV. Andi Offset, 
2005), h.7.  
 4 Jasmadi, Panduan Praktis Menggunakan Fasilitas Internet: Surfing, Email, SMS, 
Chating, E-Card, dan Download Edisi I (Yogyakarta: CV. Andi Offset, 2004), h. 80. 
 5 Rizki Ichwan Faozani, “Makalah tentang Game”, Official Website of Riki Ichwan 
Faozani. http:// rif03.blogspot.co.id/2013/04/makalah-tentang-game.html (9 Agustus 2016). 
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ibersamaan. iGame ionline imerupakan ijenis ijejaring isosial iyang ibanyak 

idiminati imulai idari ianak-anak, iremaja ibahkan isampai iorang idewasa. iGame 

ionline ibisa imembuat ipara ipemainnya ilupa iwaktu, iitu iterjadi idisebabkan 

irata-rata ipemainnya imelakukan iaktivitasnya isecara iberlebihan ikarena 

ipemain igame  imenyatakan ibahwa igame ionline ipermainan iyang isangat 

imenyenangkan idan ibisa imenghilangkan ikejenuhan.6 

Selain imenyenangkan idan iuntuk imenghilangkan irasa ijenuh idan 

istres, iternyata igame ionline imulai idianggap isesuatu iyang icandu. iPara 

ipemainnya imampu iberlama-lama iduduk idemi imemainkan igame itersebut 

itanpa iingat iwaktu idan ibertahan idi isuatu itempat itanpa iadanya igangguan idari 

isiapapun iyang ibisa imerusak ikonsentrasinya idalam ibermain igame ionline 

itersebut. 

Para igamers iyang ikecanduan idengan igame ionline iyang imembuang 

iwaktunya idengan isia-sia ihanya iuntuk ibermain igame ionline idan imelupakan 

isegala isesuatu iseperti ilupa imakan, imandi, itugas-tugas ilain iyang isudah 

imenjadi ikewajibannya ibahkan isampai imeninggalkan iibadah ihanya idemi 

igame ionline. iKarena idalam ipikiran ipara igamers ihanya iada imain, isampai 

ipencapaian imereka iterwujud idan imemikirkan istrategi iyang imembuatnya 

ibisa imenang idalam isebuah ipermainan igame ionline. 

Perkembangan isosial imerupakan ibagian idari iperkembangan iremaja, 

iseperti iperkembangan ifisik, imotorik, icara ibicara, idalam imengendalikan 

iemosi, iserta iperkembangan ibermain, idan ikepribadiannya. iSemuanya iakan 

idialami ioleh iremaja, ikarena iadanya iperubahan iterhadap idiri imereka iyang 

imembuat irasa iingin itahu iitu isemakin itinggi isehingga iapa iyang isedang 

iberkembang isaat iini, iitulah iyang imereka icari itahu idan iingin imencoba iseperti 

ihalnya igame ionline iyang imarak idimainkan ioleh isemua ikalangan ianak-anak, 

iremaja, ihingga iorang idewasa.7 

Game ionline iadalah isesuatu iyang idapat idimainkan idengan iaturan 

itertentu isehingga iada iyang imenang idan iada iyang ikalah, ibiasanya idalam 

 6 Alif Harsan, Jago Bikin Game online, (Jakarta: Trans Media, 2011),h 2 
 7 Nico Syukur Dister, Psikologi Agama (Jakarta: Kansius, 1995), h. 27. 
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ikonteks itidak iserius iatau idengan itujuan irefreshing. iGame ionline iadalah 

ipermainan iyang iberbasis ielektronik idan ivisual. iGame ionline idapat 

idimainkan ipada iberbagai iplatform, iseperti icomputer, ikonsol, iatau iperangkat 

imobile idan imemanfaatkan imedia ivisual ielektronik ilainnya iyang ibiasanya 

imenyebabkan iradiasi ipada imata, isehingga imata ipun ilelah idan iterasa ikering. 

Game isaat iini itidak iseperti igame iterdahulu, ijika idahulu igame ihanya 

ibisa imaksimal idimainkan idua iorang, isekarang idengan ikemajuan iteknologi 

iterutama ijaringan iinternet, igame ibisa idimainkan i100 iorang ilebih isekaligus 

idalam iwaktu iyang ibersamaan, idan imemungkinkan ipemain igame i(gamers) 

iuntuk iberinteraksi idengan igamers isecara ireal-team. iWalaupun igame 

iditujukan iuntuk ianak-anak, itidak isedikit ipula iorang idewasa iikut 

imemainkannya, ibahkan itidak isedikit iyang imenjadikannya isebagai 

ipekerjaan idan imendapat ipenghasilan idari ibermain igame. 

Pemain igame ionline ibiasanya ididominasi idari ikalangan ipelajar, 

imulai idari iSD, iSMP, iSMA, iMahasiswa, ibahkan iorang idewasa iyang isudah 

iberkeluarga. iPelajar iyang isering imemainkan isuatu igame ionline, iakan 

imenyebabkan imereka imenjadi iketagihan iatau ikecanduan. iKetagihan 

imemainkan igame ionline iakan iberdampak iburuk, iterutama idari isegi 

iakademik idan isosialnya. iBahkan igame ionline ijuga imembawa idampak iyang 

ibesar iterutama ipada iperkembangan ianak imaupun ijiwa iseseorang. iWalaupun 

ikita idapat ibersosialisasi idalam igame ionline idengan ipemain ilainnya. iNamun, 

igame ionline ikerap imembuat ipemainnya imelupakan ikehidupan isosial idalam 

ikehidupan isebenarnya.8 i 

Saat iini isudah ibanyak igame ionline iyang imenyediakan ifitur 

ikomunitas ionline, iyang imenjadikan igame ionline isebagai iaktivitas isosial. 

iGame igame  isemacam iinilah iyang isekarang iini isangat idiminati idaripada 

iyang isingle iplayer  igames, ikarena ipara igamer ibisa imerasa itertantang iuntuk 

imengalahkan iorang ilain idan iada ikepuasan ibatin itersendiri. iGame ijenis iini 

ibiasanya idisebut idengan iMassively iMultiplayer iOnline iGames i(MMOG). 

 8 Faozani Z, “Karya Ilmiah Tentang Game online”, Official Website of Faozani Z.  
http://faozani-15.blogspot.co.id/2013/11/karya-ilmiah-tentang-game-online_1565.html  
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iDalam igame iMMOG iterdapat ibeberapa ijenis igame  iantara ilain: iMMORPG 

i(Massively iMultiplayer iOnline iRolePlaying iGame): iRagnarok, iSeal. 

iMMORTS i(Massively iMultiplayer iOnline iReal iTime iStrategy): iWarCraft, 

iDotA. iMMOFPS i(Massively iMultiplayer iOnline iFirst iPerson iShooter): 

iCounter iStrike, iRising iForce, iPerfeck iWars, idan iyang iterbaru idari 

iMMOFPS i(Massively iMultiplayer iOnline iFirst iPerson iShooter): iMobile 

iLegends: iBang iBang, iPUBG iMobile, iFree iFire idan iAOV.9 i i 

Dampak ipositif idari imaraknya iperkembangan igame ionline iini 

ibanyak ibermunculan ikomunitas-komunitas igame  iyang iakan imemfasilitasi 

ipara igamer idalam ibertukar icerita itentang ipengalaman imereka iseputar 

ibermain igame ionline itersebut. iKomunitas-komunitas igame iini imenjadi 

iajang iuntuk ikomunikasi iantar ianggota iatau iantar ipemain ilainnya iyang ibisa 

iuntuk imenyambung itali ipersaudaraan iantar ipemain isatu idengan ipemain 

iyang ilainnya. iEfek inegatif idari imaraknya igame ionline ijuga ibanyak 

ibermunculan, imulai idari isegi ipsikologi, isegi isosial, isegi iekonomi, isegi 

iakhlak, ibahkan iperilaku iagama iyang isangat iberpengaruh iterhadap ipara 

igamers itersebut. i 

Oleh ikarena iitu, iterdapat iefek iatau idampak iyang idihasilkan iyaitu 

imenurunnya iaktivitas ikeagamaan, idengan iperkembangannya igame ionline 

iini ibisa imempengaruhi iperilaku ikeagamaan iterutama ipada idiri iremaja. 

iPerilaku ikeagamaan iadalah isuatu isikap iyang imenonjol idalam ikehidupan 

iberagama iyang imempunyai ikeyakinan iterhadap ihal-hal ighoib iatau 

isupranatural iyang imemiliki ipengaruh idalam ikehidupan.10 

Perilaku itersebut imuncul ikarena iadanya ikonsitensi iantara 

ikepercayaan iterhadap iagama isebagai iunsur ikognitif, iperasaan iterhadap 

iunsur iagama iafektif idan itindakan iagama itindakan iterhadap iagama isebagai 

iunsur ikonatif. iJadi iperilaku ikeagamaan imerupakan iintegrasi iyang ikompleks 

 9Nad2, Perkembangan dan Dampak Game online di  Indonesia,  

http://dayswitnadee.blogspot.com/2007/12/perkembangan-dan-dampak-game-onlinedi.html 
 10 Nico Syukur Dister, Psikologi Agama, (Jakarta: Kanisius, 1995), h 27.   
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iantara iketiganya. iNamun, itidak isemua iorang imempunyai isikap iyang isama 

idan ipengetahuan, iperasaan, idan iperilaku idalam iberagama.11 i 

Perwujudan iperilaku ibisa idipengaruhi ioleh ibeberapa ifaktor iyaitu 

ifaktor ipengetahuan, ikebiasaan, ihasrat idan ijuga ikeyakinan. iPerilaku imuncul 

ibersama idengan iperalihan ikekuasaan iatas itingkah ilaku iyang idiatur idari 

idalam idisertai idengan irasa itanggung ijawab iatas itindakan iyang isudah 

idiperbuatnnya imasing-masing.12
 iJika iseseorang imelakukan isuatu iperbuatan 

ientah ihal itersebut imemiliki idampak ipositf iataupun idampak inegatif imereka 

iharus isiap iuntuk ibertanggung ijawab. 

Religiusitas ipada iremaja imasih imembutuhkan ibimbingan iatau 

iarahan idari iorang itua idan iguru ikarena imasa iremaja iini imasih idalam itahap 

imengembangkan ipola ipikir iyang inantinya ibisa imempengaruhi ipenilaiannya 

idalam imelakukan inilai-nilai ikeagamaannya. iJika iremaja itidak ibisa 

imelakukan inilai-nilai ikeagamaan idengan ibaik, imaka iakan iberdampak ipada 

ikurangnya iketaatan iremaja ipada isemua ihal, imulai idari itutur ikata, iakhlak idan 

ibahkan ikurangnya iketaatan idalam ihal imelaksakan iibadah, iseperti isholat i5 

iwaktu, ipuasa, imengaji, imengikuti ikegiatan-kegiatan ikeagamaan iyang 

idiadakan iremaja iMasjid.12 

Selain idalam iketaatan iberibadah ijuga iketaatan idalam imenjadi 

iseorang ipelajar iakan iterbengkalai, idimana ipelajar iakan imalas iuntuk idatang 

ike ikampus itepat iwaktu, itidak imau imenyelesaikan itugas-tugas ikampus iyang 

isudah idiberikan ioleh ibapak/ibu idosen, ienggan imengikuti iproses ibelajar 

imengajar idengan itertib.13 i 

Dari ihal itersebut, isebaiknya iremaja ilebih imeningkatkan 

ireligiusitasnya iagar ibisa imeningkatkan iketaatan idalam imenjalankan isemua 

iperintah-Nya idan ijuga imenjauhi isemua ilarangan-Nya iserta imenerapkan 

iperilaku iyang imencerminkan iajaran ikeagamaan. iJika iperilaku ikeagamaan 

11 Sururin, Ilmu Jiwa Agama, (Jakarta: Grafindo Persada, 2004), h 7-8. 
12 Nico Syukur Dister, Psikologi Agama, h 27.  
12 Anwar, Pengertian Perilaku Keagamaan (Semarang: Depublish, 2011), h. 15.

