
  

i 
 

HIPEREALITAS AGAMA DAN DAMPAKNYA 

(Studi Kasus Perilaku Keagamaan Mahasiswa Universitas Islam Negri 

Sunan Kalijaga Yogyakarta)  

 

 

SKRIPSI 

Diajukan Kepada Fakultas Ushuluddin dan Pemikiran Islam  

Universitas Islam Negeri Sunan Kalijaga Yogyakarta 

Untuk Memenuhi Sebagaian Syarat Memperoleh Gelar Sarjana Sosiologi Agama 

(S.Sos) 

 

Oleh: 

DADAN MAULANA 

NIM. 15540015 

 

PROGRAM STUDI SOSIOLOGI AGAMA 

FAKULTAS USHULUDDIN DAN PEMIKIRAN ISLAM 

UIN  SUNAN KALIJAGA YOGYAKARTA 

 2019 

   



  

ii 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



  

iii 
 

 

 

 

 



  

iv 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



  

v 
 

MOTTO 

Yakinkan dengan iman  

usahakan dengan ilmu  

 amalkan dengan perbuatan dan tanggung jawab 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



  

vi 
 

 

Halaman persembahan 

Skripsi ini saya persembahkan untuk  

Ayahanda dan ibunda tercinta, terima kasih atas segala apa 

yang diberikan dengan penuh cinta dan kasih sayang  

Untuk adik-adik yang canting dan ganteng yang selalu 

mengisprirasi penulis  

Sahabat kekasih dan saudara semua yang telah 

memberikan motivasi untuk hidup lebih baik lagi  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



  

vii 
 

ABSTRAK 

Hiperealitas merupakan suatu fenomena yang terjadi pada globalisasi. 

Dimana era tersebut menekankan kecanggihan teknologi, terutama teknologi 

virtual. Teknologi virtual memberikan ruang bagi manusia untuk menciptakan 

kehidupan baru di dalam dunia virtual. Kehidupan baru tersebut menjadikan 

manusia mempunyai dua kehidupan yakni kehidupan dunia nyata dan kehidupan 

dunia virtual. Dalam penelitian ini membahas tentang fenomena hiperealitas 

dalam membentuk diri dan keagamaan manusia. terutama bagi kalangan remaja 

dan dalam penelitian ini mahasiswa Universitas Islam Negri Sunan Kalijaga 

Yogyakarta yang menjadi objel penelitiannya. 

Penelitian ini berjudul “Hiperealitas Agama dan Dampaknya. Studi Kasus 

Perilaku Keagamaan Mahasiswa Universitas Islam Negri Sunan Kalijaga 

Yogyakarta”. Tujuan penelitian ini yakni, Pertama, untuk mengetahui Bagaimana 

mahasiswa Universitas Islam Negri Sunan Kalijaga Yogyakarta 

merepresentasikan diri ke dalam hiperealitas agama. Tujuan tersebut sangatlah 

penting karena menjadi titik temu dengan terjadinya representasi dalam hiperalitas 

agama. Kedua, untuk mengetahui dampak yang diahasilkan hiperealitas agama 

dalam kehidupan nyata. Dampak hiperealitas agama dalam kehidupan nyata 

meliputi, dampak terhadap diri, sosial dan agama. Tiga dampak tersebut 

mempengaruhi tentang keaslian dan kepalsuan representasi diri dalam 

hiperealitas. 

Teori yang digunakan dalam analisa hiperealitas agama yakni teori Jean 

Baudrillard tentang simulasi dan simulacrum. Di mana teori tersebut bisa 

menjelaskan bagaimana realitas menjadi hiperealitas, serta dampak dari 

hiperealitas dalam kehidupan nyata. Hasil dari penelitian tersebut yakni 

menemukan pola mahasiswa Universitas Islam Negri Sunan Kalijaga Yogyakarta 

merepresentasikan diri dalam hiperealitas agama. selain itu menemukan 

perubahan realitas menjadi hiperealitas dan dampak hiperealitas dalam realitas.  

Dampak yang terjadi dalam dunia hiperealitas yakni terjadi absurditas 

dalam realitas, menguatnya Fear of Missing Out (FoMO), alter ego, ekspresif 

primitif, fear dan pseudo happy. 

 

Kata kunci : Hiperealitas Agama, simulasi dan simulacrum.   
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BAB I 

MENJELAJAH DUNIA HIPEREALITAS 

A. Latar Belakang Masalah 

Teknologi tercipta dari inovasi manusia dalam melihat sebuah realita, 

manusia berimajinasi bahwa akan ada alat yang bisa membantunya. Salah 

satu pengarauh  teknologidalam membantu manusia, “for the message of any 

medium or technology is the change of scale or pace or pattern that it 

introduces into human affairs”.
1
Teknologi sangat diperlukan untuk 

kehidupan manusia karena dalam globalisasi memerlukan kecepatan dan 

perluasan dan hal tersebut telah terjawab oleh teknologi.Namun lambat laun 

teknologi telah menjadi realita dan mengekang manusia.Bentuk pengekangan 

yang terlihat adalah ketika teknologi telah menjadi realita dirinya sendiri dan 

mengalahkan realita manusia yang sesungguhnya. 

