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ABSTRAK

Manusia dan hiburan merupakan dua hal yang tidak bisa dipisahkan. Sekarang ini,
hiburan yang paling banyak diminati adalah hiburan dengan menggunakan
koneksi internet, salah satunya bermain game online. Bermain game online
memiliki manfaat sebagai hiburan. Namun, ketidakmampuan untuk mengontrol
dapat mendatangkan kerugian bagi penggunanya. Penelitian ini menjelaskan
rasionalitas para pemain game online DOTA 2, alasan para pemain game DOTA 2
memilih dan mau untuk bermain game tersebut bahkan hingga berjam-jam. Selain
itu di dalam penelitian ini juga dikaji nilai-nilai agama yang terdapat di dalam
perilaku bermain game DOTA 2 tersebut. Kajian dalam penelitian ini adalah
mahasiswa UIN Sunan Kalijaga yang bermain game DOTA 2.

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui rasionalitas para pempain
game DOTA 2 dibalik perilaku bermain game tersebut serta mengetahui nilai-nilai
agama yang muncul di dalam perilaku mereka terkait dengan aspek aspek di
dalam permain game tersebut. Metode yang digunakan adalah metode deskriptif-
kualitatif yang menggunakan  teknik observasi dan wawancara sebagai cara untuk
memperoleh data. Teori yang digunakan adalah teori Rasionalisasi Max Weber
untuk menjelaskan bentuk-bentuk rasionalitas yang melatarbelakangi mahasiswa
dalam melakukan perilaku bermain game DOTA 2.

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa rasionalitas dibalik perilaku bermain
game online ada 4, pertama rasionalitas praktis yaitu lebih mempertimbangkan
hal yang paling cepat dan praktis dilakukan, yaitu bermain game sebagai hiburan.
Kedua, rasionalitas teoritis yang mempertimbangkan pengalaman pemain game.
Ketiga, rasionalitas substantif yaitu mempertimbangkan nilai nilai dan ajaran
dalam agama. Keempat, rasionalitas formal yang mempertimbangkan aturan yang
mengikat para mahasiswa di dunia perkuliahan. Sedangkan nilai-nilai agama yang
ada di dalam perilaku mahasiswa pemain game DOTA 2 ini adalah nilai
kerjasama yang dipengaruhi komunikasi dan timbal balik dan nilai silaturrahim
serta nilai bersiasat juga mempengaruhi nilai-nilai sebelumnya yaitu kerjasama
dan silaturrahim.

Kata kunci : agama, gamers game DOTA 2, rasionalitas.
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BAB I

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Dalam hidup manusia, mereka melakukan berbagai aktifitas untuk

memenuhi kebutuhan. Di dalam kondisi demikian, manusia membutuhkan

hiburan sebagai selingan atas rutinitas hidup sehari-hari. Hiburan merupakan

elemen penting dalam kehidupan masyarakat, baik masyarakat perkotaan

maupun pedesaan. Berbicara mengenai hiburan, hiburan yang ada di masa

sekarang ini sangat beragam. Mulai dari hiburan yang bersifat tradisional

maupun yang lebih modern. Hiburan yang sifatnya tradisional misalnya

tarian, wayang, ketoprak dan reog. Hiburan yang sifatnya modern meliputi

karaoke, film, TV, internet, dan lain-lain. Salah satu hiburan yang paling

banyak diminati di masa sekarang adalah dengan menggunakan koneksi

internet.

Pada tahun 2013, survey  Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet

Indonesia( APJII) mengungkap bahwa jumlah pengguna internet di Indonesia

mencapai 71,19 juta.1 Angka tersebut menunjukkan adanya peningkatan

sebesar 13% dibandingkan tahun sebelumnya. Adanya peningkatan jumlah

pengguna internet Indonesia juga dipertegas oleh Ketua Umum APJII,

Semuel A. Pangarepan bahwa pada tahun 2014 jumlah pengguna internet di

Indonesia tembus sampai 107 juta dan meningkat lagi sampai 139 juta orang

1 Hida Nuraini, “Hubungan Pola Asuh Otoriter dengan Kecanduan Game Online pada Anak
Usia Sekolah Dasar”, Skripsi Fakultas Ilmu Sosial Dan Humaniora UIN Sunan Kalijaga,
Yogyakarta, 2014, hlm. 3.
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pada tahun 2015. Survey APJII menunjukkan bahwa sebesar 64,2% pengguna

internet Indonesia merupakan penduduk yang berusia 12-34 tahun.2 Angka

tersebut dirasa sangat fantastis untuk menggambarkan perkembangan internet

di Indonesia, terlebih lagi mayoritas penggunanya merupakan generasi muda

yang masih memiliki peluang besar untuk berkarya.

