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ABSTRAK

Oleh:
Akmaluddin

Penelitian ini mengenai “Dampak Game Online Terhadap Religiusitas
Santri Pada Masa Pandemi Covid-19 (Studi Pesantren Al-Ittihad DDI Soni
Kecamatan Dampal selatan Kabupaten Toli-Toli Sulawesi Tengah)” dimana pada
masa Pandemi Covid-19 menjadikan Game online menjadi salah satu yang paling
banyak diminati pada masa Pandemi Covid-19. Hal ini disebabkan dari dampak
work from home (WFH). Santri al-1ttihad DDI Soni pun tidak luput dari pengaruh
hingga mengalami kecanduan (adiksi) terhadap game online. Penggunaan waktu
yang berlebihan terhadap game online selama Pandemi Covid-19 menyebabkan
terganggunya aktivitas sehari-hari ketika santri berada di luar pondok pesantren
atau di rumah, gangguan ini secara nyata merubah prioritas santri sehingga
berdampak pada menurunnya religiusitas seorang santri, dilihat dari banyaknya
santri yang aktif memainkan game online.

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui penggunaan game
online pada santri Al-Ittithad DDI soni, serta untuk mengetahui dampak game
online terhadap religiusitas santri Al-Ittihad DDI Soni Kecamatan Dampal Selatan
Kabupaten Toli-Toli Sulawesi Tengah. Jenis penelitian ini adalah penelitian
lapangan. Pengumpulan data menggunakan observasi, wawancara dan
dokumentasi. Penelitian ini menggunakan pendekatan psikologi agama dengan
menggunakan analisis data kualitatif dan teori yang digunakan dalam penelitian
ini adalah terori religiusitas dari Glock dan Stark mengenai 5 (lima) dimensi
religiusitas, yaitu: Dimensi ldeologis, Dimensi Ritualistik, Dimensi Intelektual,
Dimensi Eksperensial dan Dimensi Konsekuensial.

Hasil dari penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan game online
pada santri al-Ittihad DDI Soni terbilang cukup tinggi hal ini terlihat dari banyak
santri yang sudah mulai kecanduan game online. Dampak game online terhadap
religiusitas santri anatara lain dimana santri sudah mulai meninggalkan ibadah
sholat 5 (lima) waktu, kurang baiknya akhlak terhadap orang tua, dilihat dari
santri suka berbohong, tidak jujur dalam aktivitas yang dilakukan. Selain dari itu
santri cenderung mengasingkan diri dari lingkungan sosial sehingga
mengakibatkan kurangnya interaksi sosial terhadap masyarakat sekitar. Oleh
sebab itu perlu adanya peningkatan pengawasan orang tua serta memberikan
pengertian terhadap dampak negatif yang dihasilkan dari aktivitas bermain game
online secara berlebihan.

Kata Kunci: Game Online, Religiusitas Santri
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MOTTO HIDUP

Perlakukanlah dengan baik disetiap orang-orang yang kamu temui dihari itu,

Karena kita tidak tahu apa yang mereka fikirkan dan rasakan setelah perpisahan
itu terjadi.

Dengan tidak meremehkan setiap detik yang berjalan,

kita sebenarnya sedang menghargai hudup.

Pergunakanlah kesempatan yang ada dengan sebaik mungkin di masa mudahmu,

Karena di hari tua penuh dengan penyesalan.
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Santri adalah seorang yang mendalami agama Islam secara mendalam
di sebuah pondok pesantren dan di bawah asuhan seorang kyai. Kata
santri juga mempunyai arti sebagai seorang yang mendalami Agama Islam
serta beribadah dengan sungguh-sungguh, dan dianggap sebagai orang
yang saleh, taat, serta senantiasa mengamalkan nilai-nilai agama dalam
kehidupan sehari-hari.* Sedangkan pengertian pesantren menurtut Mastuhu
bahwa pesantren adalah lembaga pendidikan Islam tradisional untuk
memplajari, memahami, mendalami dan mengamalkan nilai-nlai ajaran
Islam dengan menekankan pentingnya moral keagamaan sebagai pedoman

perilaku sehari-hari.>

Berdasarkan dari pengertian santri diatas yang dapat disimpulkan
bahwa santri adalah sebagai seseorang yang belajar agama Islam secara
mendalam di pondok pesantren, beribadah dengan sungguh-sungguh, taat
menjalankan perintah Tuhan, serta senantiasa mengamalkan nilai-nilai
ajaran Islam dalam kehidupan sehari-hari. Pesantren dan santri adalah satu

kesatuan yang tidak dapat dipisahkan serta mempunyai kaitan yang sangat

! Mansur Hidayat. “Model Komunikasi Kyai dengan Santri di Pesantren”, Jurnal
Komunikasi Aspikom, Vol. 2. No. 6, 2016, him, 387.