Ketika teknologi telah masuk ke dalam dunia virtual, di mana 

sebenarnya dia hanya mensimulasikan realita sesungguhnya.Simulasi tersebut 

terus di produksi kembali, sehingga melahirkan realita baru yakni realita 

virtual.Sehingga dunia virtual menjadi konsumsi manusia dan di dalam dunia 

virtual yang dihadirkan adalah carut marut kode yang digerakan dalam sistem 

produksi dan reproduksi simbol Simulacra.
2
Simulacra merupakan tempat di 

                                                           
1
. Erandaru, Augmented Reality Application In Hand-Held Devices In The Light Of 

Baudrillard’s “Simulacara and Simulation”, Nirmana, Vol. 10, No. 1, Januari 2008, hlm. 20. 
2
. Siti Murtiningsih. Joko Siswanto dan M. Mukhtasar Syamsudin, Problem Pendidikan 

Video Game Dalam Perspektif Teori Simulacra Jean Baudrillard, Jurnal Ilmu Pendidikan, Jilid 19, 

Nomor.1, Juni 2013, hlm. 82. 
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mana mekanisme simulasi berlangsung.Dalam simulasi realitas bukanlah 

cermin kenyataan akan tetapi telah digantikan dengan model-model.
3
 

Dunia virtual merupakan dunia maya yang berada di luar realitas 

aslinya, dalam dunia ini semua kehidupan nyata disimulasikan ke 

dalamnya.Kenyatan yang asli telah digambarkan dalam dunia maya dan dunia 

maya sendiri telah menjadi realitas.Pada dasarnya konsep dunia maya adalah 

sesuatu yang bersipat fantasi dan hal tersebut dimanifestasikan kedalam 

teknologi virtual.Semua itu semakin masif karena didukung oleh kemajuan 

globalisasi terutama dengan hadirnya jaringan internet, sehingga melahirkan 

cyberspace. 

Tolak ukur bahwa dunia virtual telah menjadi realitas adalah ketika 

manusia sudah berinteraksi dan hidup di dalamnya.Hal itu dapat dilihat ketika 

semakin menjamurnya media yang berbasis virtualitas menjadi kehidupan 

manusia bahkan manusia tidak lepas darinya.Bahakn media virtual begitu 

banyak jumlahnya seperti Facebook, Instagram, Youtube, Twiter, Whatsup, 

Game Online, Aplikasi belanja (Shopee, Bukalapak dan lain-lain) dan lain 

sebagainya. 

Dahulu melihat realitas adalah sesuatu yang nyata dan manusia 

bersentuhan langsung dengannya, kini realitas telah mengalami 

perubahanya.Dimana dalam dunia ini sesuatu yang abstrak bahkan bisa 

menjadi realita dan hal itu telah dimanifestasikan ke dalam teknologi 

                                                           
3
. Siti Murtiningsih dan Joko Siswanto dan M. Mukhtasar Syamsudin, Problem 

Pendidikan Video Game Dalam Perspektif Teori Simulacra Jean Baudrillard, Jurnal Ilmu 

Pendidikan, Jilid 19, Nomor. 1, Juni 2013, hlm. 79. 
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virtual.Dunia virtual yang dasarnya merupakan sebuah fantasi imajiner 

manusia kini telah menjadi realita yang sebenarnya, walaupun antara 

imajinasi dan kenyatan belum tentu sesuai.Sesuatu yang dihadirkan dalam 

dunia simulasi merupakan permukan yang dangkal gabungan antara metafora 

dan realitas yang diwakilinya, bagi Baudliard hal tersebut hanya menyajikan 

contoh “satelisasi kenyatan” menuju dunia tanpa batas yakni hiperealitas,
4
 

Sehinga dapat dikatakan bahwa realitas yang dihadirkan tidaklah sesuai 

antara imaji dan kenyataan merupakan sebuah hiperealitas. 

 Dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia, kata Hiper diartikan “diatas”, 

“berlebihan”, atau “di luar terlampau melampaui batas.”  Apabila seperti itu 

timbul pertanyan tolak ukur apa bahwa realitas tersebut bisa melampaui 

batas?.Permulaan hiperealitas menurut Baudrilard ketika tanda telah 

kehilangan petandanya (makna) dan digantikan oleh duplikasi dari dunia 

imajinasi dan fantasi.
5
duplikasi tersebut akhirnya menghilangkan realitas 

yang sesunguhnya dan menciptakan realitas duplikasi.  

Sesuatu yang dihadirkan dalam teknologi virtualitas begitu banyak 

dan beragam karena dalam dunia virtualitas semua informasi dari belahan 

dunia tersambung dengan bantuan internet.Manusia bisa saling tahu keadaan 

di luar tempatnya bahkan di luar negaranya, walaupun hanya sebatas 

gambaran yang dihadirkan dalam teknologi virtual.Teknologi virtual 

merambat jauh sampai ke dalam dan bersentuhan dengan relegiusitas 

                                                           
4
. Wolly Baktiono, Dunia Cyberspace Baudrillardian The Matrix, Jurnal Ilmiah 

SCRIPTURA, Vol. 2, No. 1, Januari 2008, hlm. 14. 
5
. Yasraf Amir Piliang, Hipersemiotika Tafsir Cultural Studies Atas Matinya Makna, 

(Yogyakarta: Jalasutra  2003), hlm. 135. 
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(keagamaan).Keagaman yang ditampilkan dalam teknologi virtual berupa 

video, teks bahkan iklan fashion keagamaan. Keagamaan yang dihasilkan 

adalah sesuatu bentukan dari luar atau ekspresi dan manifestasi keagamaan 

seseorang, bahkan keagamaan tersebut disimbolkan ke dalam identitasnya 

berupa fashion dan gaya hidup. 

Sesuatu yang dihadirkan dalam dunia virtual begitu cepat dan sulit 

untuk dikontrol, karena beragam informasi masuk ke dalamnya, serta 

kecepatan akses melebihi kemampuan manusia.Sehinga ketika masuk ke 

dalam fenomena keagamaan yang pada dasarnya sesuatu subyektifitas dan 

keyakinan dirinya dengan tuhan, sedangkan hal tersebut bersifat metafisik 

dan individual secara perasan.Namun yang dihadirkan dalam dunia virtual 

beragam jenis bentuk keyakinan terhadap metafisik dan tentu saja hal tersebut 

hanya dilihat dari gambaran permukaan.Semakin banyaknya bentuk 

keagamaan yang ada dalam dunia virtual sehingga tolak ukur bahwa 

religiusitas itu benar pun kabur. 