Menurut  Wayne Buente dan Alice Robin (2008), aktivitas-aktivitas

internet dapat diklasifikasikan menjadi 4 dimensi. Dimensi yang pertama

yaitu informasi (information), yang kedua kesenangan (leisure of fun

activities), komunikasi (communication), dan yang terakhir adalah transaksi

(transaction). Tak jauh beda dengan mereka, Valkenburg menjelaskan bahwa

pengguna internet biasanya menggunakan layanan internet itu untuk belajar,

mengerjakan PR, emailing, bermain game, chatting, serta melakukan hobi

dan minat.3

Salah satu aktivitas yang dilakukan dengan menggunakan layanan

internet adalah memainkan games yang berbasis online. Sehingga sejak tahun

2000-an warung internet dan game center menjamur di Indonesia. Game

online pun juga mengalami perkembangan dan perubahan dari waktu ke

waktu. Berbicara mengenai game, beberapa puluh tahun kehadiran game

2 Hida Nuraini, “Hubungan Pola Asuh Otoriter dengan Kecanduan Game Online pada Anak
Usia Sekolah Dasar”, Skripsi Fakultas Ilmu Sosial Dan Humaniora UIN Sunan Kalijaga,
Yogyakarta, 2014, hlm. 1.

3 Weny R. Perilaku Pemanfaatan Internet (Internet Utilization Of Behavior) (Studi
Deskriptif Tentang Pemanfaatan Internet Untuk Kepentingan Hiburan Dan Akademik Di
Kalangan Anak-Anak Di Kota Surabaya) dalam Jurnal airlangga. Vol. 1 / No. 1 / Published :
2012-12, hlm. 13



3

Mario Bros mengguncang seluruh dunia. Game yang berbasis Nintendo ini

berhasil membuat seluruh dunia demam terhadap game ini. Beberapa waktu

yang lalu, game Clash of Titans juga menjadi aplikasi game yang banyak

diunduh oleh pengguna internet di Indonesia. Clash of Titans merupakan

game online yang berbasis mobile gadget. Player dalam game COC ini

bertugas   untuk  membangun kota dan mengumpulkan emas dan berupaya

untuk menyerang clan yang lain untuk memperluas wilayah kekuasaan dan

mendapatkan lebih banyak emas. Game online yang juga banyak digemari

pada pertengahan tahun 2016  ini adalah game Pokemon Go. Game ini

merupakan game yang menggebrak industri game pada waktu itu karena

game ini  berhasil menggabungkan antara virtual world dengan real world.

Dan yang terakhir adalah game DOTA2. Game DOTA2 ini juga game yang

tergolong baru karena rilis pada  pertengahan tahun 2013. Dan sampai

sekarang, game ini masih menjadi salah satu top10 game di seluruh dunia

karena berhasil dimainkan oleh lebih dari 10 juta pemain tiap bulannya.4

Bermain game online memiliki beberapa manfaat di antaranya dapat

menjadi hiburan untuk menghilangkan stres juga dapat menghasilkan

sejumlah uang. Di luar dari hal tersebut, ada efek negatif yang mengancam

bagi pemain game online. Seperti yang dijelaskan oleh Young (2009) bahwa

ketidakmampuan untuk mengontrol penggunaan teknologi dapat memberikan

kerugian bagi penggunanya. Hal ini merupakan konsep dari adiksi internet

4Ryan Frishka Arisandi, “Jumlah Pemain DOTA 2 Capai Angka 10 Juta Player Tiap Bulan”
dalam http://www.kolomgadget.com//, diakses tanggal 21 Oktober 2016.
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sekaligus menjadi ancaman bagi penggunanya.5 Karena dalam banyak kasus,

para pemain game online kurang lebih memakan waktu lebih dari 5 jam untuk

bermain dalam sekali log in. Tak jarang sampai ada yang bolos sekolah dan

mengesampingkan aspek kesehatan dengan tidak tidur sampai berhari-hari.