? Handayani, “Manajemen Pesanren dan Pembentukan Perilaku Santri ”, Jurnal al-
Riwayah, Vol 7. No. 1 2015), him, 114.



erat, dimana santri adalah seorang yang belajar agama Islam secara
mendalam sedangkan pesantren dapat di artikan sebagai wadah atau
tempat seorang santri untuk belajar agama secara mendalam yang dapat di
aktualisasikan kedalam perilaku sehari-hari dalam lingkungannya.
Menurut Manfred Ziemiek (Haryadi, dkk., 2013), tujuan pesantren adalah
membentuk kepribadian, memantapkan akhlak dan melengkapinya dengan
pengetahuan. Dengan tujuan tersebut dapat melahirkan santri yang
berakhlak baik yang mengamalkan ilmu pengtahuan dalam kehidupan
sosial masyarakat.® Selama ini masyarakat masih memandang bahwa
pendidikan pesantren adalah lembaga pendidikan yang sangat baik dalam
pembetukan karakter, berakhlak yang mulia dan dianggap mempunyai
pengetahuan lebih dalam hal ilmu agama dan senantiasa menjalankan

perintah agama.

Meskipun demikian, bukan berarti santri terlepas dari perilaku-
perilaku yang menyimpan dalam kehidupan. Karena pada dasarnya setiap
individu sebagaimana manusia yang jauh dari kata semprna dalam hal
tidak terlepas dari kesalahan yang artinya tetap memiliki sifat
kecenderungan untuk melakukan perilaku yang menyimpan, meskipun
kesehariannya hidup dalam lingkungan pondok pesantren, hidup
berdampingan dengan kyai, di didik dengan kiyai, namun tidak dapat
dipungkiri bahwa perlikunya akan berubah setelah lepas dari pondok

pesanten. Hal tersebut tidak bisa dipisahkan dari lajunya perkembangan

*Vena Zulinda Ningrum., Totok Rochana., Perilaku Sosial Santri di Pondok Pesantren
Tarbiyatul Muballighin Desa Reksosari, Semarang: Jurnal Solidarity, Vol, 8. No.2 2019, him,750.



teknologi dan zaman yang semakin modren. Salah satunya adalah
berkembangnya dunia maya (internet), yang semakin hari manusia sangat
membutuhkan internet untuk mencari informasi serta menambah
pengetahuan. Internet merupakan salah satu kemajuan teknologi yang
dapat memberikan dampak yang sangat berpengaruh bagi kehidupan
manusia. Pengaruh tersebut dapat memberikan nilai positif maupun

negatif. Tergantung pada bagaimana setiap oang memanfaatkannya.

Salah satu bukti dari berkembangnya internet adalah dengan
hadirnya sebuah game online, yaitu sebuah game yang dimainkan secara
online. Arti game itu sendiri adalah sebuah permainan yang dapat
dimainkan dengan berbagai aturan tertentu sehingga ada menang dan ada
yang kalah.* Perkembangan game online di kota-kota besar di indonesia
sangat pesat itu ditandai dengan menjamurnya game center yang
menawarkan banyak fasilitas untuk bermain game-game multiplayer baik
yang lokal LAN (Local Area Networking) maupun yang online. Jenis
game seperti ini disebut dengan multuplayer online game atau biasa
disebut dengan game online yang melibatkan banyak pemain sekaligus
yang dapat saling berinteraksi antara satu dengan yang lainnya dalam

waktu yang bersamaan®.

Game online sudah menjadi jejaring sosial yang peminatnya tidak

mengenal usia, dimulai dari anak-anak, remaja, dewasa bahkan orang tua.

* “Aplikasi Komputer dan Game Online™, Artikel http:/kafeilmu.com/tema/pengertian-
game-online.html diakses pada tanggal 20 April 2021. Jam 14:30 WIB.
> Alif Harsan, Jago Bikin Game Online, (Jakarta PT. TransMedia, 2011), h.1



http://kafeilmu.com/tema/pengertian-game-online.html
http://kafeilmu.com/tema/pengertian-game-online.html

Bermain game online bisa membuat seseorang lupa dengan waktu, hal itu
dikarenakan rata-rata orang yang sedang bermain game online melakukan
aktivitasnya secara berlebihan sehingga memunculkan kecanduan terhadap

permainan game onlie.

Bermain game online membuat para pemainnya lupa akan
segalanya ketika para pemain ini mulai kecanduan game online. Oleh
karena itu, sebahagian orang tua pun mulai merasa resah jika anaknya
mulai mengetahui tentang game online, di tambah lagi dengan munculnya
sebuah virus Corona atau biasa dikenal dengan Pandemi Covid-19 di
umumkan untuk pertama kalinya di Wuhan Cina pada akhir bulan
September 2019 oleh World Health Organization (WHO) Organisasi
Kesehatan Dunia. Tingkat penularannya yang begitu cepat hingga masuk
ke Indonesia pada akhir bulan Februari 2020. Memaksa pemerintah untuk
mengeluarkan peraturan mengenai tentang pemberhentian segala macam
aktivitas di luar rumah dan menganjurkan untuk beraktivitas dari rumah,
tak terkecuali masalah pendidikan, sekolah-sekolah hingga perguruan

tinggi pun diliburkan.®

Saat ini Indonesia sedang menghadapi pandemik Covid-19 dan
telah diketahui bersama bahwa pemerintah berupaya melakukan upaya
penanganan dan pencegahan penyebarannya dengan melakukan

pembatasan sosial berskala besar (PSBB) pada masyarakat. Salahsatu

® https://www.cnbcindonesia.com/who-umumkan-asal-mula-munculnya-corona-pada-15-
maret. Diakses pada tanggal 31 Maret 2021. Jam 15:00 WIB.
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upaya tersebut dengan menghimbau masyarakat agar mengurangi aktivitas
di luat rumah dan kegiatan belajar dilakukan di rumah. Pada upaya ini,
pihak sekolah menerapkan metode pembelajaran berbasis internet (daring)

online.