        13Said Alwi, Perkembangan Religiusitas Remaja, (Yogyakarta: Kaukabah 
Dipantara,2014), h 8.   
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iremaja isemakin itinggi imaka iremaja ibisa imerasa itenang ikarena ikebutuhan 

irohaninya isudah iterpenuhi. i 

Tingkat ireligiusitas iremaja ibisa iditunjukkan idalam ibentuk iperilaku 

iyang isesuai idengan iapa iyang idiajarkan idalam iagama. iTetapi idalam 

irealitanya, iremaja imasih ibelum ibisa imemaknai iagama isebagai itujuan 

ihidupnya, ikarena imasih ibanyak iremaja iyang ibelum ibisa imelaksanakan 

iperintah idari iajaran iagamanya. iRemaja iyang iseharusnya isemangat idalam 

iberibadah idan imenuntut iilmu, inamun ifakta idilapangan imasih ibanyak iremaja 

iyang ibermalas-malasan idalam imenjalankan iperintah iagamanya idan 

imenuntut iilmu, iremaja isudah imulai isuka iberbohong ibaik ikepada iorang itua 

imaupun iorang ilain iuntuk imewujudkan ikeinginan imereka.14 i i 

Memperhatikan ifenomena igame ionline ibeserta idampak-dampaknya 

iyang isaat iini isangat imarak idi ikhalayak iIndonesia. iTermasuk idi ikota 

iPekanbaru ikhususnya iremaja iyang iberstatus iMahasiswa. iMaka ipeneliti 

iingin imengetahui ilebih idalam i“Fenomena Kecanduan iGame ionline: 

iStudi iKasus iPada iMahasiswa iFakultas iUshuluddin iUniversitas iIslam 

iNegeri iSultan iSyarif iKasim iRiau”. I 

 

B. Penegesan iIstilah 

Agar ikajian iini idapat ilebih imudah idi ipahami iserta imenghindari 

ikekeliruan idalam imemahami ikata ikunci iyang iterdapat idalam ijudul, ipenulis 

imerasa iperlu iuntuk imenjelaskan iistilah-istilah itersebut isebagai iberikut: 

1. Game ionline 

Game ionline iadalah isebuah ipermainan i(game) iyang idimainkan ioleh 

ibeberapa iorang isecara ibersama-sama idengan imenggunakan ijaringan 

iinternet ibaik idimainkan imelalui ikomputer imaupun ismartphone.15 

Secara ibahasa, iGame iberasal idari ibahasa iInggris iyaitu igames iyang 

iberarti ibentuk ipermainan. iSedangkan isecara iterminologi igame ionline  

 14 Said Alwi, Perkembangan Religiusitas Remaja, (Yogyakarta: Kaukabah 
Dipantara,2014), h 9.   
       15 Misbach, M, Panduan Praktis Membuat Game 3D, (Yogyakarta: Graha Ilmu, 
2010), h 7.   
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iberasal idari idua ikata iyaitu igame  idan ionline. iGame imerupakan isuatu 

iaktivitas iyang idilakukan iuntuk imemberi ikesenangan, iyang imempunyai 

iperaturan idalam ibermain isehingga inantinya ipasti iada iyang imenang idan 

iada iyang ikalah. iMenurut iEdy iLiem i(Direktur iIndonesia iGame) isebuah 

ipecinta igames idi iIndonesia, igame ionline iadalah isebuah ibentuk 

ipermainan iyang idimainkan isecara ionline i(jaringan iinternet), 

imenggunakan iPC i(personal icomputer) iatau imenggunakan ihandphone 

i(HP) idan isejenisnya. iGame ionline  idapat idimainkan ilebih idari isatu iorang 

ipemain, ibiasanya isudah idisediakan isebuah ilayanan ipermainan idari 

iperusahaan iyang imenyediakan ijasa ionline idan idapat ilangsung idiakses 

imelalui ihalaman iweb idari ipermainan itersebut. i
16 

Adapun igame-game  iyang ibanyak idi ipopular idan ibanyak idi imainkan 

ioleh iremaja iIndonesia iialah: 

a. Mobile iLegend: iBang-Bang 

Mobile iLegends: iBang iBang iadalah ipermainan ivideo iseluler 

ibergenre imultiplayer ionline ibattle iarena i(MOBA) iyang 

idikembangkan idan iditerbitkan ioleh iMoonton, ianak iperusahaan idari 

iByteDance. iDirilis ipada itahun i2016, ipermainan iini imakin ipopuler 

idi iseluruh idunia, iterutama idi iwilayah iAsia iTenggara, itermasuk 

iIndonesia idan isejak iitu itelah imelampaui i1 imiliar ikali iunduhan 

idengan ipuncak ipemain ibulanan isebanyak i100 ijuta. iPada itahun 

i2021, i"Mobile iLegends: iBang iBang" imencapai ipendapatan ikotor 

isepanjang imasa isebesar iUS$1 imiliar idengan i44 ipersen 

ipendapatannya iberasal idari iluar iAsia, imenjadikannya ipermainan 

iseluler iteratas idari igenrenya idengan idaya itarik ipaling iglobal. 

Mobile iLegends iadalah ipermainan iMOBA iyang idirancang 

iuntuk iponsel. iKedua itim imasing-masing iberisi ilima iorang iberjuang 

iuntuk imencapai idan imenghancurkan imarkas imusuh isambil 

imempertahankan imarkas imereka isendiri iuntuk imengendalikan itiga 

16 "Baby Cher Stores, "Teori Game online", Official Website of Baby Cher Stores 
https://www.scribd.com/doc/91529393/TEORI-Game-Online-Keterampilan-Sosial, 
, diakses 21 jannuari 2026 
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ijalur, iyang idikenal isebagai ijalur i"atas", i"tengah" idan i"bawah", 

iyang imenghubung ike isetiap imarkas. 

Di imasing-masing itim, iada ilima ipemain iyang 

imengendalikan ikarakter isendiri-sendiri, iyang idikenal isebagai 

i"hero", idari iperangkat imereka isendiri. iKarakter ilemah iyang 

idikendalikan ikomputer idisebut i"minion", iyang ibersarang idi 

imarkas itim ilalu imenyebar ike itiga ijalur idan imelawan imenara iserta 

ilawan iyang imenghadang. iMengumpulkan iEXP iberguna iuntuk 

imenaikkan ilevel ihero isaat ipermainan iberlangsung, idan 

iMengumpulkan iGold iberguna iuntuk imembeli iitem idi idalam 

ipermainan iyang isedang iberlangsung, icaranya iadalah 

imengeliminasi imonster iyang idi isebut idengan ibuff idan 

imengeliminasi iminion iagar igold itim ibertambah.17 

b. Free iFire i 

Garena iFree iFire iatau ibiasa idisebut iFree iFire i(sering 

idisingkat iFF) iadalah ipermainan ibattle iroyale iyang idikembangkan 

ioleh i111 iDots iStudio idan iditerbitkan ioleh iGarena iuntuk iAndroid 

idan iiOS. iPermainan iini imerupakan ipermainan ipiranti igenggam 

iyang ipaling ibanyak idiunduh isecara iglobal ipada itahun i2019. 

Karena ipopularitasnya, ipermainan iini imenerima 

ipenghargaan iuntuk i"Best iPopular iVote iGame" ioleh iGoogle iPlay 

iStore ipada itahun i2019. iPada iMei i2020, iGarena iFree iFire itelah 

imencetak irekor idengan ilebih idari i80 ijuta ipengguna iaktif iharian idi 

iseluruh idunia. iPada iNovember i2019, iGarena iFree iFire itelah 

imencapai ilebih idari iUS$1 imiliar idalam ipendapatan iseumur ihidup 

idi iseluruh idunia. 

Free iFire iMax iadalah iversi ipeningkatan idari igame ibattle 

iroyale iterkemuka, iGarena iFree iFire. iBerbeda idengan iversi 

17 Mobile Legend: Bang-Bang, 
https://id.wikipedia.org/wiki/Mobile_Legends:_Bang_Bang , diakses 21 januari 2026 
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isebelumnya, iFree iFire iMax imenghadirkan ipengalaman ibermain 

iyang ilebih ioptimal idengan igrafis idan isuara iyang ibagus. 

Seperti iyang itelah idiumumkan, iFree iFire iMax itidak 

imenggantikan iFree iFire iversi isebelumnya. iKehadiran iFree iFire 

iMax ijustru imeningkatkan ikenyamanan ipemain iFree iFire iyang itelah 

iada idengan imenghadirkan igrafik iyang ilebih ikeren. 

Survivors i(sapaan iuntuk ipemain iFree iFire) idapat ilogin ike 

iakun iFree iFire iyang isudah iada iuntuk imemainkan iFree iFire iMax. 

iProgress idan iitem iakan idipertahankan idi ikedua iaplikasi idalam isaat 

iyang ibersamaan. 

Semua imode ipermainan idapat idimainkan idi ikedua iversi 

isecara ibersamaan, iterlepas idari iversi iapa iyang idimainkan. iFree iFire 

iMax idirilis ipada itanggal i28 iSeptember i2021. 

Gameplay iFree iFire idimulai idengan isemua ipemain 

idikerahkan idengan ipesawat idan iwajib imelakukan iterjun ibebas. 

iSetiap ipemain iharus imencari isenjata idan iperalatan imedis iuntuk 

ibertarung imelawan ipemain ilain idan ibertahan ihidup. iDi itengah 

ipermainan, iakan iada ipesawat iyang imeluncurkan iairdrop iberupa 

ikotak ibesar iberisi irompi ianti ipeluru, ihelm, idan isenjata ikhusus 

iseperti iAWM, iGroza, iM79, idan iM249. iMenemukan iairdrop itidak 

isulit ikarena isebelum iturun iakan iterlihat itanda iberbentuk iairdrop 

idengan iparasut iyang imuncul idi iminimap. iKotak iini iakan 

imemancarkan icahaya ikuning ivertikal idari ilangit. 

Free iFire imemberi iindikator iuntuk ibarang-barang idalam 

iairdrop. iJika isemuanya itelah idiambil, icahayanya iakan ihilang, itetapi 

ijika iada ielemen iyang ibelum idiambil, icahaya iakan itetap imenyala. 

iSetelah ibeberapa iwaktu, icahaya itersebut iakan ihilang imeskipun 

iitem idi idalamnya imasih iada, ihanya imeninggalkan iseberkas icahaya 

ikuning idi itepi iairdrop. 

Pada iwaktu itertentu, iZona iBahaya iakan imuncul, iditandai 

idengan ilingkaran imerah idi ipeta. iDi izona iini iakan iterjadi iledakan. 
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iDalam imode isquad, ipemain iyang iterkena iledakan iakan iberada 

idalam ikondisi ihit, itetapi idalam imode isolo, ipemain itersebut iakan 

ilangsung imati. 

Waktu ibermain iyang ilama idan ipeta iyang iluas imembuat 

ipermainan iini iberakhir ijika itidak iada izona ibahaya. iDi iluar izona 

iaman, idarah ipemain iakan iterus iberkurang. iJika ipemain iberada idi 

iarea iaman iyang iterlalu ikecil, iadrenalin iakan imeningkat ikarena 

ipemain iharus ibermigrasi ike izona ilain. iDi isinilah ikualitas ipemain 

idiuji. iSelain iketerampilan ibertarung idan ikemampuan ibertahan 

ihidup, ipermainan iini ijuga imembutuhkan iketenangan idan 

ikeberuntungan.18 

c. PUBG iMobile i 

PUBG: iBattlegrounds i(sebelumnya idikenal isebagai 

iPlayerUnknown's iBattlegrounds) iadalah isebuah ipermainan ibattle 

iroyale, idi imana i100 iorang isekaligus idapat ibermain isecara idaring. 

iPemenang idari ipermainan iini iadalah iindividu iatau itim iyang idapat 

ibertahan ihingga iakhir. iPemain ibisa ibermain isendirian i(solo), itim 

idengan idua iorang i(duo), idan itim idengan iempat iorang i(squad). 

iPemain ibisa imengundang iteman idi idaftar iteman i(friend ilist) iuntuk 

ibergabung ike idalam ipermainan isebagai isebuah itim. 

PlayerUnknown's iBattlegrounds idiluncurkan idi iSteam ipada 

ibulan iMaret i2017. iWalaupun ibelum igenap isatu itahun, itapi 

ipermainan iini itelah imembuat irekor ibaru, iada isekitar i877.844 

ipemain iyang idaring isecara ibersamaan ipada itanggal i26 iAgustus 

i2017 idi iplatform iSteam. iAngka iini imengalahkan irekor ijumlah 

ipemain iDota i2 idalam iwaktu ibersamaan iyang ihanya imencapai 

i842.919. i

Di iGoogle iPlay, ipermainan iini itelah idimainkan isebanyak 

ilebih idari i50 ijuta ipengguna iAndroid iseluruh idunia. iSpesifikasi 

iponsel ipintar iuntuk imemainkan iPUBG iadalah i2GB/16GB i(versi 

18 Garena Free Fire https://id.wikipedia.org/wiki/Free_Fire, diakses  21 Januari 2026. 
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ilite) itetapi idisarankan i4GB/64GB idan i6GB/128GB i(versi iasli). 

iLightSpeed i& iQuantum iStudio, idivisi iinternal idari iTencent iGames, 

imengembangkan iversi iAndroid idan iiOS iuntuk ipermainan iini.19 

2. Kecanduan iGame iOnline 

Yohanes iYusuf imendefinisikan ikecanduan idengan isebuah iaktivitas 

iatau isubtansi iyang idilakukan iberulang-ulang iserta idapat imenimbulkan 

idampak inegatif. iKecanduan iatau iyang idalam ibahasa iInggris idisebut 

idengan iaddiction, idalam iistilah ipsikologi idiartikan isebagai ikeadaan 

ibergantung isecara ifisik ipada isuatu iobat ibius, iketergantungan ifisik idan 

ipsikologis, idan imenambah igejala ipengasingan idiri idari imasyarakat, 

iapabila iobat ibius idihentikan. iPada imulanya iistilah iaddiction iatau 

ikecanduan ihanya idisematkan ipada ikasus ipenyalahagunaan iobat, inamun 

idalam iperkembangannya ikecanduan idigunakan ipada ibanyak iranah. 

iPengertian iaddiction ikemudian imeluas ipada itingkah ilaku iyang 

imengandung iintoxicant i(sesuatu iyang imemabukkan), itak iterkecuali 

ivideo igame iplaying.20 

Maka idalam ikonteks ipenelitian iini, ipengertian iKecanduan igame 

ionline imerupakan isuatu isikap iyang iberlebihan idalam ibermain igame 

ionline idimana ipara ipenggunanya iakan iterus imenerus ibermain idan isulit 

iuntuk iberhenti.21 iWorld iHealth iOrganisation  i(WHO) isaat iini isudah 

iresmi imenyatakan ibahwa ikecanduan igame ionline isebagai ipenyakit 

igangguan imental iuntuk ipertama ikalinya idalam i11th iRevision iof ithe 

iInternational iClassification iof iDiseases i(ICD-11). iPenyakit ikecanduan 

igame ionline  iini imemiliki ibeberapa ikarakteristik iantara ilain ipola iperilaku 

ibermain isecara iterus-menerus iyang iditandai idengan igangguan ikontrol 

iterhadap igame, isehingga igame  ilebih idiutamakan idari ipada ikebutuhan 

19 PUBG: Battlegrounds, https://id.wikipedia.org/wiki/PUBG:_Battlegrounds, diakses 21 
Januari 2026.  

20 Yohanes Rikky D.S. dan Jusuf Tjahjo Purnomo, “Hubungan Kecanduan Game online 
Terhadap Penyesuaian Sosial Pada Remaja”, Pax Humara: Jurnal Humaniora Yayasan Bina 
Darma, Vol. IV, No. 1, Januari-Juni 2017 

21 Nurdillah, N. (2018). Hubungan Kecanduan Game online Dengan Kualitas Tidur 
Remaja. https://jom.unri.ac.id/index.php/JOMPSIK/article/view/21007  
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ihidup ilainnya.22 iMenurut ihasil ipenelitian iyang idilakukan ioleh iKoo, 

iWati, iChoong, i& iHea i(2011) idi iKorea iselatan iditemukan idata idari i384 

iresponden isebanyak i73,4% imengalami ikecanduan igame ionline idan idari 

i706 iresponden isiswa isebanyak i83,6% imengalami ikecanduan igame 

ionline. iAda ijuga ipenelitian iyang idilakukan ioleh iRondo i(2019) idi isalah 

isatu isekolah idi iSulawesi iutara, iditemukan idata igambaran ikecanduan 

igame ionline ibahwa idari i78 iresponden isiswa iterdapat i60 iresponden iyang 

imengalami ikecanduan igame ionline itidak iterkontrol.23 

Kecanduan igame ionline ilebih isering iterjadi ipada iremaja, ikarena 

iremaja idianggap ilebih irentan iterhadap ikecanduan igame ionline idari ipada 

iorang iyang isudah idewasa. iHal itersebut idikarenakan iremaja ilebih isuka 

iuntuk imencoba ihal-hal iyang ibaru iuntuk imemperoleh ikesenangan isecara 

ipribadi. iKecanduan igame ionline imemiliki ikonsekoensi iyang isangat 

ibesar ikarena iremaja ibiasanya iakan imelupakan iaktivitas iyang ilain isalah 

isatunya iadalah iistirahat idan itidur i.24 i 

 

C. Alasan iPemilihan iJudul 

Ada ibeberapa idasar ipemikiran iyang imendorong ipenulis iuntuk 

imengangkat ipermasalahan iini idalam ibentuk ipenelitian isebagai iberikut: 

1. penulis iingin imengetahui ifenomena ikecanduan igame ionline iyang iterjadi 

ipada imahasiswa iFakultas iUshuluddin iUIN iSUSKA iRiau. 