Pada tahun 2015 seorang pria ditemukan meninggal di salah satu

warnet di  Taiwan. Pemain yang bernama Heish ini ditemukan melorot dari

kursinya setelah 72 jam bermain game di warnet tersebut. Staf warnet

mengira Heish sedang tidur namun ternyata telah meninggal dunia. Setelah

itu di bawa ke RS. Menurut dokter, Heish meninggal karena gagal jantung

yang disebabkan oleh periode intens bermain game.6

Dikutip dari viatekno.com, Naufal, seorang mahasiswa Brawijaya

meninggal saat sedang bermain game online. Saat Polisi dan PMI masuk ke

TKP, komputer masih dalam keadaan menyala. Menurut dokter ahli,

kematian saat bermain game online bisa jadi karena pengaruh medan magnet

akumulatif monitor komputer.7

Pemain game online pun tersebar di seluruh penjuru dunia. Demam

game online pun menjalar hingga Indonesia bahkan sampai ke para

mahasiswa UIN Sunan Kalijaga Yogyakara. Para mahasiswa pun memiliki

5 Hida Nuraini, “Hubungan Pola Asuh Otoriter dengan Kecanduan Game Online pada Anak
Usia Sekolah Dasar”, Skripsi Fakultas Ilmu Sosial Dan Humaniora UIN Sunan Kalijaga,
Yogyakarta, 2014, hlm. 3.

6 Elizabeth Swanti, “ Main Game 3 Hari Pria Taiwan Meninggal di Warnet”, dalam
http://global.liputan6.com/ diakses tanggal 23 oktober 2016.

7 Bener, Mahasiswa UB FK Meninggal  dalam http://news.viatekno.com/, diakses tanggal 1
November 2016.
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nilai-nilai agama yang dipegang. Dalam perspektif sosiologi agama, agama

tidak hanya dimaknai sebagai hubungan manusia dengan Tuhan, namun

agama dimaknai secara kebih luas, baik menyangkut hubungan personal

manusia dengan Tuhannya, sesuatu yang suci ataupun dampak yang

dimunculkan oleh agama terhadap dinamika kehidupan manusia.8

Termasuk dalam perilaku bermain games online. Dalam perilaku

bermain game online tersebut, terdapat pula nilai-nilai agama yang dianut

oleh para pemain game online tersebut.

Berdasarkan latar belakang tersebut, maka penulis ingin melakukan

sebuah penelitian terhadap para pemain untuk mengungkap motif

(rasionalitas) apa yang membuat para online pemain mau untuk bermain

game online sampai berjam-jam bahkan mengesampingkan aspek kesehatan.

Serta melihat nilai-nilai agama yang ada di dalam perilaku bermain game

online tersebut.

B. Rumusan Masalah

1. Bagaimana rasionalitas pemain game online DOTA 2 di kalangan

mahasiswa di UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta?

2. Apa nilai-nilai agama yang ada dalam perilaku bermain game online

tersebut?

C. Tujuan Dan Kegunaan Penulisan

Penelitian ini bertujuan untuk :

8 Silfia Hanani, Menggali Interelasi Sosiologi dan Agama (Bandung: Humaniora,
2011),hlm. 2
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1. Mengetahui rasionalitas pemain game online di kalangan mahasiswa di

UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta.

2. Mengetahui nilai-nilai agama dalam perilaku bermain game online.

Penelitian diharapkan berguna untuk :

1. Menambah pengetahuan mengenai rasionalitas online pemain di kalangan

mahasiswa UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta.

2. Memberikan gambaran dan informasi tentang tindakan dan perilaku

bermain game para pemain game online di kalangan mahasiswa di

Yogyakarta.

3. Memberikan deskripsi mengenai nilai agama yang muncul dalam perilaku

bermain game online di kalangan mahasiswa di UIN Sunan Kalijaga

Yogyakarta.

D. Tinjauan Pustaka

Seorang peneliti hendaknya meninjau kembali penelitian-penelian yang

telah dilakukan sebelumnya. Hal ini dilakukan untuk menemukan titik mana

yang belum tersentuh oleh peneliti sebelumnya. Sejauh pengamatan yang

dilakukan oleh peneliti,  hingga saat ini sudah banyak penelitian mengenai

game online baik dalam jurnal maupun penelitian lainnya. Meskipun

demikian, belum ada penelitian ilmiah yang memfokuskan pada rasionalitas

para pemain game online dan melihat nilai-nilai agama dalam perilaku

bermain game online tersebut. Adapun penelitian yang membahas mengenai

game online antara lain :
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Pertama, penelitian yang dilakukan oleh Elgharori Hadi dengan judul

Komunitas Clan Wutang Kungfu Legacy Online (Studi Kasus Dampak

Positif dan Negatif Game Online dalam Perspektif Kesejahteraan Sosial)9.