Pada dasarnya telah disebutkan bahwa dalam dunia virtual merupakan 

dunia simulasi dari fantasi dan nostalgia.Menurut Jean Baudrillard dalam The 

Illusion of The End, sesuatu kehancuran (Catasthrope) ditandai dengan 

lenyapnya batasan dalam suatu simbol realitas.
6
Hancurnya realitas keadaan 

dalam keagamaan adalah di mana manusia bingung dengan kebenaran agama 

yang telah dihadirkan dalam realitas virtual, karena legalitas dan tolak ukur 

                                                           
6
. Yasraf Amir Piliang, Dunia yang Berlari Mencari Tuhan-Tuhan Digital, (Jakarta: PT 

Grasindo 2004), hlm. 349. 
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kebenaranya kabur.Dalam realitas virtual kebenaran yang dihadirkan adalah 

kebenaran dari subyektifitas individu yang mempertontonkanya.Sedangkan 

antara penguna teknologi virtual dan tokoh agamanya begitu jauh dengan 

realitasnya masing-masing. 

“Jumlah penduduk Indonesia yang mencapai 250 juta jiwa adalah 

pasar yang besar.Pengguna smartphone Indonesia juga bertumbuh dengan 

pesat. Lembaga riset digital marketingEmarketer memperkirakan pada 2018 

jumlah pengguna aktif smartphone di Indonesia lebih dari 100 juta 

orang”.
7
 Pengguna teknologi virtual sangatlah masif terutama bagi kalangan 

generasi milineal.Generasi milineal yakni mereka yang hidup di era teknologi 

virtual dan kecepatan jaringan internet, Terutama bagi kalangan muda 

teknologi virtual merupakan alat yang tidak bisa lepas darinya.Mereka 

menggunakan alat tersebut untuk membantu dan mengekspresikan 

hidupnya.Salah satu media yang digunakan dalam teknologi virtual yakni 

Facebook, instagram, whast up dan lainnya.media tersebut berguna bagi 

manusia untuk membantu dalam mencari informasi dan jaringan pertemanan, 

selain itu berguna dalam hal mengekspresikan kehidupan bagi pengguna 

media tersebut. 

Mahasiswa Universitas Islam Negeri (UIN) Sunan Kalijaga 

merupakan kalangan muda yang hidup pada era kecanggihan teknologi virtual 

dan jaringan internet.Sehingga mereka bersentuhan langsung dengan realitas 

                                                           
7
. Indah Rahmayani, Indonesia Raksasa Teknologi Digital Asia, 

https://www.kominfo.go.id/content/detail/6095/indonesia-raksasa-teknologi-digital 

asia/0/sorotan_media, diakses tanggal 04 Mei 2019. 

https://www.kominfo.go.id/content/detail/6095/indonesia-raksasa-teknologi-digital
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virtual dan tentu sebagai pengguna dalam realitas tersebut.Mahasiswa UIN 

Sunan Kalijaga selain mendapatkan ilmu agama di Universitas dan Pondok 

Pesantren, tentu mereka bersentuhan dengan realitas keagamaan di dunia 

virtual.Realitas-realitas tersebutlah yang menjadi pembentuk dari prilaku 

keagamaannya. 

Berdasarkan uraian di atas peneliti sendiri tertarik untuk meneliti dan 

mengkaji tentang Hiperealitas Agama dan Dampaknya Terhadap Perilaku 

Keagamaan Mahasiswa Universitas Islam Negri Sunan Kalijaga Yogyakarta. 

B. Rumusan Masalah 

Setiap peneliti tidak berangkat dari ruang kosong, melainkan 

mempunyai arah dan tujuan yang dimaksud. Dalam penjelasan dan 

penguraian di atas, peneliti mempunyai titik fokus tentang Pokok 

permasalahan yang akan diteliti dalam objek permasalahanya. Dengan 

demikian pokok masalah yang akan diteliti sebagaimana berikut 

a. Mengapa mahasiswa Universitas Islam Negeri Sunan Kalijaga 

Yogyakarta merepresentasikan duniahiperealitas ? 

b. Bagaimana dampak presentasi hiperealitas agamadalam realitas 

mahasiswa Universitas Islam Negeri Sunan Kalijaga Yogyakarta ? 

C. Tujuan Penelitian 

1. Tujuan Penelitian 

Adapun tujuan dari latar belakang dan pokok permasalahan yang telah 

dijelaskan di atas adalah 
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a. Untuk mengetahui mengapa mahasiswa merepresentasikan dunia 

hiperealitas  

b. Untuk mengetahui dampak hiperealitas agama terhadap 

realitaskeagamaan mahasiswa UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta 

D. Manfaat Penelitian 

a. Manfaat Teoritis 

Penelitian ini diharapkan menambah khazanan ilmu pengetahuan 

terhadap pembaca tentang hubungan dan dampak teknologi virtual terhadap 

keagamaan manusia, terutama difokuskan kepada keagamaan mahasiswa UIN 

Sunan Kalijaga Yogyakarta. 

b. Manfaat Praktis 

Dapat memberi kontribusi terhadap ilmu pengetahuan Sosial di UIN 

Sunan Kalijaga, terutama hubungan Hiperealitas dan Keagamaan. 