2. Penulis iingin imengetahui ibagaimana idampak ikecanduan igame ionline  

ipada imahasiswa iFakultas iUshuluddin iyang ibekuliah idi iUniversitas 

iIslam iNegri iSultan iSyarif iKasim iRiau. 

3. Sebagai mahasiswa Studi Agama-Agama, penulis tertarik untuk 

mengkaji fenomena sosial yang berkaitan dengan perilaku keagamaan. 

22 World Health Organization (2018) Inclusion Of “Gaming Disorder” In ICD-11. 
https://www.who.int 

23 Rondo,Wungou & Onibala.(2019). Hubungan Kecanduan Game online Dengan 
Perilaku Agresif Siswa Di Sma N 2 Ratahan. E-Jurnal Unsrat 

24 Fraldy,Dkk, Kecanduan Geme Online Dengan Insomnia Pada Remaja , Jurnal 
Keperawatan, Vol 8 No 2( Agustus 2020). 
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Kecanduan game online dinilai memiliki keterkaitan erat dengan 

tingkat religiusitas siswa. 

4. Banyak pelajar yang belum menyadari bahwa penggunaan game online 

secara berlebihan dapat menimbulkan kecanduan yang berdampak 

negatif. Oleh karena itu, penelitian ini diharapkan dapat memberikan 

pemahaman dan kesadaran mengenai bahaya kecanduan tersebut. 

D. Identifikasi iMasalah 

Pada ikajian ipembahasan iini, ipenulis imengidentifikasi ibeberapa 

imasalah iyang iterdapat idalam ikajian iini iadalah isebagai iberikut. 

1. Adanya fenomena kecanduan game online yang terjadi pada 

mahasiswa Fakultas Ushuluddin Universitas Islam Negri Sultan Syarif 

Kasim Riau. 

2. Adanya dampak negatif dan dampak positif yang ditimbulkan akibat 

game online terhadap mahasiswa Fakultas Ushuluddin Universitas 

Islam Negri Sultan Syarif Kasim Riau. 

3. Terganggunya aktivitas akademik siswa, seperti menurunnya motivasi 

belajar dan keterlambatan dalam menyelesaikan tugas. 

4. Berkurangnya interaksi sosial mahasiswa dalam kehidupan nyata 

akibat terlalu fokus pada game online. 

5. Kurangnya kesadaran mahasiswa terhadap dampak negatif dari 

kecanduan game online. 

E. Batasan iMasalah 

Setelah imenjelaskan isecara isingkat ipada ilatar ibelakang, imaka iyang 

imenjadi ifokus ipembahasan ipenulis idalam ipenelitian iini iadalah idisesuaikan 

idengan ijudul ipenelitian iini iyaitu fenomena ikecanduan igame ionline istudi 

ikasus imahasiswa iFakultas iUshuluddin iUniversitas iIslam iNegri iSultan 

iSyarif iKasim iRiau, idengan ifokus imahasiswa iyang terindikasi ikecanduan 

igeme ionline idari ifakultas iUshuluddin iUIN iSUSKA, idengan igame ionline  

iyang ipenulis ibatasi iyakni, igame imobile ilegend ibang-bang, ifree i ifire, iPUBG 

imobile,E iFootball, iFC iMobile, idan ihonor iof iking  isebagai ikajian, 

idikarenakan igame  iini ilagi itranding idi ikalangan imahasiwa. 
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F. Rumusan iMasalah 

Berdasarkan ipermasalahan idi iatas imaka irumusan imasalah iyang 

iperlu iditelusuri idalam ikajian iini iadalah isebagai iberikut: 

1. Bagaimana ifenomena ikecanduan igame ionline idi ikalangan imahasiswa 

iFakultas iUshuluddin iUniversitas iIslam iNegri iSultan iSyarif iKasim iRiau? 

2. Bagaimana idampak ikecanduan igame ionline idi ikalangan imahasiswa i 

iFakultas iUshuluddin iUniversitas iIslam iNegri iSultan iSyarif iKasim iRiau? 

 

G. Tujuan idan iManfaat iPenelitian 

1. Tujuan iPenelitian 

Penelitian idilakukan idengan itujuan iuntuk imengetahui idan imenjawab 

ipermasalahan idi iatas iyaitu isebagai iberikut: iUntuk imengetahui idampak 

ikecanduan igame ionline itersebut iterhadap imahasiswa iFakultas 

iUshuluddin iUniversitas iIslam iNegri iSultan iSyarif iKasim iRiau 

2. Manfaat iPenelitian 

a. Manfaat iTeoritis 

Agar idapat imemperkaya ikonsep iatau iteori iyang i 

imenyongkong iperkembangan iilmu ipengetahuan ipenulis, ikhususnya 

iyang iterkait idengan idampak ikecandua iGame ionline iterhadap 

iPerilaku iMahasiswa iUniversitas iIslam iNegeri iSultan iSyarif iKasim 

iRiau. i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i 

b. Manfaat iPraktis 

Dengan iadanya ipenelitian imengenai idampak ikecandua 

iterhadap iperilaku imahasiswa iUniversitas iIslam iNegri iSultan iSyarif 

iKasim iRiau iyang idisebabkan ioleh igame ionline, idiharapkan ibagi 

ipara ipembaca, ikhususnya ibagi imahsiswa iyang ibanyak 

imenghabiskan iwaktunya iuntuk ibermain igame ionline iagar ilebih ibisa 

imemanajeman iwaktu iterutama iyang iterkait ikewajiban iseperti 

imelaksanakan iamanah iorang itua iyaitu imenuntut iilmu idan ikewajiban 

iterhadap idiri isendiri iyaitu iberibadah. 
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H. Sistematika iPenulisan 

Untuk imengarahkan ialur ipembahasan isecara isistematika idan 

imempermudah ipembahasan iserta ipemahaman imaka, isuatu ikarya iilmiah 

iyang ibaik idan ibenar imemerlukan isistematika idalam ipenulisan. iDalam 

ipenyusunan iisi ipenelitian iini, imaka ipenulisannya idilakukan iberdasarkan 

isistematika ipembahasan isebagai iberikut i: 

BAB iI : iPENDAHULUAN, iyaitu ipengantar iyang imenggambarkan 

iseluruh iisi itulisan, isehingga idapat imemberikan iinformasi 

iyang iberkaitan idengan ipenelitian iini. iPada ibab ipendahuluan 

iini imeliputi ilatar ibelakang imasalah, ipenegasan iistilah, ialasan 

ipemilihan ijudul, iidentifikasi imasalah, ibatasan idan irumusan 

imasalah, itujuan idan imanfaat ipenelitian idan isistematika 

ipenulisan iyang iakan imembantu idalam imemahami 

ikeseluruhan iisi ipenelitian. i 

BAB iII : iKERANGKA iTEORI, iyaitu iyang iberisikan ilandasan iteori idan 

itinjauan ikepustakaan i(penelitian iyang irelavan). 

BAB iIII : iMETODE iPENELITIAN, iyaitu iyang iterdiri idari ijenis 

ipenelitian, isumber idata iyang iterdiri idari idata iprimer idan 

isekunder, iteknik ipengumpulan idata, iyaitu iberupa itahapan-

tahapan iyang ipenulis iakan ilakukan idalam imengumpulkan 

isebuah idata, iserta iteknik ianalisis idata, iyaitu itahapan idan icara 

imenganalisis iyang idilakuakan. 

BAB iIV : iHASIL iPENELITIAN, iyaitu iberisikan ipenyajian idan ianalisis 

idata, idimana ipada ibab iini idata idan ianalisisnya iakan 

idigabungkan idalam ibab iini,dimana isetiap idata iyang 

idikemukakan iakan ilangsung idiberikan ianalisisnya imasing-

masing. 

BAB iV : iPENUTUP, iyaitu iyang iberisikan ikesimpulan. iDalam ibab iini 

ipenulis imemberikan ibeberapa ikesimpulan idan iuraian iyang 

idikemukakan idalam isetiap irumusan imasalah, isetelah iitu 
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ipenulis iakan imemberikan iberupa isaran- isaran iyang idapat 

idianggap ipenting iuntuk ikemajuan imaupun ikelanjutan 

ipenelitian iyang ilebih ibaik ilagi 
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BAB iII 

KERANGKA iTEORI 

A. Landasan iTeori 

1. Teori iKecanduan iPerilaku i(Behavioral iAddiction iTheory) 

1. iPengertian iKecanduan iPerilaku 

 Kecanduan iperilaku i(behavioral iaddiction) imerupakan ibentuk 

ikecanduan iyang itidak imelibatkan izat ikimia itertentu, imelainkan 

iberkaitan idengan iketerikatan iberlebihan iterhadap isuatu iaktivitas iatau 

iperilaku iyang idilakukan isecara iberulang-ulang idan isulit idikendalikan. 

iPerilaku itersebut ipada iawalnya imemberikan irasa isenang, ikepuasan, iatau 

ikenyamanan ipsikologis, inamun idalam ijangka ipanjang ijustru 

imenimbulkan idampak inegatif iterhadap ikehidupan iindividu, ibaik isecara 

iakademik, isosial, imaupun iemosional.25 

 Berbeda idengan ikecanduan izat iseperti ialkohol iatau inarkotika, 

ikecanduan iperilaku ibersifat inon-substansial, itetapi imemiliki 

ikarakteristik ipsikologis iyang iserupa, iseperti idorongan ikompulsif, 

ikehilangan ikontrol idiri, idan iketergantungan iemosional iterhadap 

iaktivitas itertentu. iBentuk ikecanduan iperilaku iyang ibanyak idikaji idalam 

ikajian ipsikologi imodern iantara ilain ikecanduan iinternet, ikecanduan 

imedia isosial, ikecanduan ibelanja, iperjudian, iserta ikecanduan igame 

ionline.26 

 Kecanduan iperilaku iadalah ikondisi iketika isuatu iaktivitas inon-zat 

imenjadi ipusat ikehidupan iseseorang isehingga imendominasi ipikiran, 

iperasaan, idan iperilaku, iserta itetap idilakukan imeskipun iindividu itersebut 

imenyadari iadanya ikonsekuensi inegative. iDengan idemikian, ikecanduan 

25 Emiliya, R. Pengaruh Smartphone Addiction dan Self Control terhadap Phubbing 
Behavior pada Mahasiswa Universitas Muslim Nusantara (UMN) (Doctoral dissertation, 
Universitas Medan Area). (2024).  

26 Budiman, Z. Hubungan Self Control Dengan Kecanduan Game online Mobile Legends 
Pada Mahasiswa Fakultas Psikologi Universitas Medan Area (Doctoral dissertation, Universitas 
Medan Area). (2023).  
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iperilaku itidak isekadar ikebiasaan, imelainkan itelah iberkembang imenjadi 

igangguan iyang imemengaruhi ifungsi ikehidupan isehari-hari.27 

2. iCiri-Ciri iKecanduan iPerilaku 

 Kecanduan iperilaku imemiliki isejumlah ikarakteristik iyang 

imembedakannya idari ipenggunaan inormal iatau isekadar ihobi. iGriffiths 

imerumuskan ienam ikomponen iutama ikecanduan iperilaku iyang isering 

idijadikan iindikator idalam ipenelitian iakademik. i 

• Pertama, isalience, iyaitu iketika iaktivitas itertentu imenjadi ihal iyang 

ipaling ipenting idalam ikehidupan iindividu idan imendominasi ipikiran 

iserta iperilaku isehari-hari. i 

• Kedua, imood imodification, iyaitu iadanya iperubahan isuasana ihati 

iketika imelakukan iaktivitas itersebut, iseperti iperasaan isenang, irileks, 

iatau ilepas idari itekanan. i 

• Ketiga, itolerance, iyaitu ikecenderungan iindividu iuntuk 

imeningkatkan iintensitas iatau idurasi iperilaku iguna imemperoleh 

ikepuasan iyang isama. 

• Keempat, iwithdrawal isymptoms, iyakni imunculnya iperasaan itidak 

inyaman, igelisah, iatau imarah iketika iaktivitas itersebut idihentikan iatau 

idikurangi. i 

• Kelima, iconflict, iyaitu imunculnya ikonflik ibaik isecara iinternal 

i(perasaan ibersalah, ipenyesalan) imaupun ieksternal i(masalah 

iakademik, isosial, idan ikeluarga) iakibat iperilaku itersebut. 