Dalam penelitian ini penulis lebih menekankan pada dampak positif dan

negatif game online di clan Wutang Kungfu Legacy Online dari persepektif

Kesejahteraan Sosial dalam konsep keberfungsian sosial. Metode yang

digunakan adalah deskriptif kualitatif dan mencoba meminimalisir dampak

negatif sebagai upaya memberikan manfaat terhadap yang lainnya. Hasil

penelitian ini menunjukkan bahwa dampak negatif game online adalah dapat

menyebabkan adiksi, menyebabkan lupa kehidupan nyata dan

mengesampingkan kesehatan diri sendiri. Sedangkan dampak positifnya yaitu

menambah relasi dan sebagai hiburan non-material.

Kedua, penelitian yang dilakukan oleh Hida Nur Aini dengan judul

Hubungan Pola Asuh Otoriter dengan Kecanduan Game Online Pada Anak

Usia Sekolah Dasar.10 Dalam penelitian ini menekankan pada apakah ada

hubungan antara pola asuh otoriter orangtua itu dengan perilaku bermain

game anak seusia Sekolah Dasar yang mengarah pada kecanduan game

online. Orangtua telah memberikan aturan yang ketat namun masih ada yang

9 Elgharori Hadi, “Komunitas Clan Wutang Kungfu Legacy Online (Studi Kasus Dampak
Positif dan Negatif Game Online dalam Perspektif Kesejahteraan Sosial) ”, Skripsi Fakultas Ilmu
Sosial Dan Humaniora UIN Sunan Kalijaga, Yogyakarta, 2014.

10 Hida Nuraini, “Hubungan Pola Asuh Otoriter dengan Kecanduan Game Online pada Anak
Usia Sekolah Dasar”, Skripsi Fakultas Ilmu Sosial Dan Humaniora UIN Sunan Kalijaga,
Yogyakarta, 2014.
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melanggar. Hasil penelitian ini menjelaskan bahwa tidak ada hubungan antara

pola asuh dengan kecanduan game online.

Ketiga, penelitian yang dilakukan oleh Ulfi Kholidian dengan judul

Hubungan Intensitas Bermain Game Online dengan Kecerdasan Emosi. Di

dalam penelitian ini lebih menekankan pada seberapa besar hubungan antara

tingkat intersitas bermain game online dengan kecerdasan emosional pada

siswa SMP Angkasa Lanud Adi Soemarmo dan SMP Negeri 2 Kartasura.

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian kuantitatif. Hasil dari penelitian

ini menunjukkan bahwa intensitas bermain game online dapat mempengaruhi

kecerdasan emosional siswa sebesar 3,6%.11

Keempat, skripsi yang ditulis oleh Riki Yanto yang berjudul Pengaruh

Game Online terhadap Perilaku Remaja ( Studi Kasus 5 Orang Remaja

Pelaku Game Online di Kelurahan Air Tawar Barat, Kecamatan Padang

Utara, kota Padang ). Penelitian ini menekankan pada faktor penyebab remaja

yang bermain game online serta mendeskripsikan peran orangtua dalam

pengawasan terhadap anak-anaknya yang bermain game online serta

pengaruhnya terhadap perilaku remaja. Hasil penelitian ini menunjukkan

bahwa faktor yang mempengaruhi siswa ada 2, yakni internal dan eksternal.

Faktor internal yaitu rasa ingin tahu dan prestis. Sedangkan faktor eksternal

11 Ulfi Kholidian , “Hubungan Intensitas Bermain Game Online dengan Kecerdasan Emosi”,
Skripsi Fakultas Psikologi Universitas Muhammadiyah Surakarta, Surakarta, 2013.
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adalah pengaruh dari teman sebaya dan keluarga. Namun di dalam penelitian

ini tidak dicantumkan lebih spesifik pelaku game online apa yang diteliti.12

Kelima, skripsi yang berjudul Pola Interaksi Antar-Gamers dalam

Game Online (analisis deskriptif tentang Pola Interaksi Antar Pemain dalam

Menggunakan Fitur Chating pada Game Online Atlantica) yang ditulis oleh

Cornelius Ardianto Setiawan. Penelitian ini lebih menekankan pada pola

interaksi antar pelaku game dalam game Atlantica. Interaksi di dalam game

dapat dilakukan dengan fitur chating dimana pemain dapat secara bebas dan

mudah untuk berinteraksi. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa pola

interaksi antar pemain game Atlantica dalam fitur chating tersebut ada yang

dua arah dan ada yang banyak arah. Interaksi tersebut dilakukan berdasarkan

kebutuhan. Pola pertama lebih bersifat prifat dan pola kedua lebih bersifat

umum dan dilakukan oleh banyak pemain game dalam suatu kelompok.13

Kelima penelitian di atas memiliki fokus kajian yang berbeda-beda dan

dari perspektif yang berbeda pula. Di sini, peneliti mencoba meneliti

rasionalitas para pemain game online, motif apa yang melatarbelakangi

tindakan bermain game para pemain game online tersebut dan mencoba

melihat nilai-nilai agama dalam perilaku bermain game online tersebut.