E. Tinjauan Pustaka 

Sebuah penelitian tentunya harus dilandaskan pada penelitan-

penelitian sebelumntnya, hal ini dilakukan supaya dapat mengetahui posisi 

dan wilayah kajian dalam sebuah penelitian. Penulis sendiri melakukan 

penelitian dan melihat penelitian sebelumnya, adapun beberapa penelitian 

yang sejenis dengan penelitian penulis yakni : 

Penelitain Pertama, jurnal yang berjudul “Teori Simulakrum Jean 

Baudrillard dan Upaya Pustakawaan Mengidentifikasi Informasi Realitas” 

karya Muhammad Azwar, Dosen Jurusan Ilmu Perpustakaan UIN Alauddin 

Makasarr. Penelitian ini membahas tentang aktivitas manusia dalam realitas 
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dunia maya (Cyberspace).Dalam tulisan tersebut menjelaskan bahwa 

CyberSpace merupakan tempat  di mana manusia dapat menciptakan dan 

membentuk identitas diri sesuai keinginanya.
8
 

Dalam penelitian ini melihat bahwa teknologi sudah menjadi 

kebudayaan manusia yakni kebudayaan Cyberspace.Dampak teknologi yakni 

membuat perilaku penggunanya menggunakan konsep dirinya dengan 

pencitraan dan hal itu dimanifetasikan ke dalamcyberspace, berupa 

Facebook, Instagram, Twiter dan lain sebagainya.Titik fokus dalam 

penelitian ini melihat pola komunikasi dan informasi pengguna cyberspace. 

Begitu banyak komunikasi dan informasi dalam dunia cyberspace dan 

semuanya merupakan manifestasi dari citra, gaya dan hasrat, sehingga hal 

tersebut kehilangan makna dan fungsinya. 

Persamaan penilitian ini dengan penelitian penulis yakni sama-sama 

menjelaskan tentang dampak teknologi virtual dalam pembentukan konsep 

citra diri.Perbedaan dalam penelitan tersebut yakni memfokuskan terhadap 

pembentukan konsep citra diri dalam pola komunikasi dan 

informasi.Sedangkan penulis melihat pembentukan konsep citra diri dalam 

lingkup keagamaan. 

Penelitian Kedua, Jurnal yang berjudul “Augmented Reality  

Applications in Hand-Held Devices in The Light of Baudrillard’s Simulacra 

and Simulation”, karya Erandaru Departement  Visual Communication 

Design Faculty of Arts and Design Petra Christian University, Surabaya. 

                                                           
8
. Muhammad Azwar, Teori Simulakrum dan Upaya Pustakawan Mengidentifikasi 

Informasi Realitas, Jurnal Khizanah Al-Hikmah, Vol. 2, No. 1, Januari-Juni 2014, hlm. 38. 
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Penelitian ini membahas dampak kehadiran media dunia maya dalam 

kebudayaaan manusia saat ini.Kebudayaan saat ini berbentuk kebudayaan 

konsumen.“Augmented reality a concept within the realm of virtual 

technology, has appeard in the form of application available to be integrated 

within consumers, everyday mobile hand-held devices”
.9

 

Dalam penelitian ini melihat bahwa manusia telah menjadi objek 

realitas dunia maya dan semakin menjauhi realitas nyatanya.Ditambah lagi 

ketika pasar bebas yang menekankan manusia menjadi objek konsumenya, 

mereka menciptakan pasarnya melalui teknologi virtual (Smartphone dan 

lain-lain), dan menjadikan serta menjauhkan manusia kepada realitas 

aslinya.Persamaan penelitian ini dengan penelitian penulis yakni sama-sama 

mengkaji dampak teknologi virtual dalam menjauhkan manusia dari dunia 

realitanya.Perbedaanya dalam penelitian tersebut yakni melihat dari teknologi 

virtual mempengaruhi kebudayaan konsumeris. Sedangkan penulis melihat 

dari teknologi virtual mempengaruhi budaya keagamaan 

Penelitian Ketiga, jurnal yang berjudul, Menyikapi Mekanisme Tanda 

dibalik Hiperealitas Tren Hijab : Analisis Semiotika pada Fenomena Tren 

Hijab, karya Tourmalina Tri Nugrahenny, Pascasarjana Manajemen 

Komunikasi Universitas Indonesia, Fakultas Ilmu Sosial dan Politik, 

Universitas Indonesia Kampus UI Salemba 16424. “Ketika masuk ke dalam 

industri, jilbab tidak lagi sekedar sebuah perintah agama “semata”, melainkan 

                                                           
9
Erandaru, augnmented Reality Applications in Hand-Held Devices in The Light of 

Baudrillard’s Simulacra and Simulation, Jurnal Nirmana, Vol. 10, No. 1, januari 2008, hlm. 20. 



10 
 

terus berkembang mengikuti trendfashion, hingga menjadi mode dan 

kemudian setali tiga uang dengan mode fashion pengantin, misalnya”.
10

 

Dalam penelitian ini membahas tentang perubahan makna hijab yang 

telah jauh dari realitasnya menjadi hiperealitas.Makna dahulu dari hijab 

adalah bentuk perintah agama dan kesolehan pengikut agamanya.Kini telah 

berubah menjadi fashion dan lebih menekankan kepada identitas 

konsumsi.Persamaan penelitian ini dengan penilitan penulis yakni sama-sama 

menjelaskan tentang perubahan makna keagamaan.Perbedaannya dalam 

penelitian tersebut hanya melihat perubahan makna keagamaan dalam segi 

pemaknaan jilbab.Sedangkan penelitian penulis melihat perubahan 

pemaknaan keagamaan dari segi pemahaman terhadap agama itu sendiri. 

Penelitian Keempat, Skripsi yang berjudul “Citra dan Kontentasi 

Identitas Muslim Tradisional di Era Digital (Studi Terhadap Akun Instagram 

@Almunawir_com) oleh Ahmad Afrizal Qosim, Mahasiswa Jurusan 

Sosiologi Agama Fakultas Ushuluddin dan Pemikiran Islam, UIN Sunan 

Kalijaga Yogyakarta.Hasil penelitian ini menutarakan tiga hal, Pertama, 

membahas interaksi dan adopsi antara media dan agama, Kedua, Pemahaman 

teologis AhlussunahWalJamaah terhadap teknologi, ketiga, Representasi 

pesantren terhadap kontestasi politik identitas yang terjadi di dunia virtual.
11

 

                                                           
10

. Tourmalina Tri Nugrahenny, Menyikapi Mekanisme Tanda dibalik Hiperealitas Tren 

Hijab : Analisis Semiotika pada Fenomena Tren Hijab, Jurnal Komunikasi Indonesia, vol. 5, No. 