• Keenam, irelapse, iyaitu ikecenderungan iuntuk i19embali ipada ipola 

iperilaku ilama imeskipun iindividu itelah iberusaha imengurangi iatau 

imenghentikannya. iCiri-ciri iini imenunjukkan ibahwa ikecanduan 

27 Bant, R. F.. Hubungan Antara Kecanduan Bermain Game Dengan Regulasi Emosi 
Pada Komunitas Gamer Shadowhands (Doctoral dissertation, Universitas Islam Sultan Agung). 
(2025) 
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iperilaku imemiliki idampak iserius iterhadap ikeseimbangan ikehidupan 

iindividu.28 

3. iKecanduan iGame ionline isebagai iBentuk iKecanduan iPerilaku 

 Game ionline  imerupakan isalah isatu ibentuk ikecanduan iperilaku 

iyang iberkembang ipesat iseiring idengan ikemajuan iteknologi idigital idan 

iakses iinternet iyang isemakin imudah. iKecanduan igame ionline iditandai 

idengan ipenggunaan iwaktu ibermain iyang iberlebihan, ikesulitan 

imengontrol idurasi ibermain, iserta ipengabaian iterhadap itanggung ijawab 

iakademik idan isosial.29 

 Kecanduan igame ionline itermasuk idalam ikategori iInternet 

iAddiction iDisorder, idi imana iindividu imengalami iketergantungan 

ipsikologis iterhadap iaktivitas idaring iyang imemberikan ikepuasan iinstan. 

iDalam ikonteks imahasiswa, ikecanduan igame ionline isering ikali 

iberdampak ipada ipenurunan iprestasi iakademik, igangguan ipola itidur, 

imenurunnya iinteraksi isosial isecara ilangsung, iserta imunculnya isikap 

iapatis iterhadap ilingkungan isekitar.30 

 Mahasiswa isebagai ikelompok iusia idewasa iawal imemiliki 

ikerentanan iterhadap ikecanduan igame ionline ikarena iberada ipada ifase 

ipencarian ijati idiri, itekanan iakademik, iserta ikebutuhan iakan ihiburan idan 

ipelarian idari istres. iOleh ikarena iitu, ikecanduan igame ionline ipada 

imahasiswa iperlu idipahami itidak ihanya isebagai iperilaku imenyimpang, 

itetapi ijuga isebagai ifenomena ipsikososial iyang idipengaruhi ioleh ifaktor 

iinternal idan ieksternal.31 

 

 

28 Milatusakdiyah, M. Hubungan Antara Kecenderungan Kecanduan Media Sosial Dan 
Kecenderungan Narsistik Terhadap Perilaku Selfitis Pada Remaja Perempuan Di SMK 
X (Doctoral dissertation, Universitas Islam Sultan Agung Semarang). (2025).  

29 Hermawan, D., & Kudus, W. A. Peran orang tua dalam mencegah anak kecanduan 
bermain game online di era digital. Jurnal Pendidikan Indonesia, 2(5), (2021).h 778-789.  

30 Andri Nugraha, A., Santi Rinjani, S., Vina Vitniawati, V., & R SIti Jundiah, S. 
Efektivitas Internet Addiction Mobile terhadap Kualitas Tidur Mahasiswa yang Mengalami 
Kecanduan Internet. 

31 Ulumuddin, M. I. Hubungan Antara Tingkat Stres Dengan Kecanduan Judi Online 
Pada Dewasa Awal (Doctoral dissertation, Universitas Islam Sultan Agung Semarang). (2025).  
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4. iKecanduan iPerilaku idalam iPerspektif iAkademik idan iSosial 

 Dalam iperspektif iakademik, ikecanduan iperilaku idipandang 

isebagai igangguan iyang idapat imenghambat ipencapaian itujuan 

ipendidikan. iAktivitas iyang idilakukan isecara iberlebihan idan itidak 

iterkontrol idapat imengurangi ikonsentrasi ibelajar, imenurunkan imotivasi 

iakademik, iserta imengganggu imanajemen iwaktu imahasiswa. iHal iini 

ibertentangan idengan itujuan ipendidikan itinggi iyang imenuntut 

ikemandirian, ikedisiplinan, idan itanggung ijawab iintelektual.32 

 Secara isosial, ikecanduan iperilaku ijuga iberdampak ipada ikualitas 

ihubungan iinterpersonal. iIndividu iyang imengalami ikecanduan 

icenderung imenarik idiri idari ilingkungan isosial, imengurangi iinteraksi 

ilangsung, iserta ilebih imemilih idunia ivirtual isebagai iruang ipelarian. 

iKondisi iini iberpotensi imenimbulkan iisolasi isosial idan imelemahkan 

ikemampuan ikomunikasi iserta iempati.33 

2. Teori icontrol idiri i(self-control itheory) 

1. iPengertian iKontrol iDiri 

 Kontrol idiri i(self-control) imerupakan ikemampuan iindividu idalam 

imengelola idorongan iinternal, iemosi, idan iperilaku iagar itetap iberada 

idalam ibatas-batas iyang idapat iditerima isecara isosial idan inormatif. 

iDalam ikajian ipsikologi, ikontrol idiri idipahami isebagai imekanisme 

ipengaturan idiri iyang imemungkinkan iseseorang ibertindak isecara isadar, 

iterarah, idan ibertanggung ijawab iterhadap ikonsekuensi idari isetiap 

itindakan iyang idilakukan. iKemampuan iini imenjadi isalah isatu iindikator 

ipenting idalam imenilai ikematangan ikepribadian iindividu, ikhususnya 

idalam imenghadapi igodaan iyang ibersifat iinstan idan iberulang.34 

32 KA, M. I. M. Pengaruh Intensitas Penggunaan Gadget terhadap Capaian Akademik: 
Studi Kasus pada Peserta Didik MAN 1 OKU Timur. Authorea Preprints. (2025). 

33 Aldhini, R., & Syarifuddin, D. Makna Kecanduan Game online: Studi Sosiologis 
tentang Perilaku dan Kesehatan Mental Remaja: The Meaning of Online Game Addiction: A 
Sociological Study on Adolescent Behavior and Mental Health. Journal of Marginal Social 
Research, 2(2), (2025). h 19-25. 

34 Mufidah, L. Hubungan antara kontrol diri dengan perilaku seks pra nikah pada siswa 
SMKN 2 di Kota Malang (Doctoral dissertation, Universitas Islam Negeri Maulana Malik 
Ibrahim). (2008).  
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 Sarwono imenjelaskan ibahwa ikontrol idiri iberkaitan idengan 

ikemampuan iseseorang iuntuk imenahan ikeinginan isesaat iyang iberpotensi 

imenimbulkan idampak inegatif, iserta imengarahkan iperilaku imenuju 

itujuan iyang ilebih irasional idan ibermanfaat. iKontrol idiri itidak imuncul 

isecara itiba-tiba, imelainkan iterbentuk imelalui iproses ibelajar, 

ipengalaman, iserta iinternalisasi inilai idan inorma iyang iberlaku idalam 

ilingkungan isosial. iOleh ikarena iitu, ikontrol idiri imemiliki iperan istrategis 

idalam imenentukan ikualitas iperilaku iseseorang, itermasuk idalam 

ipenggunaan iteknologi idan imedia idigital.35 

 Dalam ikonteks imahasiswa, ikontrol idiri imenjadi ifaktor ipenting 

ikarena imahasiswa idituntut iuntuk imampu imengatur iwaktu, imenentukan 

iprioritas, iserta imenjaga ikeseimbangan iantara ikewajiban iakademik idan 

iaktivitas ihiburan. iKetidakmampuan idalam imengendalikan idiri idapat 

imenyebabkan imahasiswa iterjebak idalam iperilaku iberlebihan, isalah 

isatunya ikecanduan igame ionline, iyang ipada iakhirnya iberpengaruh 

iterhadap iprestasi iakademik idan iperkembangan ikepribadian.36 

2. iAspek-Aspek iKontrol iDiri 

 Kontrol idiri imencakup ibeberapa iaspek iyang isaling iberkaitan idan 

itidak idapat idipisahkan isatu isama ilain. ikontrol idiri imelibatkan 

ikemampuan iindividu idalam imengendalikan ipikiran, iemosi, iserta 

itindakan iagar iselaras idengan itujuan ijangka ipanjang iyang iingin idicapai. 

iAspek ipengendalian ipikiran iberkaitan idengan ikemampuan 

imemfokuskan iperhatian, imenyaring istimulus iyang itidak irelevan, iserta 

imenghindari ipikiran-pikiran iyang idapat imengganggu ikonsentrasi.37 

 Aspek ipengendalian iemosi imerujuk ipada ikemampuan iindividu 

idalam imengelola iperasaan isecara iproporsional, iseperti imengendalikan 

35 Nurhaini, D. Pengaruh konsep diri dan kontrol diri dengan perilaku konsumtif terhadap 
gadget. Psikoborneo: Jurnal Ilmiah Psikologi, 6(1), (2018). h 92-100. 

36 Gibran, A. K. Pengaruh self-control terhadap prokrastinasi akademik pada mahasiswa 
tingkat akhir: Studi kasus mahasiswa di Universitas Islam Jakarta (Doctoral dissertation, 
Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim). (2024).  

37 Wahdah, N. I. Hubungan kontrol diri dan pengungkapan diri dengan intensitas 
penggunaan facebook pada siswa smp sunan giri malang (Doctoral dissertation, Universitas Islam 
Negeri Maulana Malik Ibrahim). (2016).  
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irasa isenang iberlebihan, ifrustrasi, iatau ikecemasan. iIndividu idengan 

ikontrol idiri iyang ibaik itidak iserta-merta imengikuti idorongan iemosional, 

itetapi imampu imempertimbangkan isituasi idan idampak idari irespon iyang 

iakan iditunjukkan.38 

 Sementara iitu, iaspek ipengendalian iperilaku iberkaitan idengan 

ikemampuan iindividu idalam imengatur itindakan inyata, iseperti 

imembatasi iwaktu ibermain igame, imematuhi ijadwal ibelajar, idan 

imenjalankan itanggung ijawab iakademik. iKetiga iaspek iini imenunjukkan 

ibahwa ikontrol idiri ibukan isekadar ikemampuan imenahan idiri, itetapi ijuga 

ikemampuan imengarahkan iperilaku isecara isadar idan iterencana.39 

3. iFaktor-Faktor iyang iMempengaruhi iKontrol iDiri 

 Kontrol idiri idipengaruhi ioleh iberbagai ifaktor iyang ibersifat iinternal 

imaupun ieksternal. iFaktor iinternal imeliputi ikematangan iemosi, 

ikesadaran idiri, ipola ipikir, iserta inilai-nilai iyang idianut ioleh iindividu. 

iIndividu iyang imemiliki ikesadaran idiri iyang ibaik icenderung ilebih 

imampu imengenali ibatas ikemampuan idirinya idan imengendalikan 

idorongan iyang imuncul. iSelain iitu, ikemampuan iberpikir irasional idan 

imempertimbangkan ikonsekuensi ijuga iberperan ipenting idalam 

ipenguatan ikontrol idiri.40 

 Faktor ieksternal imencakup ilingkungan ikeluarga, ilingkungan 

isosial, iserta ipengaruh ibudaya idan iteknologi. iLingkungan ikeluarga iyang 

imenerapkan idisiplin, itanggung ijawab, idan ipengawasan iyang 

iproporsional iberkontribusi ipositif iterhadap ipembentukan ikontrol idiri. 

38 Edy, D. F., Hasanuddin, A. S., Nurmalitasari, F., & Harsono, Y. T. Kesehatan Mental 
di Dunia Kampus: Strategi Mengelola Pikiran dan Emosi. Penerbit: Kramantara JS. (2025).  

39 Gibran, A. K. Pengaruh self-control terhadap prokrastinasi akademik pada mahasiswa 
tingkat akhir: Studi kasus mahasiswa di Universitas Islam Jakarta (Doctoral dissertation, 
Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim). (2024).  

40 Khumaizah, U., & Siregar, M. Hubungan Religiusitas dengan Pengendalian Diri pada 
Remaja di Desa Arul Kumer Selatan Aceh Tengah. (2015). 
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iSebaliknya, ilingkungan iyang ipermisif idan ikurang imemberikan ibatasan 

idapat imelemahkan ikemampuan iindividu idalam imengendalikan idiri.41 

 Dalam iera idigital, iperkembangan iteknologi idan ikemudahan iakses 

iterhadap igame ionline imenjadi ifaktor ieksternal iyang isignifikan. iTanpa 

iadanya ikontrol idiri iyang ikuat, imahasiswa idapat idengan imudah 

imenghabiskan iwaktu iberlebihan iuntuk ibermain igame, isehingga 

imengabaikan ikewajiban iakademik idan isosial. iOleh ikarena iitu, ikontrol 

idiri imenjadi ibenteng iutama idalam imenghadapi itantangan iperilaku 

iadiktif idi iera imodern.42 

4. iKontrol iDiri idan iKecanduan iGame ionline 

 Hubungan iantara ikontrol idiri idan ikecanduan igame ionline ibersifat 

ikausal idan isaling iberkaitan. iIndividu idengan itingkat ikontrol idiri irendah 

icenderung ilebih irentan imengalami ikecanduan igame ionline ikarena 

ikesulitan idalam imembatasi idurasi ibermain idan imenahan idorongan 

iuntuk iterus iterlibat idalam iaktivitas itersebut. iGame ionline iyang 

idirancang idengan isistem ihadiah, itantangan iberjenjang, idan iinteraksi 

isosial ivirtual isemakin imemperkuat idorongan iuntuk ibermain isecara 

iterus-menerus.43 

 Pada imahasiswa, ilemahnya ikontrol idiri isering ikali itercermin idalam 

iperilaku imenunda itugas iakademik, ikurangnya idisiplin iwaktu, iserta 

ipengabaian iterhadap iaktivitas isosial idan ikeagamaan. iApabila ikondisi iini 

iberlangsung idalam ijangka ipanjang, imaka ikecanduan igame ionline idapat 

imenimbulkan idampak inegatif, iseperti ipenurunan iprestasi iakademik, 

igangguan ikesehatan, iserta imelemahnya iinteraksi isosial isecara 

41 Suhartono, S., Marlina, M., Suwandi, S., & Permana, DAnalisis faktor lingkungan 
keluarga dalam membentuk kemandirian belajar siswa. Al-I'tibar: Jurnal Pendidikan Islam, 11(3), 
. (2024). h 232-241. 