12 Riki Yanto, “Pengaruh Game Online terhadap Perilaku Remaja ( Studi Kasus 5 Orang
Remaja Pelaku Game Online di Kelurahan Air Tawar Barat, Kecamatan Padang Utara, kota
Padang )”, (Skripsi Fakultas Ilmu Sosial dan Ilmu Politik Universitas Andalas, Padang, 2011.

13 Cornelius Ardianto Setiawan, “Pola Interaksi antar-gamer dalam Game Online (analisis
deskriptif tentang Pola Interaksi Antar Pemain dalam Menggunakan Fitur Chating pada Game
Online Atlantica)”,Skripsi Fakultas Ilmu Sosial dan Ilmu Politik Universitas Atmajaya,
Yogyakarta, 2014.
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E. Kerangka Teori

Setiap penelitian membutuhkan teori untuk menganalisis problem.

Dengan teori dapat dilihat dari sudut mana problem penelitian tersebut

disoroti. Dengan kerangka teori, peneliti memiliki landasan berpikir sebagai

titik tolak dari yang akan dikaji. Peneliti menggunakan teori rasionalitas milik

Max Weber untuk melihat masalah sosial dalam penelitian ini. Weber

menjelaskan bahwa manusia bertindak bergantung kepada pemahaman atau

pemberian makna pada perilaku mereka14. Weber lebih menekankan pada apa

yang dilakukan individu dan alasan  mengapa mereka melakukannya (motif

subjektif mereka).15 Basis teori mengenai teori sosial adalah tindakan sosial,

yakni tindakan yang terkait dan ditujukan kepada seseorang atau sesuatu

diluar diri aktor. Contohnya jika seseorang melempar batu dengan tujuan

untuk mengagetkan orang di sebelahnya itu berarti tindakan tersebut

merupakan tindakan sosial. Akan tetapi jika tidak dimaksudkan untuk itu,

bukan disebut tindakan sosial. Inilah yang oleh Weber disebut dengan

“tindakan penuh arti dari individu”. Penjelasan Weber dalam teori ini bersifat

interpretif. Dengan teori ini, dia ingin menafsirkan dan memahami (interpretif

understanding) tindakan sosial aktor.16 Weber menggunakan metodologi tipe

14 I.B. Wirawan, Teori-Teori Sosial dalam Tiga Paradigma (Fakta Sosial, Definisi Sosial,
dan Perilaku Sosial) (Jakarta: Kencana Prenada Media Group, 2012), hlm. 100.

15George Ritzer dan Douglas J. Goodman, Teori Sosiologi Dari Teori Sosiologi Klasik
Sampai Perkembangan Mutakhir Teori Sosial Postmodern terj. Nurhadi (Yogyakarta: Kreasi
Wacana, 2014), hlm 136.

16 I.B. Wirawan, Teori-Teori Sosial dalam Tiga Paradigma (Fakta Sosial, Definisi Sosial,
dan Perilaku Sosial) (Jakarta: Kencana Prenada Media Group, 2012),hlm 105.
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ideal tindakan dengan cara mengidentifikasi empat tipe tindakan dasar. Empat

tipologi tindakan sosial yang dikaji Max Weber yaitu :

a. Rasionalitas Praktis

Dalam rasionalitas praktis lebih menekankan pada kepentingan-

kepentingan dunia individu. Pelaku penerima dunia apa adanya dan

mencoba untuk menangani kesulitan-kesulitan dengan cara yang mungkin

paling tepat. Rasionalitas praktis didasarkan pada perhitungan teknologi,

ekonomi dan atas penguasaan alam dan manusia meskipun dengan cara

seprimitif apapun. Hal ini menegaskan bahwa rasionalitas praktis telah ada

di sepanjang sejarah manusia. Orang yang mempraktikkan rasionalitas

praktis menerima realitas yang ada dan sekedar mengalkulasikan cara

termudah untuk mengatasi kesulitas yang dihadapi. Rasonalitas praktis

digunakan untuk mengkaji alasan pemain game online DOTA 2 yang

sifatnya lebih pragmatis.

b. Rasionalitas Teoritis

Rasionalitas teoritis berupaya untuk melampaui dunia yang tidak

beraturan dengan memberinya makna yang logis dan senantiasa

melibatkan sebuah penguasaan teoritis melalui konsep deduksi dan induksi

yang logis, sebab akibat, dan makna-makna simbolik dan bukan

diwujudkan dalam suatu tindakan namun lebih pada suatu yang abstrak.