1, April 2016, hlm. 18. 
11

. Ahmad Afrizal Qosim, Citra dan Kontestasi Identitas Muslim Tradisional Di Era 

Digital (Studi Terhadap Akun Instagram @Almunawir_com), Skripsi Fakultas Ushuluddin dan 

Pemikiran Islam UIN Sunan Kalijaga, 2019. 
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Persamaan penelitian di atas dan penelitian penulis yakni sama-sama 

mengkaji tentang dampak teknologi virtual dalam membentuk keagamaan 

manusia. Perbedaan penelitian tersebut yakni, penelitian yang dilakukan 

Ahmad Afrizal Qosim, memfokuskan kepada kontestasi identitas muslim 

tradisional dam dunia virtual. Sedangkan penulis sendiri memfokuskan 

terhadap pemahaman keagamaan di era teknologi virtual. 

Penelitian Kelima, Skripsi yang berjudul Dampak Teknologi 

Informasi Terhadap Perilaku Keagamaan Bagi Remaja di Menganti Gresik 

oleh Asmaul Islamiah mahasiswa program Studi Agama-Agama Fakultas 

Ushuluddin dan Filsafat UIN Sunan Ampel Surabaya. Penelitian ini 

menjelaskan Pertama, membahas dampak teknologi dan informasi terhadap 

perilaku keagamaanremaja di Desa Menganti Gresik.Kedua, mebahas 

manfaat teknologi informasi terhadap keagamaan remaja di Desa Menganti 

Gresik
12

. 

Persamaan penelitian ini yakni sama-sama menjelaskan dampak 

teknologi terhadap keagamaan.Perbedaan penelitan tersebut yakni 

memfokuskan ke dalam perilaku keagamaan, sedangkan penelitian penulis 

terhadap pemahaman keagamaan. 
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. Asmaul Islamiah, Dampak Teknologi Informasi Terhadap Perilaku Keagamaan Bagi 

Remaja di Menganti Gresik, Skripsi Fakultas Ushuluddin dan Filsafat UIN Sunan Ampel 

Surabaya, 2018. 
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F. Kerangka Teori 

Simulation dan Simulacra 

Teori simulation dan simulacra karya Jean Baurillard memandang 

bahwa kehidupan saat ini merupakan representasi dan pergulatan dari sebuah 

tanda.Kehidupan bukan lagi seperti yang dikatakan Karl Marx yang 

merumuskan bahwa yang menggerakan kehidupan merupakan gabungan dari 

nilai guna dan nilai tukar.Nilai guna yang dimaksudkan lebih kepada fungsi 

setiap entitas dan nilai tukar merupakan merupakan relasi setiap 

entitas.Semua nilai tersebut semakin kabur dan mulai pudar, dan telah 

terepresentasikan ke dalam bentuk simbol. 

Dalam kebudayaan Postmoderen, manusia berlomba untuk 

menunjukan eksistensinya, dan hal tersebut direpresentasikan ke dalam 

simbol.Ketika simbol tersebut diakui oleh konstruk realitas maka manusia 

semakin merasa telah menjalani kehidupanya.Simbol-simbol tersebut terus 

direproduksi melalui teknologi virtual, di mana setiap kalangan bisa 

menikmatinya saat ini. 

Pada esensinya simbol tersebut merupakan gabungan dari spirit yang 

membentuknya yakni, Ekonomi, budaya dan teknologi.Spirit tersebut tidak 

bisa dilepaskan dalam kehidupan postmodern saat ini.Apalagi dengan 

ditambah kekuatan teknologi virtual yang masuk ke dalam kehidupan 

manusia.Dalam dunia virtual menekankan kecepatan dan setiap waktu 

informasi yang dihadirikan terus berubah.Ekonomi dan budaya yang 

dihadirkan dalam dunia virtual begitu cepat dan cangkupanya begitu 
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luas.Sehingga manusia yang telah masuk ke dalam paradigma tersebut terus 

mengejarnya tanpa henti dan tanpa tujuan yang pasti. 

Agama merupakan salah satu lingkup sosial dalam ranah kebudayaan, 

setiap agama mengandung nilai yang harus di transformasikan kehidupan 

pengikutnya.Namun nilai agama yang dihadirkan dalam dunia virtual begitu 

cepat berubah dan berganti.Nilai agama yang direpsentasikan dalam simbol 

yang telah masuk ke dalam dunia virtual, terus dikonsumsi oleh setiap 

kalangan. Akantetapi tetapi dalam dunia virtual tentu bukan simbol 

sesunguhnya yang ditampilkan karena telah jauh dari realitas dan simbol 

tersebut akan terus mengalami perubahan.  

Realitas keagamaan direpresentasikan ke dalam simbol yang dimuat 

dalam teknologi virtual dan simbol itu dipahami kembali serta direproduksi 

kembali ke dalam simbol. Proses representasi tentu terdapat Simulasi yakni 

penggambaran kembali. Haryatmoko menjelaskan pandangan Baudrillard 

bahwa suatu representasai objek justru merubah dan menggantikan objek itu 

sendiri.
13

Pada akhirnya yang dihadirkan dalam realitas virtual, bukan lagi 

agama yang sebenarnya melainkan simulasi yang mengalahkan agama 

sebagai objeknya sendiri. 

Dalam dunia simulasi model-model simbol telah menggantikan 

realitas aslinya.Model tersebut hanya berupa penampakan dari luar dan tentu 

telah hilang ke dalaman maknanya.Pada esensinya ke dalaman makna 

keagamaan merupakan bentuk metafisik antara dirinya dan tuhannya, tapi 

                                                           
13

. Reno Wikandaru, Metafisiska Informasi dalam Perspektif Pemikiaran Jean 

Baudrillard : Kontekstualisasinya dengan Pertautan Media dan Politik di Indonesia, Jurnal 

Filsafat, Vol. 27, No. 2, Agustus 2017, hlm. 276. 
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semua itu direduksi dalam dunia virtual.Sesuatu yang dihadirkan hanya 

simbol keagamaan yang lebih menekankan terhadap fantasi dam 

kenikmatan.Selain itu simbol terus berubah mengikuti keadaan masa, 

contohnya ketika memasuki bulan Ramadhan dalam agama Islam, semua 

realitas virtual menekan keagamaan tapi dalam bingkai kenikmatan, seperti 

lifestyle yang disimulasikan ke dalam iklan. 