42 Fahrezi, D. Pengaruh Kontrol Diri terhadap Kecenderungan Kecanduan Game Judi 
Online Higgs Domino Island pada Remaja di Kota Medan. (2024). 

43 Tarigan, A. G. Pengaruh Kontrol Diri terhadap Kecanduan Game online pada 
Mahasiswa di Fakultas Psikologi Universitas Medan Area. (2024). 
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ilangsung.44 iDengan idemikian, ikontrol idiri imerupakan ivariabel ipenting 

idalam imemahami idan imenganalisis ifenomena ikecanduan igame ionline  

ipada imahasiswa iFakultas iUshuluddin iUIN iSultan iSyarif iKasim iRiau. 

5. iKontrol iDiri idalam iPerspektif iIslam 

 Dalam iperspektif iIslam, ikonsep ikontrol idiri imemiliki ikesesuaian 

iyang ikuat idengan iajaran itentang ipengendalian inafsu i(mujahadatun inafs) 

idan ipembentukan iakhlak iyang imulia. iIslam imenekankan ipentingnya 

isikap imoderat i(wasathiyah) idalam imenjalani ikehidupan, itermasuk 

idalam imemanfaatkan iwaktu, ihiburan, idan iteknologi. iSetiap iaktivitas 

iyang idilakukan isecara iberlebihan idipandang idapat imenjauhkan imanusia 

idari itujuan ihidup iyang ihakiki.45 

 Pengendalian idiri idalam iIslam itidak ihanya ibersifat ipsikologis, 

itetapi ijuga ispiritual. iKesadaran iakan ikeberadaan iAllah idan itanggung 

ijawab imanusia isebagai ihamba-Nya imenjadi ilandasan iutama idalam 

imengendalikan iperilaku.46 iDengan idemikian, ipenguatan ikontrol idiri 

imelalui ipendekatan ipsikologis idan inilai-nilai ikeislaman idapat imenjadi 

iupaya ipreventif idalam imengatasi ikecanduan igame ionline idi ikalangan 

imahasiswa, ikhususnya idi ilingkungan iFakultas iUshuluddin isebagai 

iinstitusi ipendidikan itinggi iIslam. 

3. Game ionline 

 Secara ibahasa, igame  iberasal idari ibahasa iInggris iyaitu igames iyang 

iberarti ibentuk ipermainan. iSedangkan isecara iterminologi igame ionline  

iberasal idari idua ikata iyaitu igame  idan ionline. iGame imerupakan isuatu 

iaktivitas iyang idilakukan iuntuk imemberi ikesenangan, iyang imempunyai 

iperaturan idalam ibermain isehingga inantinya ipasti iada iyang imenang idan 

44 Nisa, A. A. Hubungan Antara Kecanduan Tiktok Terhadap Prokrastinasi Akademik 
Pada Mahasiswa Universitas Islam Sultan Agung Semarang (Doctoral dissertation, Universitas 
Islam Sultan Agung Semarang). (2023).  

45 Harahap, M. Y., Lubis, S., Agustia, N. R., & Sulaiman, R. Mujahadah An-Nafs 
(Pengendalian Diri) Dalam Memperkuat Akhlakul Karimah Peserta Didik Di Sma Ar-Rahman 
Kecamatan Medan Helvetia. Tarlim: Jurnal Pendidikan Agama Islam, 7(2), (2024). h 155-166. 

46 Silfiyah, K. Hubungan antar dzikir dengan kontrol diri pada Musyrifah Ma'had Sunan 
Ampel al-Ali Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang (Doctoral dissertation, 
Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim). (2014).  
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iada iyang ikalah. iMenurut iEdy iLiem i(Direktur iIndonesia iGame) isebuah 

ipecinta igames idi iIndonesia, igame ionline iadalah isebuah ibentuk 

ipermainan iyang idimainka isecara ionline i(jaringan iinternet), 

imenggunakan iPC i(personal icomputer) iatau imenggunakan ihandphone 

i(HP) idan isejenisnya.47 

 Game ionline idapat idimainkan ilebih idari isatu iorang ipemain, 

ibiasanya isudah idisediakan isebuah ilayanan ipermainan idari iperusahaan 

iyang imenyediakan ijasa ionline idan idapat ilangsung idiakses imelalui 

ihalaman iweb idari ipermainan itersebut. iGame ionline itidak isama iseperti 

igame-game iterdahulu, ikalau igame idahulu ihanya ibisa idimainkan i2 iorang 

isaja, itetapi igame isekarang iini i(game ionline) idengan ikemajuan iteknologi 

iyang isemakin icanggih igame ionline iini ibisa idimainkan isampai i100 iorang 

iatau ilebih iyang idimainkan idengan iwaktu iyang ibersamaan. iGame ionline 

ijuga ibisa idiartikan isebagai isebuah ipermainan iyang imenggunakan 

ijaringan iinternet, iyang imana iterjadi iinteraksi iantara isatu iorang idengan 

iorang iyang ilainnya, imelaksanakan imisi, idan imendapatkan inilai itertinggi 

idalam idunia ivirtual.48 i 

 Game ionline idimulai isejak itahun i1969, iketika ipemain iuntuk idua 

iorang iatau ilebih idikembangkan idengan itujuan iawal iuntuk ipendidikan. 

iKemudian ipada iawal itahun i1970, isebuah isistem idengan ikemampuan 

itime-sharing, iyang idisebut iPlato idibuat iuntuk imempermudah isiswa 

idalam ibelajar isecara ionline. iPerkembangan igame ionline itidak ilepas ijuga 

idari iperkembangan iteknologi ikomputer idan ijaringan ikomputer itersebut. 

 Meledaknya igame ionline isendiri imerupakan icerminan idari 

ipesatnya ijaringan ikomputer iyang idahulunya iberskala ikecil i(small ilocal 

inetwork) isampai imenjadi iinternet iyang iterus iberkembang isampai 

 47 Andri Arif Kustiawan, Jangan Suka Game online Pengaruh Game online Dan Tindakan 
Pencegahan (Magetan: CV. AE Media Grafika, 2019), h 5 
 48 John C. Beck, Gamer Juga Bisa Sukses, (Jakarta: Grasindo, 2007), h 92.  
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isekarang.49 iPada iawalnya igame ionline ihanya iberbasis igame iuntuk 

isimulasi iperang idan ipesewat idalam ikepentingan iperang. iSony, 

imicrosoft, idan initendo imereka imerancang isuatu iinteraksi iyang itelah 

idiperkirakan ioleh ipakar ipada isaat igame ionline iada ipada itahun1997. 

 Permainan igame ionline iterdiri idari idua iunsur iyaitu, icever iyang 

iberfungsi imelakukan iadministrasi ipermainan iuntuk imenghubungkan 

iclient, idan iclient  iyaitu iorang iyang imenggunakan iatau iyang imemakai 

iserver igames. i iMeningkatnya ipengguna igame ionline, imembuat ipara 

ipembuat igame  imulai iberamai-ramai imengembangkan iteknologi 

ipermainan iyang iberbasis ikomputer, itelevisi idan ihandphone iyang 

idimainkan isendiri iatau isecara ibersamaan imenggunakan isistem ijaringan 

iyang iterhubung isecara ionline. iPada ibulan i iJanuari itahun i1997 imereka 

iberhasil imembuat igame ionline iyang ipertama iyaitu iUntima iOnline, 

ikemudian idiikuti ioleh iEverquest, iAsheron’s iCall idan igame- i igame  

isampai isaat iini.50 

4. Tingkatan iKecanduan iGame ionline 

 Kecanduan igame ionline imerupakan isalah isatu ibentuk ikecanduan 

iperilaku iyang iberkembang isecara ibertahap. iProses ikecanduan itidak 

imuncul isecara iinstan, imelainkan imelalui ipeningkatan iintensitas, 

ifrekuensi, idan iketergantungan ipsikologis iterhadap iaktivitas ibermain 

igame. iOleh ikarena iitu, idalam ikajian iakademik, ikecanduan igame ionline 

iumumnya idiklasifikasikan ike idalam ibeberapa itingkatan iuntuk 

imenggambarkan isejauh imana iperilaku itersebut imemengaruhi 

ikehidupan iindividu.51 iPembagian itingkatan iini imembantu ipeneliti 

idalam imenganalisis itingkat ikeparahan ikecanduan iserta idampaknya 

iterhadap iaspek iakademik, isosial, idan ipsikologis imahasiswa. 

 49 Mulawarman, Problematika Penggunaan Internet (Jakarta: Kencana, 2020), h 27 
 50 Siti Rahayu Aditono, Psikologi Perkembangan Pengantar Dalam Berbagai Bagiannya 
(Yogyakarta: Gadjah Mada University, 2016), Ed Ke 16, h. 131-132. 

51 Anhar, R. Hubungan kecanduan game online dengan keterampilan sosial remaja di 4 
game centre di Kecamatan Klojen Kota Malang (Doctoral dissertation, Universitas Islam Negeri 
Maulana Malik Ibrahim). (2014).  
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 Penelitian iini imenetapkan iintensitas ibermain igame ionline ilebih 

idari i4 ijam iper ihari isebagai iindikator ikecenderungan ikecanduan igame 

ionline 

 Secara iumum, itingkatan ikecanduan igame ionline idapat idibedakan 

imenjadi itiga ikategori, iyaitu itingkat iringan, itingkat isedang, idan itingkat 

iberat. iMasing-masing itingkatan imemiliki ikarakteristik iyang iberbeda, 

ibaik idari isegi iperilaku ibermain, itingkat ikontrol idiri, imaupun idampak 

iyang iditimbulkan idalam ikehidupan isehari-hari. 

1. iTingkat iRingan 

 Kecanduan igame ionline itingkat iringan imerupakan itahap iawal idari 

iperilaku iadiktif iterhadap igame ionline. iPada itingkat iini, iindividu imulai 

imenunjukkan ipeningkatan iminat idan iketerlibatan iterhadap igame ionline, 

inamun imasih imemiliki ikemampuan iuntuk imengendalikan iperilaku 

ibermain. iGame ionline iberfungsi isebagai isarana ihiburan idan ipelepas 

ikejenuhan, imeskipun isecara iperlahan imulai imenyita iperhatian idan 

iwaktu iindividu. 

 Mahasiswa ipada itingkat iringan imasih imampu imenjalankan 

ikewajiban iakademik idan isosial idengan irelatif ibaik. iNamun idemikian, 

iterdapat ikecenderungan iuntuk imengurangi iwaktu ibelajar, iistirahat, iatau 

iaktivitas ilain idemi ibermain igame. iKontrol idiri ipada itahap iini imasih 

iberfungsi, imeskipun imulai imelemah iketika iindividu idihadapkan ipada 

ipilihan iantara ikewajiban idan ikeinginan iuntuk ibermain igame. iTingkat 

iringan imerupakan ifase iyang ipaling imemungkinkan iuntuk idilakukan 

ipencegahan imelalui ipenguatan ikesadaran idiri, imanajemen iwaktu, idan 

ipembentukan idisiplin. 

2. iTingkat iSedang 

 Kecanduan igame ionline itingkat isedang iditandai idengan 

imeningkatnya iketergantungan ipsikologis iterhadap igame ionline iserta 

iberkurangnya ikemampuan iindividu idalam imengontrol idurasi idan 

iintensitas ibermain. iPada itahap iini, igame ionline  itidak ilagi isekadar 

ihiburan, imelainkan itelah imenjadi ikebutuhan iemosional iyang isulit 
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iditinggalkan. iIndividu imulai imerasakan idorongan ikuat iuntuk iterus 

ibermain, imeskipun imenyadari iadanya idampak inegatif iyang 

iditimbulkan. 

 Mahasiswa iyang iberada ipada itingkat isedang imenunjukkan 

iberbagai iperubahan iperilaku, iseperti imenurunnya ikonsentrasi ibelajar, 

isering imenunda itugas iakademik, iserta iberkurangnya iinteraksi isosial 

isecara ilangsung. iSelain iitu, imuncul igejala iemosional iseperti igelisah, 

imudah imarah, iatau itidak inyaman iketika itidak idapat ibermain igame. 

iKondisi iini imenunjukkan ibahwa ikontrol idiri isemakin imelemah idan 

igame ionline imulai imendominasi ipola iaktivitas isehari-hari imahasiswa. 

3. iTingkat iBerat 

 Kecanduan igame ionline itingkat iberat imerupakan itahap ipaling 

iserius idalam iperilaku iadiktif iterhadap igame ionline. iPada itingkat iini, 

igame ionline itelah imenjadi ipusat ikehidupan iindividu idan imendominasi 

ihampir iseluruh iaspek ikehidupan isehari-hari. iKontrol idiri iindividu 

iterhadap iperilaku ibermain igame  ihampir isepenuhnya ihilang, isehingga 

iindividu itetap ibermain imeskipun itelah imengalami iberbagai ikonsekuensi 

inegatif iyang isignifikan. 