Rasionalitas teoritis digunakan untuk memaparkan alasan pemain game

DOTA 2 terkait dengan pengalaman-pengalaman yang individu alami

sebelumnya.
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c. Rasionalitas Formal

Dalam rasionalitas formal, lebih melibatkan sarana dan tujuan serta

merujuk pada aturan dan hukum yang tertulis dan terlembagakan yang

berada di luar individu. Teori ini untuk mengungkap alasan pemain terkait

dengan aturan-aturan yang melingkupi para pemain game online DOTA 2.

d. Rasionalitas Substantif

Rasionalitas substantif meliputi pilihan mengenai cara untuk

mencapai tujuan dan digabungkan dengan nilai-nilai kemanusiaan.

Rasionalitas ini melibatkan pemilihan sarana untuk mencapai tujuan dalam

konteks sistem nilai. Nilai-nilai yang dipegang lebih mendominasi dalam

rasionalitas substantif ini. Rasionalitas substantif mengungkap nilai-nilai

yang ada di dalam perilaku bermain game online tersebut.

F. Metode Penelitian

Metode pada dasarnya adalah cara yang digunakan untuk mencapai

tujuan. Tujuan umum penelitian adalah untuk memecahkan masalah, maka

langkah yang akan ditempuh harus relevan dengan masalah yang telah

dirumuskan.17 Adapun aspek-aspek yang digunakan dalam mencari data

untuk memecahkan masalah antara lain :

17 Hadari Nawawi, Metode Penelitian Bidang Sosial (Yogyakarta: Gadjah Mada University
Press), hlm. 61
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1. Jenis penelitian

Penelitian ini termasuk dalam field research atau  penelitian

lapangan18. Jenis penelitian ini adalah deskriptif kualitatif yaitu berusaha

mengungkapkan masalah yang terjadi kemudian menganalisis dari

informasi yang didapat dimana dalam penelitian kualitatif instrumennya

adalah orang atau human instrument.19

2. Sumber data

Sumber data dalam penelitian ini diperoleh dari para pemain game

online di kalangan mahasiswa dari UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta.

Jumlah informan penelitian ini berjumlah 13 orang mahasiswa. Informan

tersebut dipilih berdasarkan intensitas bermain game online DOTA 2.

Data yang diperoleh merupakan data primer yakni sumber data

memberikan  data langsung kepada peneliti.20 Selain itu, peneliti juga

menggunakan data sekunder yakni dari penelitian atau buku yang

berkaitan dengan game online.

3. Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data merupakan langkah yang paling penting

dalam penelitian kualitatif karena tujuan utama dari penelitian adalah

18 Jaco, Metode Penelitian Kualitatif (Jenis dan Keunggulan) (Cikarang: Grafindo. 2010),
hlm 9

19 Sugiyono, Memahami Penelitian Kualitiatif (Bandung: Alfabeta, 2007), hlm. 2.

20 Sugiyono, Memahami Penelitian Kualitiatif, hlm. 62.
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mendapatkan data.21 Pengumpulan data dapat dilakukan dengan berbagai

cara. Adapun teknik yang akan dilakukan oleh penulis antara lain dengan :

a. Teknik Interview atau Wawancara

Wawancara merupakan alat ampuh untuk mengungkapkan apa

yang dipikirkan dan dirasakan informan penelitian. Melalui tanya jawab

peneliti dapat memperoleh gambaran mengenai dunia informan.22

Dalam melakukan wawancara peneliti menggunakan pedoman

wawancara (wawancara terstruktur) sehingga tujuan wawancara lebih

terpusat dan lebih jelas serta tidak menyimpang dari topik penelitian.23

Peneliti menggunakan purpose sampling dengan mengambil orang-

orang yang terpilih yakni mahasiswa yang aktif dalam bermain game

online. Adapun jumlah informan dalam penelitian ini adalah 13

mahasiswa. Sumber yang akan diwawancara adalah para pemain game

online dari kalangan mahasiswa UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta.

b. Dokumentasi

Teknik dokumentasi merupakan salah satu sumber data sekunder

sebagai sarana pembantu peneliti dalam mengumpulkan data dan atau

membaca surat kabar, surat dan bahan tulisan yang lainnya.24 Dalam hal

21Sugiyono, Memahami Penelitian Kualitiatif (Bandung: Alfabeta, 2007), hlm. 62.