Ketika realitas telah kehilangan kedalaman pemaknaan dan 

trasendensi, maka proses dekontruksi terhadap makna realitas terjadi. 

Dekonstruksi di sini justru melahirkan pemaknaan baru yang lebih 

menekankan terhadap sebuah pencitraan.Sesuatu yang dihadirkan dalam 

dunia virtual merupakan pencitraan keagamaan yang telah dijadikan makna 

sesungguhnya. Makna tersebut tentu tidak tetap, setiap pencitraan akan terus 

berubah sesuai waktu. Pada akhirnya agama hanya sebatas komiditi yang 

hanya dapat memuaskan kenikmatan manusia.Dalam pandangan Baudrillard 

ada empat fase dalam perkembangan citra simulasiyaitu: 

a. Citra adalah gambaran dari realitas 

b. Citra menyembunyikan dan menyimpangkan realitas 

c. Citra menyembunyikan absenya realitas 

d. Citra sama sekali tak berkaitan dengan realitas apapun : citra 

merupakan simulacrum murni
14

. 

                                                           
14

Yasraf Amir Piliang, Hipersemiotika Tafsir Cultural Studies Atas Matinya Makna, 

(Yogyakarta: Jalasutra, 2003), hlm. 134. 
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Simulacra merupakan sebuah reproduksi duplikasi, sesuatu yang asli telah 

kehilangan referensinya dan digantikan dengan duplikasi dan antara asli 

dan duplikasi menjadi kabur.
15

 

  Dunia simulacra merupakan yang terjadi dalam realitas kemajuan 

teknologi virtual.Teknologi virtual begitu massif tersebar dalam setiap 

kalangan, terutama kalangan remaja yang notabennya hidup dalam realitas 

tersebut.Kalangan remaja termasuk juga mahasiswa UIN Sunan Kalijaga 

Yogyakarta, selain hanya menggunakan teknologi virtual dalam membantu 

kegiatannya, melainkan membantu dalam merepresentasikan dirinya dan 

keagamaannya dalam dunia virtual.Representasi diri dan keagamaan yang 

terjadi dalam dunia virtual yang mana mempunyai sifat imaginasi dan 

fantasi mengakibatkan realitas yang dihadirkan individu mengalami 

pengkaburan kebenaran, lebih jauh lagi terjadi hiperealitas di mana realitas 

sudah tidak sesuai dengan kenyataan dirinya. 

G. Metode Penelitian 

Metode penelitan merupakan cara bagaimana peneliti memecahkan 

masalah yang akan dikajinya. Dalam metode penelitian ini tentu peneliti 

sangat membutuhkan dan harus teliti dalam kerjanya, agar mendapatkan hasil 

yang memuaskan dan objektif. 

Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah sebagai 

berikut : 

                                                           
15

 Yasraf Amir Piliang, Posrealitas: Realitas Kebudayaan dalam Era Posmetafisika, 

(Yogyakarta: Jalasutra, 2004), hlm. 21. 
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1. Jenis Penelitian 

Penelitian ini menggunaka metode kualitatif.Dalam penelitian 

kualitatif bertujuan untuk melakukan pemahaman mendalam terhadap 

realitas,bukan mendeskripsikan realitas permukaan seperti yang 

dilakukan penelitian kuantitatif dengan metode positivisme.
16

 

“Menurut Denzin dan Lincoln (2009), kata kualitatif menyiratkan 

penekanan pada proses dan makna yang tidak dikaji secara ketat atau 

belum diukur dari sisi kuantitas, jumlah, intensitas, atau 

frekuensinya”
17

. Peneliti menginterpretasikan tentang subjek 

mepereoleh sebuah pola pemaknaan terhadap realitasnya, serta 

pengaruh pola dan makna terhadap kehidupan dan perilaku mereka. 

2. Sumber Data 

Menurut Lofland dan Loflandyang dijelaskan dalam buku Metode 

Penelitian Kualitatif karya Lexy J Moleong mengatakan bahwa sumber 

data penelitian kualitatif berasal dari kata-kata dan tindakan peneliti 

dilapangan dan data tambahan berasal dari dokumen dari sumber 

lainnya.
18

dalam hal ini data utama adalah hasil dari wawancara dan 

pengamatan dilapangan dan data tambahan bisa dari tulisan ilmiah, 

foto dan lainnya. 

 

                                                           
16

Imam Gunawan, Metode Penelitan Kualitatif Teori dan Praktik, (Jakarta: Bumi Aksara 

2016), hlm. 85. 
17

Juliansyah Noor, Metodologi Penelitian, (Jakarta: Kencana Prenada Media Group, 

2013), hlm. 33. 
18

Lexy j Moleong, Metodologi Penelitian Kualitatif, (Bandung: PT Remaja Rosdakarya 

2014), hlm. 157. 
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3. Teknik Pengumpulan Data 

Untuk mendapat data yang valid dan akurat maka diperlukan teknik 

pengolahan data, sebagai berikut: 

a. ConvenienceSampling 

 ConvenienceSampling yakni proses mencari sampel dengan 

cara siapa saja orang yang bertemu dengan peneliti dan responden 

tersebut telah memenuhi karakteristik sampel maka bisa dijadikan 

sampel penelitian.
19

 

Karakteristik respondennya adalah mahasiswa UIN Sunan 

Kalijaga, mempunyai teknologi virtual dan mempunya media 

maya. Media maya berupa instagram(IG), facebook (FB), dan 

whatsup  

b. Observasi  

 “Menurut Kartono (1980 : 142) pengertian observasi ialah 

studi yang disengaja dan sistematis tentang fenomena sosial dan 

gejala-gejala psikis dengan jalan pengamatan dan 

pencatatan”.
20

Observasi dilakukan dilapangan melihat langsung 

penguna teknologi virtual.Melihat fenomena di luar tentang 

keagamaan dan teknologi virtual melalui internet maupun 

penelitian ilmiah. 