 Mahasiswa ipada itingkat iberat icenderung imengabaikan ikewajiban 

iakademik, iseperti imenghadiri iperkuliahan, imengerjakan itugas, idan 

imempersiapkan iujian. iSelain iitu, iindividu ijuga imenarik idiri idari 

ilingkungan isosial idan imengurangi iketerlibatan idalam iaktivitas 

ikeagamaan imaupun ikeluarga. iDampak iyang iditimbulkan itidak ihanya 

ibersifat iakademik idan isosial, itetapi ijuga imencakup igangguan ikesehatan 

ifisik idan ipsikologis, iseperti ikelelahan, igangguan itidur, iemosi iyang itidak 

istabil, iserta imenurunnya ikualitas ihidup isecara ikeseluruhan. iPada itahap 

iini, ikecanduan igame ionline  imemerlukan iperhatian iserius idan 

ipenanganan iyang ilebih iintensif.52 

 

52 Rahman, I. A., Ariani, D., & Ulfa, N. (2022). Tingkat kecanduan game online pada 
remaja. Jurnal Mutiara Ners, 5(2), h 85-90. 
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5. Indikasi iKecanduan iGame ionline 

 Dalam ipenelitian iini, ikecanduan igame ionline idapat idiidentifikasi 

imelalui ibeberapa iindikasi iberikut. iPertama, idurasi idan iintensitas 

ibermain iyang iberlebihan, iyaitu iketika iindividu imenghabiskan iwaktu 

ibermain igame ionline ilebih idari iempat ijam idalam isatu ihari isecara iterus-

menerus. iKedua, ikesulitan imengendalikan iwaktu ibermain, idi imana 

iindividu itetap ibermain imeskipun itelah iberniat iuntuk iberhenti iatau 

imembatasi idurasi ibermain. iKetiga, iketergantungan iemosional, iyang 

iditandai idengan iperasaan igelisah, itidak inyaman, iatau imerasa iada iyang 

ikurang iketika itidak ibermain igame ionline. iKeempat, idominasi igame 

idalam iaktivitas isehari-hari, iyaitu iketika igame ionline imenjadi iaktivitas 

iyang ipaling isering idilakukan idan ilebih idiprioritaskan idibandingkan 

ikewajiban iakademik imaupun isosial. iKelima, idampak inegatif iterhadap 

ikehidupan iakademik, iseperti imenurunnya ikonsentrasi ibelajar, isering 

iterlambat ikuliah, idan imenunda ipenyelesaian itugas. iKeenam, igangguan 

idalam ihubungan isosial, iditandai idengan iberkurangnya iinteraksi isosial 

ilangsung idan isikap iacuh iterhadap ilingkungan isekitar. iKetujuh, 

iperubahan iemosi idan iperilaku, iseperti imudah imarah, istres, iatau iberkata 

ikasar iterutama isaat imengalami ikekalahan idalam ipermainan. iKedelapan, 

ikelalaian iterhadap ikewajiban iibadah, iyang iterlihat idari ikebiasaan 

imenunda, ilalai, iatau imeninggalkan iibadah ikarena iterlalu ifokus ibermain 

igame ionline. iKesembilan, ikegagalan idalam iupaya ipengendalian idiri, 

iyaitu iketika iberbagai iusaha iuntuk imengurangi ikebiasaan ibermain igame 

itidak iberjalan isecara ikonsisten. 

 

B. Kajian iRelevan 

Dalam isebuah ipenelitian, ipenulis iharus ibertanggung ijawab iatas iapa 

iyang iditeliti. iOleh ikarena iitu, ipeneliti iakan imencari idan imempelajari 

ibebrapa iliteratur-literatur iilmiah iyang iberkaitan idengan ipenelitian iini. 

iDiantara ipenelitian iyang iterkait idengan ipenelitian iini iadalah: 
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Pertama, iskripsi iyang iberjudul i“(Pengaruh iGame ionline iTerhadap 

iPerilaku iKeagamaan iMahasiswa iFakultas iUshuluddin iUniversitas iIslam 

iNegeri iSultan iSyarif iKasim iRiau)” iyang idisunting ioleh iA.Z. iPurnomo. 

iDidalam ipenelitian iini imembahas ibagaimana ipengertian igame ionline, 

iperilaku ikeagamaan, idan ihubungan iantara ikeduan inya.53 iPenelitian iini 

imenggunakan ipendekatan ikuantitatif idengan iteknik ipengumpulan idata 

iberupa iangket iyang idisebarkan ikepada imahasiswa iFakultas iUshuluddin. 

iHasil ipenelitian imenunjukkan iadanya ihubungan iantara iintensitas ibermain 

igame ionline idengan iperilaku ikeagamaan imahasiswa. 

Kedua, iskripsi iyang iberjudul i“Dampak igame ionline, ipada iperilaku 

ikeagamaan iremaja idi iDesa iLabuhan iLabo iKecamatan iPadangsidimpuan 

iTenggara.” iyang iditulis ioleh iSakinah, iP. iW iDidalam ipeneletian itersebut 

imenjelaskan itentang ipengertian igame ionline, idampak i igame ionline iterhadap 

iperilaku ikegamaan iremaja.54 iPenelitian iini imembahas ipengertian igame 

ionline iserta idampak igame ionline iterhadap iperilaku ikeagamaan iremaja idi 

iDesa iLabuhan iLabo iKecamatan iPadangsidimpuan iTenggara. iDalam 

ipenelitian itersebut idijelaskan ibahwa igame ionline  idapat imemengaruhi 

iperilaku ikeagamaan iremaja, iterutama iapabila idimainkan isecara iberlebihan 

isehingga imengurangi iperhatian iterhadap iaktivitas ikeagamaan. 

Ketiga, iskripsi iyang i iberjudul i“Pengaruh iGame ionline iTerhadap 

iPerilaku iBelajar iMahasiswa iJurusan iPendidikan iAgama iIslam iFakultas 

iTarbiyah iDan iKeguruan iUin iAlauddin iMakassar” iyang i idi itulis ioleh 

iA.Salim, iyang iberisi itentang ipengaruh igame ionline iterhadap imahsiswa idan 

iperilaku ibelajar imahsiswa.55 iPenelitian iini imembahas ipengaruh igame ionline 

iterhadap imahasiswa, ikhususnya iterhadap iperilaku ibelajar imahasiswa 

 53 Purnomo, A. Z. Pengaruh Game online Terhadap Perilaku Keagamaan Mahasiswa 
Fakultas Ushuluddin Universitas Islam Negeri Sultan Syarif Kasim Riau (Doctoral dissertation, 
Universitas Islam Negeri Sultan Syarif Kasim Riau). (2021). 
 54 Sakinah, P. W. Dampak game online, pada perilaku keagamaan remaja di Desa 
Labuhan Labo Kecamatan Padangsidimpuan Tenggara (Doctoral dissertation, UIN Syekh Ali 
Hasan Ahmad Addary Padangsidimpuan). (2023). 
 55 Salim, A. Pengaruh Game online Terhadap Perilaku Belajar Mahasiswa Jurusan 
Pendidikan Agama Islam Fakultas Tarbiyah Dan Keguruan UIN Alauddin Makassar. Universitas 
Islam Negeri Alauddin Makassar. (2016). 
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iJurusan iPendidikan iAgama iIslam iUIN iAlauddin iMakassar. iHasil ipenelitian 

imenunjukkan ibahwa igame ionline imemiliki ipengaruh iterhadap iperilaku 

ibelajar imahasiswa, iterutama idalam ipengelolaan iwaktu idan ikonsentrasi 

ibelajar. 

Keempat, ijurnal iyang iberjudul i“Pengaruh iGame ionline iTerhadap 

iPrestasi iBelajar iMahasiswa i(Studi iKasus iMahasiswa iUniversitas iIslam 

iKebangsaan iIndonesia)” iyang idi itulis ioleh iM.Ramadhan idan 

iHalimatussa’diah. iDidalam ipenelitian itersebut imembahas itentang igame 

ionline idan i ijuga iprestasi ibelajar imahasiswa iUNIKI.56 iPenelitian iini 

imembahas ipengaruh igame ionline iterhadap iprestasi ibelajar imahasiswa. 

iHasil ipenelitian imenunjukkan ibahwa iintensitas ibermain igame ionline  

imemiliki ipengaruh iterhadap iprestasi ibelajar imahasiswa. 

Kelima, ijurnal iyang iberjudul i“Pengaruh iGame ionline iTerhadap 

iKetaatan iBeribadah iMahasiswa iDi iJurusan iKimia iUniversitas iNegeri 

iMedan” iyang iditulis ioleh iH.Laila, iTri iAndoni, iCarrin, idan iSiska. iDi idalam 

ipenelitian iini imembahas itentang igame ionline, iketaatan iberibadah, idampak i 

iteknologi idan ifaktor ikecanduan.57 iPenelitian iini imembahas igame ionline, 

iketaatan iberibadah imahasiswa, idampak iteknologi, iserta ifaktor ikecanduan. 

iHasil ipenelitian imenunjukkan ibahwa igame ionline imemiliki ipengaruh 

iterhadap itingkat iketaatan iberibadah imahasiswa iUNIMED ijurusan iKimia, 

iterutama iapabila idimainkan isecara iberlebihan. 

Keenam, ijurnal iyang iberjudul i“Pengaruh iGame ionline iTerhadap 

iInteraksi iSosial iDi iKalangan iMahasiswa iFakultas iIlmu iSosial iDan iPolitik 

iUniversitas iSam iRatulangi” iyang iditulis ioleh iYosua, iZakarias, iEvelin. 

iDidalam ipeneletian itersebut ipenulis imenejelaskan imengenai igame ionline 

 56 Ramadhan, M. Pengaruh Game online Terhadap Prestasi Belajar Mahasiswa:(Studi 
Kasus Mahasiswa Universitas Islam Kebangsaan Indonesia). Jurnal At-Tarbiyyah: Jurnal Ilmu 
Pendidikan Islam, 9(1), (2023).  
 57 Andoni, T., Siregar, H. L., Hanum, C. M., & Anggraini, S. Pengaruh Game online 
Terhadap Ketaatan Beribadah Mahasiswa Di Jurusan Kimia Universitas Negeri Medan. Jurnal 
Ilmiah Multidisiplin Terpadu, 8(6). (2024). 
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idan ijuga iinterasi isosial.58 iPenelitian iini imembahas igame ionline idan 

ipengaruhnya iterhadap iinteraksi isosial imahasiswa. iHasil ipenelitian 

imenunjukkan ibahwa igame ionline idapat imemengaruhi ipola iinteraksi isosial 

imahasiswa iFakultas iIlmu iSosial iDan iPolitik iUniversitas iSam iRatulangi. 

Ketujuh, ijurnal iyang iberjudul i“Kecanduan iGame ionline idan iEmpati 

ipada iMahasiswa” iyang iditulis ioleh iRahmi iKurnia iWati, idan iHarmaini 

imahasiswa iPsikologi, iFakulas iPsikologi iUIN iSUSKA iRiau,59 iPenelitian 

iRahmi iKurniawati idan iHarmaini idalam iartikel iberjudul iKecanduan iGame 

ionline idan iEmpati ipada iMahasiswa i(2020) imembahas ihubungan iantara 

itingkat ikecanduan igame ionline idan iempati imahasiswa idengan 

imenggunakan ipendekatan ikuantitatif. iHasil ipenelitian imenunjukkan iadanya 

ihubungan inegatif iantara ikecanduan igame ionline idan iempati imahasiswa. 

Adapun iposisi ipenelitian iini iadalah isebagai ipenelitian ikualitatif iyang 

iberupaya imenggali isecara imendalam ifenomena ikecanduan igame ionline  

ipada imahasiswa iFakultas iUshuluddin iUIN iSultan iSyarif iKasim iRiau. 

iPenelitian iini iberbeda idari ipenelitian iterdahulu ikarena itidak ihanya 

imengukur ihubungan ivariabel, itetapi imenelusuri ipengalaman, ikebiasaan, 

iketerikatan iemosional, iserta idinamika ikontrol idiri imahasiswa idalam 

iberinteraksi idengan igame ionline, idengan imenekankan iperspektif 

ikeushuluddinan iyang imencakup inilai, ispiritualitas, idan itanggung ijawab 

ikeagamaan. 

  

 58 Rompas, Y. F., Zakarias, J. D., & Kawung, E. J. Pengaruh Game online Terhadap 
Interaksi Sosial Di Kalangan Mahasiswa Fakultas Ilmu Sosial Dan Politik Universitas Sam 
Ratulangi. Jurnal ilmiah society, 3(1). (2023). 

59 Kurniawati, R., & Harmaini, H. Kecanduan Game online dan Empati pada 
Mahasiswa. Jurnal Psikologi, 16(1), (2020). 
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BAB iIII 

METODE iPENELITIAN 

A. Jenis iPenelitian 

Jenis ipenelitian iini iadalah ipenelitian ilapangan i(field ireaserch), iyaitu 

ijenis ipenelitian iyang idilakukan idi ilapangan isecara ilansung iuntuk 

imendapatkan iberbagai iinformasi itentang ijudul ipermasalahan iini, iyaitu 

ikecandua igame ionline istudi ikasus imahasiswa ifakultasa iushuluddin 

iuniversitas inegri isultan isyarif ikasim iriau. 

B. Metode iPenelitian 

 Metode ipenelitian iyang idigunakan idalam ipenelitian iini iadalah 

imetode ideskriptif ikualitatif. iMetode iini ibertujuan iuntuk imendeskripsikan 

idan imenganalisis ifenomena ikecanduan igame ionline iberdasarkan idata iyang 

idiperoleh idari ilapangan itanpa imenggunakan iperhitungan istatistik. iPeneliti 

iberperan isebagai iinstrumen iutama idalam ipengumpulan idan ianalisis idata, 

isehingga ihasil ipenelitian idiharapkan imampu imenggambarkan ikondisi inyata 

iyang idialami ioleh imahasiswa iFakultas iUshuluddin iUIN iSultan iSyarif 

iKasim iRiau. 

 

C. Lokasi iDan iWaktu iPenelitian i 

 penelitian idilakukan idi ilingkungan iFakultas iUshuluddin 

iUniversitas iIslam iNegri iSultan iSyarif iKasim iRiau. iPenelitian iini idi ilakukan 

ipada ibulan iNovember 2025 sampai bulan Februari i2026. iPemilihan iLokasi 

iini ididasarkan ioleh ipertimbangan ibahwa imahasiswa ipada ifakultas iini 

imemiliki iakses igadget iyang iluas iterutama ipada igame ionline. iLingkungan 

iakademik iyang iIslami ijuga imemberikan ikonteks iyang ipentinng idalam 

imemahami ifenomena iyang iditeliti. 