22 S. Nasution, Metode Research (Penelitian Ilmiah) (Jakarta: Bumi Aksara, 2000), hlm. 114.

23 S. Nasution, Metode Research (Penelitian), hlm. 116.

24 Izzatun Iffah, “Kerenggangan Sosial Jama’ah Majelis Tafsir AL-Qur’an  (MTA) dengan
Masyarakat Dusun Kunang, Kelurahan Kebon, Kecamatan Bayat, Kabupaten Klaten”, Skripsi
Fakultas Ushuluddin dan Pemikiran Islam UIN Sunan Kalijaga, Yogyakarta, 2014, hlm. 18.
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ini peneliti mencari data dengan mengumpulkan dokumen berupa buku,

notulen, catatan harian yang terkait dengan game online.

4. Teknik Analisis Data

Data yang sudah terkumpul kemudian diolah dengan cara dianalisis.

Teknik analisis dalam penelitian ini menggunakan analisis deskriptif dan

eksplanasi. Teknik analisis deskriptif adalah memahami data dengan cara

memisahkan setiap bagian dari keseluruhan fokus yang dikaji atau

memotong proses dari kejadian sosial yang diteliti. Sehingga dapat

mengambarkan secara detil dalam bagian-bagian kejadian sosial yang

lebih kecil. Analisis eksplanasi bertujuan untuk menyediakan penjelasan

mengapa sesuatu bisa terjadi. Dengan demikian, sebuah analisis penjelasan

tidak hanya menjelaskan tentang aspek sejarah yang melatarbelakangi

suatu peristiwa sosial namun juga dapat memberikan tentang gambaran

konteks sosial yang melatarbelakangi adanya kejadian sosial yang

diteliti.25

5. Metode Pendekatan

Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan pendekatan sosiologis.

Melihat bagaimana pola dan cara berpikir manusia dan apa yang melatar

belakangi terjadinya tindakan sosial dan melihat hubungan antara

rasionalitas tindakan sosial tersebut dengan nilai-nilai agama yang

masyarakat (dalam hal ini pemain game online) miliki.

25 Moh Soehadha, Metodologi Penelitian Sosiologi Agama (Yogyakarta: Bidang Akademik
UIN SUKA, 2008), hlm. 115-116.
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G. Sistematika Pembahasan

Penulisan skripsi ini dibagi menjadi lima bab, dan setiap bab terdiri dari

beberapa sub bab agar penjelasannya terarah dan hasil penelitian ini mudah

dipahami. Setiap bab memiliki pembahasan tersendiri namun antar bab

memiliki hubungan.

Bab pertama, berisi tentang pendahuluan sebagai pengantar secara

umum. Bab ini berisi latar belakang yang memunculkan problem pokok yang

menjadi topik dari penelitian ini. Di dalam bab ini disebutkan pula alasan-

alasan peneliti melakukan penelitian ini yang kemudian dirumuskan dalam

rumusan masalah. Pada bab ini juga terdapat tujuan dan manfaat penelitian

serta metode dan pendekatan yang digunakan dalam penelitian ini. Sementara

tinjauan pustaka bertujuan untuk meneguhkan posisi peneliti diantara peneliti

yang lain, kemudian dikemukakan pula kerangka teori yang digunakan untuk

menganalisis fenomena sosial dalam penelitian ini.

Bab dua akan dijelaskan gambaran umum mengenai game online

meliputi pengertian, jenis game online serta aspek-aspek apa yang ada di

dalam game online dan dijelaskan pula komunitas pemain game online yang

melingkupi game online.

Bab ketiga memuat tentang uraian motif-motif yang melatarbelakangi

pemain mahasiswa untuk bermain game online ini. Yang dianalisa dengan

menggunakan teori rasionalitas Max Weber.

Bab keempat menjelaskan nilai-nilai agama dalam perilaku bermain

game online DOTA 2.
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Bab kelima merupakan bab terakhir atau penutup yang berisi dari

kesimpulan dari bab pertama hingga keempat. Pada bab ini juga berisi saran

dan kritik yang bisa membangun untuk kebaikan penelitian-penelitian

kedepannya.
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BAB V

PENUTUP
A. Kesimpulan

Berdasarkan rumusan masalah dan hasil penelitian yang telah penulis

jabarkan  dalam pembahasan sebelumnya mengenai rasionalitas para

pemain game online DOTA 2, dapat disimpulkan hal sebagai berikut :