 

                                                           
19

Juliansyah Noor, Metodologi Penelitian, (Jakarta: Kencana Prenada Media Group, 

2013), hlm. 155. 
20

Imam Gunawan, Metode Penelitan Kualitatif Teori dan Praktik, (Jakarta: Bumi Aksara 

2016), hlm. 143. 
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c. Wawancara 

 Menurut Kartono yang dijelaskan dalam buku Metode 

Penelitian Kualitatif Teori dan Praktik karya Imam Gunawan 

menjelaskan Wawancara adalah Suatu percakapan yang membahas 

suatu masalah dan dilakukan oleh peneliti dan respondenya 

(Kartono, 1980 :171)
21

. 

 Wawancara dilakukan kepada delapan mahasiswa UIN 

Sunan Kalijaga yang memenuhi karakteristik.Tujuan wawancara 

untuk melihat dampak teknologi virtual dalam keagamaan. 

4. Metode Analisis data 

   Dalam buku Metode Penelitan Sosial Kualitatif untuk Studi 

Agama kaya Moh. Soehada, menjelaskan pendapat Miles dan 

Huberman (1994: 429) bahwa ada tiga subproses dalam batasan 

analisis data yakni reduksi data, display data, dan verifikasi data.
22

 

Dalam penelitian kualitatif  proses analisis data dipersiapkan saat 

sebelum dilakukan pengumpulan data. 

 Penelitian ini melakukan Analisis Penafsiran 

(Interpretive Analytic). Dengan merangkum apa yang 

dilukiskan oleh Geertz (1973), pada dasarnya analisis 

interpretative adalah sebuah metode analisis data sebagai 

upaya untuk menjelaskan tentang apa yang dikatakan oleh 

informan dan apa-apa yang dilakukan individu-individu 

atau kelompok sosial, dan menafsirkan kembali 

                                                           
21

. Imam Gunawan, Metode Penelitan Kualitatif Teori dan Praktik, (Jakarta: Bumi Aksara 

2016), hlm. 160. 
22

. Moh. Soehada, Metode Penelitian Sosial Kualitatif Untuk Studi Agama, (Yogyakarta: 

Suka-Press, 2012), hlm. 129. 
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penjelasan dan tingkah laku tersebut berdasarkan 

penafsiran peneliti (analisis etik).
23

 

 

H. Sistematika Pembahasan 

Sistematika pembahasan dimaksudkan supaya penulisan skripsi ini 

lebih terstruktur dan mudah untuk dipahami, sistematika pembahasan dibagi 

ke dalamlima bab. 

Bab Pertama, berisi tentang pendahuluan yang berisi latar belakang, 

rumusan masalah, tujuan dan manfaat penelitian, kajian pustaka, kerangka 

teori, metode penelitian dan sistematika pembahasan. 

Bab Kedua, berisi tentang fenomena dunia virtual dan fungsi 

teknologi virtual terhadap mahasiswa UIN Sunan Kalijaga. 

Bab Ketiga, membahas tentang mengapa Mahasiswa UIN Sunan 

Kalijaga Merepresentasikan diri dalam Hiperealitas Agama. 

Bab Keempat, merupakan analisis mengenai Dampak Hiperealitas 

Agama terhadap Kehidupan Nyata. 

Bab Kelima, setelah dilakukan analisis, pada bab ini akan dibahas 

mengenai kesimpulan yang diperoleh untuk menjawab rumusan masalah di 

atas, serta diuraikan saran untuk penelitian selanjutnya 

 

 

 

 

 

                                                           
23

. Moh. Soehada, Metode Penelitian Sosial Kualitatif Untuk Studi Agama, (Yogyakarta: 

Suka-Press 2012, hlm. 138. 
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BAB V 

AKHIR SEBUAH PENCARIAN SIMULACRA 

 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan pemaparan di atas maka penulis dapat menyimpulkan 

sebagai berikut : 

1. Dalam hal ini penulis menemukan alasan merepresentasikan 

diri dalam hiperealitas agama. Alasan yang digunakan yakni 

manusia sudah mengalami ketergantungan dalam menggunakan 

teknologi virtual. Sedangkan teknologi virtual secara konsep 

yakni fantasi dan imaginasi. Konsep itulah yang menyebabkan 

mahasiswa bisa membentuk dirinya sesuai apa yang 

diinginkannya.  

Pembentukan diri tersebut dilakukan sesuai apa yang 

dinginkannya, karena dunia virtual tidak mempunyai tolak ukur 

kebenaran dan tidak ada yang mengontrol. Sedangkan tujuan 

membentuk diri, semata-mata hanya sebatas bentuk eksistensi 

dirinya. Proses tersebutlah yang menjadikan realitas diri 

menjadi hiperealitas. Di mana realitas bukan mencerminkan 

dirinya melainkan hanya pemuas kenikmatan demi eksistensi 

diri. 
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Eksistensi diri merupakan dorongan manusia dalam 

menggunakan teknologi virtual.Dorongan tersebut akhirnya 

masuk terhadap keagamaan manusia dalam kehidupan dunia 

virtual.Dalam agama ada spirit yang membuat manusia 

merepresentasikan diri dalam agama yakni spirit ketuhanan, 

ibadah dan dakwah.Spirit tersebut seharusnya berlandasan atas 

dasar perasaan subyektifitas manusia terhadap 

tuhannya.Namun dengan adanya teknologi virtual yang 

merupakan tempat fantasi dan imaginasi bisa tersalurkan, 

mengakibatkan agama yang seharusnya menjadi pemaknaan 

dan kebenaran melainkan hanya sebatas citra untuk 

menunjukan eksistensinya. 