 

D. Subjek iDan iObjek iPenelitian i 

Adapun iyang imenjadi isubjek ipenelitian iini iialah imahasiswa iFakultas 

iUshuluddin iUniversitas iIslam iNegri iSultan iSyarif iKasim iRiau. iSedangkan 
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iobjek idari ipenelitian iini iialah igame ionline iyang idimainkan isecara 

iberlebihan. 

 

E. Informan iPenelitian 

 Informan idalam ipenelitian iini iadalah ipihak iyang imemberikan idata 

iterkait ifenomena ikecanduan igame ionline ipada imahasiswa. iInforman idipilih 

imenggunakan iteknik ipurposive isampling, iyaitu iberdasarkan ikriteria itertentu 

isesuai idengan ikebutuhan ipenelitian. iInforman iutama iterdiri idari i iyang 

imengalami ikecanduan igame ionline i, isedangkan iinforman ipendukung 

iberasal idari ilingkungan isekitar iinforman iutama iuntuk ikeperluan itriangulasi 

idata. 

 Nama iyang idigunakan idalam ipenelitian iini imerupakan inama 

isamaran. iHal iini idilakukan iuntuk imenjaga ikerahasiaan iidentitas iinforman 

iserta imenghindari ikemungkinan idampak inegatif iyang idapat imempengaruhi 

iproses iperkuliahan imaupun ikehidupan ipribadi ipara iinforman. 

 Adapun idaftar iinforman idalam ipenelitian iini idapat idilihat ipada 

itabel iberikut: 

Tabel i3.1 

Daftar iInforman iPenelitian 

No Nama iSamaran Status Keterangan 

1. Lancelot Mahasiswa Informan iutama 

2. Ling Mahasiswa Informan iutama 

3. Miya Mahasiswa Informan iutama 

4. Gatot Mahasiswa Informan iutama 

5. Selena Mahasiswa Informan iutama 

6. Diggie Mahasiswa Informan iutama 

7. i Claude i Mahasiswa Informan ipendukung 

8. i Odette Mahasiswa Informan ipendukung 

9. i Gord i Mahasiswa Informan ipendukung 

10. i Karina i Mahasiswa Informan ipendukung 
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11. i Tigreal i Mahasiswa Informan ipendukung 

12. i Bruno i Mahasiswa Informan ipendukung 

 

F. Populasi idan iSampel 

1. Populasi i 

 PopulasiUntuk imemperoleh isejumlah idata iyang idiperlukan idi 

idalam ipenelitian iini, imaka idiperlukan isumber idari iobjek ipenelitian iyang 

idisebut ipopulasi. iPopulasi iadalah ikeseluruhan iaspek itertentu idari iciri, 

ifenomena iatau ikonsep iyang imenjadi ipusat iperhatian.60 

 Menurut iSuharsimi iArikunto, ibahwa ipopulasi imerupakan 

ikeseluruhan isubjek ipenelitian.61 iSedangkan imenurut iSugiyono, ibahwa 

ipopulasi imerupakan iwilayah igeneralisasi iyang iterdiri iatas iobjek iatau isubjek 

iyang imempunyai ikualitas idan ikarakteristik itertentu iyang iditetapkan ioleh 

ipeneliti iuntuk idipelajari idan ikemudian iditarik ikesimpulannya.62 i 

 Dari ibeberapa ipendapat idi iatas, ipenulis iberpandangan ibahwa 

ipopulasi iadalah ikeseluruhan iresponden iyang iakan imenjadi isasaran 

ipenelitian. iMaka, idalam ipenelitian idiperlukan ipopulasi iyang iakan 

idigunakan isebagai isumber idata idalam ipenelitian. iPopulasi imenggambarkan 

iberbagai ikarakteristik isubjek ipenelitian iuntuk ikemudian imenentukan 

ipengambilan isampel. 

 Berdasarkan ipemahaman itersebut, imaka ipenentuan ipopulasi idalam 

ipenelitian iini iadalah imahasiswa iFakultas iUshuluddin, iyang idapat idilihat 

ipada itabel ipopulasi iberikut: 

 

 

 

 

60Muhammad Arif Tiro, Dasar-Dasar Statistika (Cet. II; Makassar: UNM, 2004), h. 3. 
61 Suharsimi Arikunto, Prosedur Penelitian: Suatu Pendekatan Praktek (Cet. XIII; Jakarta: 

Rineka Cipta, 2002), h. 108. 
62 Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan: Pendekatan Kuantitatif, Kualitatif dan R&D 

(Cet. IV; Bandung: Alfabeta, 2008), h. 297. 
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Tabel i3.2 i 

Jumlah iData iMahasiswa iAktif iKuliah iSemester iGanjil i i2025/2026 

iFakultas iUshuluddin i 

Populasi iPenelitian 

Prodi i I III V VII IX XI XIII TOTAL 

IAT 154 172 190 203 49 46 15 829 

ILHA 34 36 52 51 19 15 3 210 

SAA 11 14 18 26 1 1 3 74 

AFI 20 31 39 48 20 7 7 172 

  TOTAL 

i 
MAHASISWA   1285 

Sumber iData: iAkademik iDan iProgram iStudi iFakultas iUshuluddin i 

2. Sampel i 

 Menurut iSuharsimi iArikunto, isampel iadalah isebagian iatau iwakil 

ipopulasi iyang iditeliti.63 iSampel iadalah ibagian idari ijumlah idan 

ikarakteristik iyang idimiliki ioleh ipopulasi itersebut.64 iDalam ipenelitian 

ipengambilan isampel iyang itepat imerupakan ilangkah iawal idari 

ikeberhasilan ipenelitian, ikarena idengan ipemilihan isampel iyang 

idilakukan idengan itidak ibenar iakan imenghasilkan itemuan-temuan iyang 

ikurang imemenuhi isasarannya.65 

 

G. Sumber iData 

Sumber idata idalam ipenelitian iini iberasal idari iliterature ikepustakaan. 

iOleh ikarena iitu isumber itersebut idiklasifikasikan imenjadi idua idata iyaitu: 

a. Data iPrimer, iyaitu idata iyang ididapat ilangsung idari ilapangan. iYang 

imenjadi isumber idata iprimer idari ipenelitian iini iadalah imahasiswa 

iFakultas iUshuluddin iUIN iSuska iRiau iyang iakan imenjadi iobjek 

ipenelitian. iData iutama idiperoleh imelalui iwawancara idengan 

63 Suharsimi Arikunto, Prosedur Penelitian Suatu Pendekatan Praktik (Jakarta: PT. Rineka 
Cipta, 2013), h. 174. 

64 Sugiono, Metode Penelitian Pendidikan (Cet. XXII; Bandung: Alfabeta, 2015), h. 118 
65 Joko Subagyo, Metode Penelitian (Jakarta:Rineka Cipta, 2004), h. 29 
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iindividu-individu idari iMahasiswa iFakultas iUshuluddin iUIN 

iSUSKA iRiau. iWawancara iini idilakukan idengan ibeberapa 

imahasiswa iyang iada i ipada ifakultas iUshuluddin iUIN iSuska iRiau i. 

iSelain iwawancara, iobservasi ilangsung iterhadap imahasiswa ijuga 

imenjadi ibagian idari idata iprimer. 

b. Data iSekunder, iyaitu idata iyang ididapatkan ioleh ipeneliti isecara itidak 

ilangsung imelalui imedia iperantara idan idigunakan ioleh iLembaga 

ilainnya. i iDalam ipenelitian iini iyang imenjadi idata isekunder iadalah 

ibuku, ijurnal, imajalah iwhatsapp, iyoutube idan iInstagram iserta ibahan-

bahan iilmiah ilainnya iyang iberkenaan idengan ipenelitian 

 

H. Teknik iPengumpulan iData 

Dalam ipenelitian iini, iteknik ipengumpulan idata iyang idigunakan iadalah 

isebagai iberikut: i 

1. Observasi  i

Observasi imerupakan ikegiatan idengan imenggunakan ipanca 

iindera, ibisa ipenglihatan, ipenciuman, ipendengaran, iuntuk imemperoleh 

iinformasi iyang idiperlukan iuntuk imenjawab imasalah ipenelitian. iHasil 

iobservasi iberupa iaktivitas, ikejadian, iperistiwa, iobjek, ikondisi iatau 

isuasana itertentu, idan iperasaan iemosi iseseorang.66 iObservasi iyang 

idilakukan idisini ibertujuan iuntuk imelihat iperilaku isosial ikeagamaan 

imahasiswa iFakultas  Ushuluddin. i 

2. Wawancara i 

 i i i i i i iWawancara imendalam idilakukan iuntuk imendapatkan iinformasi 

iyang ilebih ikaya idan idetail itentang ipengalaman iserta ipandangan 

iremaja iterkait igame ionline idan idampaknya. iPeneliti iakan 

imenggunakan ipertanyaan iterbuka iuntuk imendorong iinforman iberbagi 

icerita idan irefleksi ipribadi imereka. iPeneliti ijugua imeminta ipersepsi 

 66 Sitti Mania, Metodologi Penelitian Pendidikan dan Sosial (Makassar: Alauddin 
University Press, 2013), h. 187-188.  



39

 

iorang isekitar i itentang ipara ipelaku ikecanduan igame.  iWawancara iini 

idapat idilakukan isecara iindividu iatau idalam ikelompok ikecil. 

 i i i3. i iDokumentasi i 

 i i i i i i iTeknik idokumentasi imelibatkan ipengumpulan idata idari idokumen 

iatau icatatan iyang irelevan, iseperti ilaporan ikegiatan ikeagamaan, icatatan 

isekolah, iatau imateri ipromosi igame ionline. iIni imembantu imemberikan 

ikonteks itambahan imengenai ibagaimana iremaja iberinteraksi idengan 

igame  idan iagama idalam ikehidupan isehari-hari imereka. iSelain iitu 

idokumentasi iberbentuk ifoto ijuga ibisa idijadikan idata ipenelitian. 

 

I. Teknik iAnalisis iData 

Teknik ianalisis idata idalam ipenelitian iini imenggunakan imodel ianalisis 

idata ikualitatif iyang idikemukakan ioleh iMatthew iB. iMiles idan iA. iMichael 

iHuberman ipada itahun i1984. iModel ianalisis idata iini ibersifat iinteraktif idan 

iberlangsung isecara iterus-menerus ihingga idata imencapai itingkat 

ikejenuhan.67 iAnalisis idata idilakukan isejak iproses ipengumpulan idata 

iberlangsung isampai ipenelitian iselesai, i iyang idilakukan imelalui ibeberapa 

itahapan isebagai iberikut: 

1. Reduksi idata 

Reduksi idata iadalah iproses ipenyederhanaan idan ipengorganisasian 

iinformasi iyang itelah idikumpulkan. iDalam itahap iini, ipeneliti iakan 

imengidentifikasi itema-tema iutama idan imengeliminasi iinformasi iyang 

itidak irelevan iatau iberlebihan. iFokus iutama iadalah ipada idata iyang 

ilangsung iberkaitan idengan ipertanyaan ipenelitian. 

 

2. Penyajian idata 

Penyajian idata idilakukan idengan imenyusun iinformasi iyang itelah 

idireduksi idalam ibentuk iyang imudah idipahami, iseperti inarasi, igrafik, 

67 Matthew B. Miles dan A. Michael Huberman, Analisis Data Kualitatif , terj. Tjetjep 
Rohendi Rohidi (Jakarta: UI Press, 1992), h. 16–19. 



40

 

iatau itabel. iTujuannya iadalah iuntuk imemberikan igambaran iyang ijelas 

imengenai ihasil ipenelitian idan imemudahkan ipembaca idalam imemahami 

iinformasi iyang idisajikan. 

3. Penarikan iKesimpulan 

Langkah iterakhir idalam imenganalisis idata ikualitatif iadalah 

ipenarikan ikesimpulan idan iverifikasi. iKesimpulan iawal iyang 

idikemukakan imasih ibersifat isementara, idan iakan iberubah ibila itidak 

iditemukan ibukti-bukti iyang ikuat iyang imendukung ipada itahap iawal 

ipengumpulan idata iselanjutnya. iTetapi iapabila ikesimpulan ipada itahap 

iawal ididukung ioleh ibukti-bukti iyang ivalid idan ikonsisten isaat ipenelitian 

ikembali ike ilapangan iuntuk iproses ipengumpulan idata, imaka ikesimpulan 

iyang idikemukakan imerupakan ikesimpulan iyang ikredibel. 

4. Verifikasi idata 

Verifikasi idata iadalah iproses iuntuk imemastikan ikeakuratan. 

ikonsistensi, idan ikeandalan iinformasi iyang itelah idikumpulkan iselama 

ipenelitian. iProses iini ipenting iuntuk imemastikan ibahwa idata iyang 

idigunakan idalam ianalisis iadalah ivalid idan idapat idipercaya. iBerikut 

iadalah ibeberapa iaspek ipenting idari iverifikasi idata. 

1) iPenting iuntuk imemastikan ibahwa iinformasi iyang idikumpulkan 

itentang iperilaku ikecanduan igame ionline imereka iakurat. iIni imencakup 

ipenggunaan imetode ipengumpulan idata iyang itepat idan iwawancara 

imendalam, iuntuk imendapatkan igambaran iyang ijelas itentang ibagaimana 

igame ionline  imemengaruhi inilai-nilai ikeagamaan imahasiswa isehari-

hari. 

2) iData iyang idikumpulkan iharus ikonsisten idi iseluruh iinforman 

iMisalnya, ijika ibeberapa imahasiswa imelaporkan ibahwa imereka 

imengalami ipenurunan iminat idalam ikegiatan ikeagamaan isetelah 

ibermain igame ionline, ipenting iuntuk imemastikan ibahwa ipengukuran 

iminat itersebut idilakukan idengan icara iyang isama ipada isemua iresponden. 

iIni imembantu idalam imengidentifikasi ipola iyang isignifikan. 
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3) iSumber idata iharus iberasal idari iinforman iyang irelevan. iDalam ikonteks 

iini, imelibatkan imahasiswa ifakultas iushuluddin idan imemeriksa ilatar 

ibelakang imereka idalam iberagama iserta ikebiasaan ibermain igame ionline  

iakan imemberikan iperspektif iyang ilebih iluas idan imendalam. 