Pertama, terdapat bentuk bentuk rasionalitas di balik perilaku bermain

game online DOTA 2 yang dilakukan oleh para mahasiswa UIN Sunan

Kalijaga, yaitu pertama, rasionalitas praktis yang yang berdasarkan pada

suatu pilihan yang dinilai paling cepat dan mudah untuk mengatas kesulitan

yang dihadapi yaitu dengan bermain game online. Mereka bermain game

online karena mereka membutuhkan hiburan. Dan hiburan paling mudah

yaitu dengan bermain game online DOTA 2. Kedua, rasionalitas teoretis

yang berdasarkan kepada pengalaman individu dan juga hubungan sebab

akibat sehingga memunculkan cara-cara baru. Pemain memilih untuk

bermain game DOTA 2 karena menemukan hal baru yang lebih menantang

di game ini setelah sebelumnya lebih memilih untuk bermain game yang

offline. Ketiga yaitu rasionalitas substantif yakni memperhitungkan nilai-

nilai untuk mencapai tujuan, yaitu melalui bermain game online DOTA 2,

mereka juga mengamalkan nilai-nilai silaturrahim dan juga nilai saling

kerjasama dan gotongroyong. Yang keempat, rasionalitas formal dimana

para pemain mempertimbangkan peraturan yang berlaku di suatu institusi,

yaitu para pemain game online DOTA 2 dapat menggunakan aspek-aspek
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tertentu di dalam game untuk mendukung perkuliahannya di UIN Sunan

Kalijaga.

Kedua, nilai-nilai agama yang ada di dalam perilaku bermain game

DOTA 2 ialah nilai kerjasama, nilai silaturrahim dan nilai tawakkal. Nilai

kerjasama yaitu ketika para pemain melakukan pembagian tugas dan peran

di dalam tim saat bertanding dan juga di dalam komunitas DASUKA. Nilai

silaturrahim yaitu melalui bermain game DOTA 2, para mahasiswa

mengaku mendapatkan teman baru baik dari komunitas DASUKA yang

sama-sama belum saling mengenal sebelumnya menjadi saling kenal dan

tahu, maupun mendapatkan teman lintas regional. Selain itu ada nilai

kemampuan untuk mensiasati sesuatu juga mempengaruhi dalam bermain

game online tersebut.

B. Saran-saran

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan, dapat dirumuskan

beberapa saran sebagai berikut :

Pertama, saran untuk para mahasiswa pemain game online tidak

meninggalkan etika dan nilai agama seperti nilai silaturrahim, gotongroyong

(kerjamasama) dan selalu menjalankan nilai tawakkal kepada Allah.

Kedua, kepada DASUKA untuk terus produktif dan lebih sering

mengikuti turnamen tanpa meninggalkan aspek-aspek agama serta tanpa

meninggalkan pendidikannya sehingga menjadi mahasiswa yang sukses.

Ketiga, saran untuk penelitian ilmiah selanjutnya supaya untuk

mengembangkan kajian mengenai komunitas game online di Yogyakarta.
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Karena komunitas game online merupakan suatu komunitas baru yang

sifatnya faktual dengan menggunakan teori yang lebih kontemporer supaya

melahirkan penelitian yang berbeda dari penelitian sebelumnya.
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PEDOMAN WAWANCARA

1. Nama lengkapnya siapa ?

2. Dari prodi apa?

3. Suka bermain game Dota 2 sejak kapan ?

4. Seberapa lama intensitas bermainnya ?

5. Game Dota 2 itu menurut Anda seperti apa ?

6. Apakah Game Dota itu dimainkan secara berkelompok ?

7. Mengapa Anda suka bermain game Dota 2 ?

8. Kalau untuk hiburan, mengapa memilih untuk bermain game Dota 2

padahal ada banyak pilihan hiburan yang lainnya?

9. Sebelum suka bermain game online Dota 2, lebih suka apa ?

10. Kalau bermain game menghabiskan waktu banyak, apakah mengganggu

bersosialisasi dengan lingkungan ?

11. Apakah Anda menggunakan fasilitas chat di game tersebut ?

12. Dimanfaatkan sebagai apa fasilitas chat tersebut ?

13. Apa instrumen yang Anda gunakan ketika bermain game ?

14. Apa manfaat yang Anda dapatkan dari bermain game tersebut ?

15. Kepuasan apa yang Anda dapatkan setelah bermain game Dota 2?

16. Nilai-nilai agama apa yang Anda terapkan dalam bermain game Dota 2?

17. Apakah nilai itu juga diterapkan dalam kehidupan sehari-hari?
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