Proses tersebutlah yang menjadikan realitas diri dan realitas 

agama digantiakan dengan representasi, simulasi dan 

simulacrum. Tahap representasi kebenaran realitas masih ada di 

dalamnya.Akan tetapi pada tahap simulasi terjadi penutupan 

dan penyelewengan realitas dan tahap akhir menjadi 

simulacrumyakni realitas merupakan objek yang hanya sebatas 

tiruan dari fantasi dan imaginasi, realitas itu lah yang disebut 

hiperealitas. 

2. Dampak hiperealitas dalam kehidupan nyata yakni dekontuksi 

realitas dan dalam agama menjadi postrelegiusitas. Pertama, 

Dekontruksi realitas yakni realitas sebenarnya sudah tidak 
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mempunyai kebenaran dan pemaknaan, karena telah 

dihancurkan oleh realitas buatan simbol citra dalam dunia 

virtual. 

Realitas citra yang tidak mempunyai asal-usul dan 

kebenaran, tetapi realitas tersebut terus diproduksi kembali 

dalam dunia virtual.Sehingga manusia terjebak dalam realitas- 

realitas semu.Realitas semu yang dihadirkan dalam dunia 

virtual memberikan ruang bagi manusia untuk menciptakan diri 

semu.Sehingga manusia terjebak dalam konsep Fear of Missing 

Out dan alter ego.Keperibadian tersebut berada dalam realitas 

nyata dan realitas virtual. 

FoMO membuat manusia secara psikologis, selalu merasa 

cemas, iri, tidak percaya diri dan selalu ingin terhubung dengan 

realitas virtual.Alter ego justru mengakibatkan pembaca yang 

melihat bisa tertipu oleh keperibadian yang dihadirkan dalam 

dunia virtual. Apalagi dalam dunia virtual bukan hanya 

keperibadian yang dapat diubah melainkan fisikpun dapat 

diubah melalui kecanggihan teknologi virtual. 

Kecanggihan tenologi virtual yang bisa membuat realitas 

nyata menjadi realitas semu.Realitas semu akhirnya menjadi 

ciri dari dunia virtual. Sedangkan dunia virtual merupakan 

tempat manusia untuk berinteraksi dengan orang lain atau bisa 

disebut ruang publik. Namun ruang publik hanyalah sebatas 
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kesemuan sebuah citra, sehingga menjadi hipokrit 

sosial.dalamkata lain hipokrit sosial merupakan kemunafikan 

sosial.Dalam dunia hipokrit sosial semuanya ditampilkan 

menjadi informasi demi sebuah totonan walaupun hal tersebut 

adalah kemunafikan.Sehingga dampak hipokrit sosial yakni, 

disinformasi, depolitisasi dan banalitas informasi. 

Dalam penjelasan tersebut menghantarkan kepada dampak 

yang kedua, yakni agama dalam posrealitas.Agama dalam post-

realitas merupakan suatu fenomena agama, yang mana agama 

dalam dunia virtual.Agama dalam dunia virtual mempunyai 

suatu tujuan yakni tuntunan dan tontonan.Tuntunan yakni 

memberikan kebenaran dan pemaknaan sesuai dalil yang 

digunakan dan tontonan agama mempunya framing diri dalam 

menjelaskan hal itu. 

Pada dasarnya dalam agama terutama islam, mempunyai 

perbedaan atas pemahaman agama itu sendiri. Sehingga 

perbedaan tersebut mempengaruhi tuntunan dan tontonan. 

Setiap tuntunan dan tontonan yang yang dihadirkan dalam 

dunia virtual menciptakan massa yang justru memperparah 

sebuah perbedaan. Hal itu terjadi karena dengan dihadirkan 

dalam dunia virtual penciptaan simbol yang tanpa 

pengontrolan, menciptakan simbol yang memperparah 

pertentangan perbedaan.Sehingga akhirnya agama yang 
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seharusnya menjadi tempat pemaknaan dan kebenaran, 

melainkan menjadi motif terjadinya konflik. 

Selain itu individu bisa membuat gambaran keagamaanya 

dalam dunia virtual.Walaupun hal itu bisa menutupi kebenaran 

keagamaanya dalam realitas nyata karena digantikan melalui 

simbol-simbol dunia virtual. Sehingga agama hanya sebatas 

aksesoris di mana menjadi benda bukan lagi pengalaman 

keagamaan individu 

Dampak dari representasi agama dalam dunia virtual yang 

mempunyai sifat absurditas yakni membuat individu ekspresif 

primitif, fear (ketakutan) dan pseudohappy (kebahagiaan yang 

pura-pura). 
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Lampiran II 

Daftar pertanyaan wawancara 

1. Apakah anda mempunyai media sosial ? 

2. Seberapa sering dalam sehari anda menggunakan media sosial tersebut ? 

3. Apa alasan anda menggunakan media sosial tersebut ? 

4. Apa tujuan anda menggunakan media sosial ? 

5. Bagaimana anda menggambarkan diri anda dalam media sosial ? 

6. Pernahkah anda mengupload (Share) sesuatu yang berhubungan dengan 

agama ? 

7. Apa alasan anda mengupload (Share) sesuatu yang berhubungan dengan 

agama ? 

8. Apa tujuan anda mengupload hal tersebut tersebut ? 

9. Kenapa anda melakukan dakwah atau mengingatkan diri dan orang lain di 

dunia virtual ? 

10. Mengapa melakukan dakwah atau mengingatkan diri dan orang lain tidak 

dilakukan di dunia nyata ? 

11. Apakah anda percaya tentang suatu informasi yang dihadirkan dalam 

media sosial ?, mengapa ? 
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