4) iData iharus irelevan idengan itujuan ipenelitian. iPeneliti iperlu 

imemastikan ibahwa ipertanyaan iyang idiajukan iberkaitan ilangsung 

idengan idampak ikecanduan igame ionline iterhadap iperilaku ikeagamaan. 

iIni iakan imemastikan ibahwa ihasıl ianalisis ibenar-benar imencerminkan 

ipengaruh iyang iada. 

5) ikemudian ipeneliti imelakukan ikunjungan ike iobjek ipenelitian iuntuk 

imengumpulkan idata iyang idiinginkan ioleh ipeneliti, ipada itahap iini 

ipeneliti imengajukan ibeberapa ipertanyaan iyang isama ikepada iresponden 

iyang iberbeda-beda. iDengan ipertanyaan idan ijumlah iyang itertera ipada 

ialat ipengumpul idata i(APD) iPada itahap iini ijuga ipeneliti imelakukan 

iobservasi isecara imendalam idan idokumentasi iyang idiperlukan iuntuk 

imendukung ipernyataan-pernyataan iyang idisampaikan ioleh iresponden 

iterkait imasalah iyang idikaji. i 

6) iKemudian isetelah isemua ikegiatan iitu idilaksanakan, ilangkah 

iselanjutnya ipeneliti imelakukan ikegiatan imereduksi idata, ikegiatan 

ireduksi iini idilakukan idengan icara imelihat ikembali ijawaban idari 

iinforman idari isetiap ipoint-point iyang iditanyakan idalam iapd, iserta 

imelihat iada iatau itidaknya ibukti ipendukung imelalui ipengambilan idata 

iobservasi idan idokumentasi 

7) iLangkah iterakhir isetelah idata idideskripsikan ikemudian idata idari ihasil 

iwawancara, iobservasi idan idokumentasi iserta ihasil idiskusi idan ikoreksi. 

iHal iini ikemudian idiambil ikesimpulan idari ikegiatan ipenelitian iini. i 
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BAB iV 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 
 

Berdasarkan ihasil ipenelitian idan ipembahasan imengenai ikecanduan 

igame ionline  istudi ikasus ipada imahasiswa iFakultas iUshuluddin iUIN iSuska 

iRiau, imaka idapat iditarik ibeberapa ikesimpulan isebagai iberikut: 

1. Fenomena ikecanduan igame ionline ipada imahasiswa iditandai ioleh iintensitas 

ibermain iyang itinggi, idominasi iaktivitas ibermain idalam ikehidupan isehari-

hari, iserta ikesulitan imahasiswa idalam imengendalikan idurasi ibermain. 

iMahasiswa icenderung imenghabiskan isebagian ibesar iwaktunya iuntuk 

ibermain igame ionline, ibahkan ihingga imengabaikan ikewajiban iakademik, 

isosial, idan ikeagamaan. iAktivitas ibermain itidak ilagi isekadar ihiburan, 

imelainkan itelah imenjadi ikebutuhan iyang isulit iuntuk iditinggalkan. 

2. Kecanduan igame ionline imemberikan iberbagai idampak inegatif iterhadap 

ikehidupan imahasiswa. iDampak itersebut imeliputi imenurunnya ikepedulian 

iterhadap ilingkungan isosial, igangguan iterhadap iaktivitas iakademik, iserta 

ipenurunan ikedisiplinan idalam ipelaksanaan iibadah, ibahkan ibisa imenjadi 

ipemarah, ikasar, idan ibisa imengeluarkan ikata-kata ikasar. iMahasiswa iyang 

imengalami ikecanduan icenderung imenjadi ikurang iaktif idalam iberinteraksi 

isosial, isering imenunda itugas iakademik, iserta imengalami ikesulitan idalam 

imengatur iwaktu ibelajar. iSelain iitu, ikecanduan igame ionline ijuga iberdampak 

ipada iaspek ireligius, ikhususnya idalam ipelaksanaan iibadah isholat. 

iMahasiswa isering imenunda ibahkan imeninggalkan ikewajiban iibadah 

ikarena iterlalu ifokus ipada ipermainan. iDi ilain isisi iadapula idampak ipositif 

idari ikecanduan igame ionline itersebut iyaitu ibisa imenjadi isumber 

ipenghasilan. i 
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B. Saran 

Berdasarkan ihasil ipenelitian iyang itelah idilakukan, ipeneliti 

imemberikan ibeberapa isaran isebagai iberikut: 

1. iUntuk imahasiswa idiharapkan imampu imeningkatkan ikesadaran idiri idalam 

imengelola iwaktu idan imengendalikan ikebiasaan ibermain igame ionline. 

iMahasiswa iperlu imenyeimbangkan iaktivitas ibermain idengan ikewajiban 

iakademik, isosial, idan ikeagamaan, isehingga itidak imenimbulkan idampak 

inegatif iterhadap ikehidupan imereka. iSelain iitu, imahasiswa ijuga idiharapkan 

idapat imemanfaatkan iwaktu iluang iuntuk ikegiatan iyang ilebih iproduktif, 

iseperti ibelajar, iberorganisasi, idan imengembangkan ipotensi idiri. 

2. iBagi iPeneliti iSelanjutnya idiharapkan idapat imengembangkan ipenelitian 

imengenai ikecanduan igame ionline idengan imenggunakan ipendekatan iyang 

iberbeda, iseperti ipendekatan ikuantitatif iatau imixed imethods, isehingga 

idiperoleh igambaran iyang ilebih ikomprehensif. iSelain iitu, ipenelitian 

iselanjutnya ijuga idapat imengkaji ifaktor-faktor ipsikologis iyang 

imemengaruhi ikecanduan igame ionline iserta istrategi iintervensi iyang iefektif 

iuntuk imengatasi ipermasalahan itersebut. 
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LAMPIRAN iI 
PEDOMAN iWAWANCARA iPENELITIAN 

KECANDUAN iGAME iONLINE: iSTUDI iKASUS iPADA iMAHASISWA 

iFAKULTAS iUSHULUDDIN iUIN iSUSKA iRIAU 

A. iWawancara iDengan iInforman 

1. Sejak ikapan iAnda imulai ibermain igame ionline, idan igame iapa isaja iyang 

ipaling isering iAnda imainkan? 
2. Dalam isatu ihari, irata-rata iberapa ijam iAnda imenghabiskan iwaktu iuntuk 

ibermain igame ionline? 
3. Pada iwaktu iapa iAnda ipaling isering ibermain igame ionline i(siang, imalam, 

isetelah ikuliah, idll)? 
4. Apakah iAnda ipernah imerasa isulit imenghentikan ipermainan imeskipun isudah 

iberniat iberhenti? iJelaskan. 
5. Apa iyang iAnda irasakan iketika itidak ibisa ibermain igame ionline idalam iwaktu 

itertentu? 
6. Apakah ibermain igame ionline imenjadi iaktivitas iyang ipaling iAnda ipikirkan 

iatau inantikan idalam ikeseharian iAnda? 
7. Apakah ikebiasaan ibermain igame ionline ipernah imemengaruhi ikegiatan 

iperkuliahan iAnda, iseperti ihadir ikuliah, imengerjakan itugas, iatau ibelajar? 

iBagaimana ibentuk ipengaruhnya? 
8. Apakah ikebiasaan ibermain igame ionline imemengaruhi ihubungan iAnda 

idengan iteman, ikeluarga, iatau ilingkungan isekitar? iJelaskan ipengalaman 

iAnda. 
9. Apakah ibermain igame ionline ipernah imembuat iAnda imenunda iatau 

imeninggalkan ikewajiban iibadah, iseperti ishalat, imengaji, iatau ikegiatan 

ikeagamaan ilainnya? 
10. Bagaimana imenurut iAnda ihubungan iantara ikebiasaan ibermain igame ionline 

idengan iketenangan ibatin idan ikehidupan ispiritual iAnda? 
11. Menurut iAnda, iapakah iAnda imampu imengontrol idiri idalam ibermain igame 

ionline? iFaktor iapa iyang imembuat iAnda isulit iatau imudah imengontrolnya? 
12. Upaya iapa iyang ipernah iatau isedang iAnda ilakukan iuntuk imengurangi 

ikebiasaan ibermain igame ionline? iApakah iupaya itersebut iberhasil? 
13. Bisa iAnda iceritakan isecara irinci ibagaimana iawal imula iAnda imengenal idan 

imulai ibermain igame ionline? 

14. Menurut iAnda, iapa iyang imembuat igame ionline imenjadi imenarik idan isulit 

iditinggalkan? 

15. Apakah iada iperubahan ikebiasaan ibermain idari iawal ihingga isekarang? 

iJelaskan iprosesnya. 

16. Pada ititik iapa iAnda imulai imerasa ibahwa igame ionline ibukan ilagi isekadar 

ihiburan? 

17. Pernahkah iAnda imerasa ikehilangan ikendali iterhadap iwaktu ibermain? iBisa 

idiceritakan ipengalamannya? 
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18. Apa iyang iAnda irasakan isecara iemosional idan ipsikologis iketika itidak ibisa 

ibermain igame ionline? 

19. Bisa iAnda iceritakan ipengalaman ipaling inyata iketika igame ionline 

imengganggu iperkuliahan iAnda? 

20. Bagaimana ipengaruh igame ionline iterhadap ikedisiplinan, ikehadiran ikuliah, 

idan ipenyelesaian itugas? 

21. Apakah ipernah iada iteguran iatau ikonsekuensi iakademik iakibat ikebiasaan 

ibermain igame? 

22. Bagaimana ikebiasaan ibermain igame ionline imemengaruhi ihubungan iAnda 

idengan iteman, ikeluarga, iatau ilingkungan isekitar? 

23. Apakah iAnda imerasa ilebih inyaman idi idunia igame idibandingkan idunia 

inyata? iMengapa? 

24. Apakah igame ionline ilebih ibanyak imendekatkan iatau imenjauhkan iAnda idari 

ilingkungan isosial? iJelaskan. 

25. Bagaimana ikebiasaan ibermain igame ionline imemengaruhi ipelaksanaan 

iibadah iAnda, iseperti ishalat iatau iaktivitas ikeagamaan ilainnya? 

26. Pernahkah iAnda imerasa ilalai, imenunda, iatau imeninggalkan iibadah ikarena 

ibermain igame ionline? 

27. Apa iyang iAnda irasakan isecara ibatin idan ispiritual iketika imenyadari ihal 

itersebut? 

28. Menurut iAnda, iapa imakna ipengalaman ibermain igame ionline idalam ihidup 

iAnda? 

29. Apakah ipengalaman itersebut imemberi ipelajaran imoral iatau ispiritual 

itertentu? 

30. Jika iboleh imengulang iwaktu, iapa iyang iingin iAnda iubah idari ikebiasaan 

ibermain igame ionline? 

31. Upaya iapa isaja iyang ipernah iAnda ilakukan iuntuk imengurangi iatau 

imengendalikan ikebiasaan ibermain igame ionline? 

32. Faktor iapa iyang ipaling imembantu idan ipaling imenghambat idalam iproses 

ipengendalian idiri itersebut? 

33. Apa iharapan iAnda isebagai imahasiswa iFakultas iUshuluddin iterhadap idiri 

isendiri idi imasa idepan? 

34. Apakah iada ihal ilain iyang iingin iAnda isampaikan iterkait ipengalaman 

ibermain igame ionline iyang ibelum isempat idibahas? 

35. Penutup iWawancara 
Apakah iada ihal ilain iyang iingin iAnda isampaikan iterkait ipengalaman ibermain igame 

ionline idan idampaknya iterhadap ikehidupan iAnda isebagai imahasiswa iFakultas 

iUshuluddin? 
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B. iWawancara iDengan iOrang iSekitar iInforman 
1. Seberapa isering ipelaku ibermain igame ionline idalam isehari? 

2. Pada iwaktu iapa ibiasanya ipelaku ibermain igame ionline? 

3. Apakah isulit ipelaku imenghentikan ipermainan iketika isudah ibermain? 

4. Apakah iAnda imelihat iperubahan iemosi ipelaku, iseperti imudah imarah iatau 

iberkata ikasar? 

5. Bagaimana ikepedulian ipelaku iterhadap ilingkungan isekitar imenurut 

ipengamatan iAnda? 

6. Bagaimana ipola itidur idan ipola imakan ipelaku? 

7. Apakah isering ipelaku itetap ibermain igame isaat isedang imakan iatau 

iberkumpul? 

8. Apakah ikebiasaan ibermain igame imempengaruhi iibadah iatau itanggung 

ijawab ipelaku? 

Menurut iAnda, iapa idampak ipaling inyata idari ikebiasaan ibermain igame ionline 

itersebut?
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LAMPIRAN iII 
DOKUMENTASI iPENELITIAN 

 

 

GambariLing, iClaude, idaniMiyaisedangibermainigame

(foto iai igenerated) 

GambariLing isedangibermainigameidi ikaprodi iketika isedangikunjungan

(foto iai igenerated) 
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GambariGatot idanitemannya isaat iBermainigame

(foto iai igenerated) 

GambariwawancaraidenganiLancelot i

(foto iai igenerated) 
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igambar iwawancaraidenganiteman idekatiMiyai(Gord)

(foto iai igenerated) 

Gambariinforman iketika iberkumpulisetelahibermainigame

(foto iai igenerated) 
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GambariwawancaraidenganiKarinaitemanidekatiSelena

(foto iai igenerated) 

GambariwawancaraidenganiMiya

(foto iai igenerated) 
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GambariwawancaradeidenganiLing

(foto iai igenerated) 

Gambar idalam iwawancara iini iadalah ihasil idari idokumentasi ilansung idi ilapangan

inamun igambar itelah idiubah ike idalam ibentuk ianimasi imenggunakan iai igenerated

iguna iuntuk imenjaga ikerahasiaan idata iinforman, idan inamaitelah idi isamarkan ijuga

idemiimenjagaiprivasi iinforman.
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