Tidak dapat dipungkiri bahwa diperlukan perangkat seperti leptop
dan smartphone untuk anak selama mengikuti proses pembelajaran secara
(daring). Akan tetapi, remaja kerap menggunakan gadget tidak hanya
mengakses pelajaran, melainkan juga mengakses berbagai aplikasi lain,
terutama game online. Secara tidak disadari, banyak remaja yang sering
bermain game online menunjukkan indikasi kecanduan bermain yang patut

diwaspadai oleh orang tua.’

Pandemi Covid-19 telah memaksa sebahagian masyarakat untuk
beraktivitas dari rumah. Menjadikan pengguna internet semakin
meningkat. Kebijakan tentang pembatasan sosial membuat internet sebagai
bagian penting dalam aktivitas masyarakat, salah satunya adalah untuk
mencari informasi terkait tentang Covid-19. Selain internet pandemi juga
memunculkan fenomena tentang kecanduan (adiksi) bermain game online.
Sebab, kondisi yang memaksa harus banyak beraktivitas di rumah
menjadikan waktu untuk menyalurkan hobi bermain game online menjadi

lebih banyak.

" https://www.kompas.com/mengenali-indikasi-kecanduan-online-game-pada-remaja.,
diakses pada tanggal 31 Maret 2021. Jam 20:30 WIB.
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Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet Indonesia (APJII) mencatat
salah satu bentuk hiburan yang banyak di pilih masyarakat di masa
Pandemi Covid-19 adalah bermain game online sebesar 16,3%. Bahkan
berdasarkan data yang didapat dari Newzoo Global Games Market Repot
2020 jumlah pendapat dari mobile gaming secara global pada 2020
bertambah sebesar 13% dan untuk pemain game online sendiri melebihi 3

miliar pemain hingga 2023.

Berdasarkan data dari Statista ada 50,8 juta pengguna mobile game
di 2020. Hal tersebut tidak lepas dari imbas kebijakan work from home
(WFH) dan belajar di rumah. Alhasil membuat penggunaan dan unduhan
aplikasi game online melonjak, bahkan di peridiksi akan meningkat

sebanyak 21,6% di 2025.

Fitur game online dianggap lebih menarik dan menantang. Hal itu
juga di karenakan game online dapat dimainkan dengan beberapa orang
atau biasa disebut dengan (multiplayer) hal itu yang membuat adanya
kepuasan tersendiri bagi pemain (player). Beberapa jenis game online
yang peminatnya begitu banyak terutaman dikalangan remaja seperti;
Mobile Legend, Pubg Mobile dan Free Fair. Para gamers sudah mulai
tidak tertarik dengan jenis game offline atau sinngel player, karena jenis

game ini di anggap kurang menantang dan cenderung membosankan.

® https://www.inews.id/survei-165-persen-masyarakat-habiskan-waktu-main-game-
online-selama-pandemi-covid-19. diakses pada taggal 1 April 2021. Jam 10:00 WIB.
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Akibat dari diberlakukannya kebijakan pembatasan sosial oleh
pemerintah, dengan menghimbau agar seluruh masyarakat mengurangi
seluruh aktivitasanya diluar rumah dan melaksanakan aktivitasanya dari
rumah. Akibatnya sekolah atau pesantren kebayakan memulangkan para
santrinya tetapi dengan memberikan beberapa tugas seperti membuat
resume untuk mata pelajaran, menjawab soal-soal yang diberikan oleh
guru kepada murid serta sebagai memperlancar hafalan atau memperlancar
bacaan Kkitab. Namun demikian hal tesebut bukan berarti tidak
menimbulkan masalah ketika santri berada di luar lingkungan pondok
pesantren. Secara umum, santri ketika berada di rumah tetap melaksanakan
kegiatannya seperti halnya ketika berada dalam pondok pesantren. Namun
kenyataannya ditemukan di lapangan khususnya bagi santri Al-lttihad DDI
Soni, kebanyakan dari mereka ketika berada di rumah atau di luar
lingkungan pondok pesantren tidak mencerminkan diri sebagai seorang
santri. Ditambah lagi ketika meraka mulai bersentuhan dengan dunia luar
dan mulai mengenal game online yang tidak pernah mereka temukan
dalam pondok pesantren. Jika merujuk pada teori Glock and Stark tetang
religiusitas, Glock and Stark mengatakan bahwa religiusitas adalah
keseluruhan dari fungsi jiwa individu mencakup keyakinan, perasaan dan
perilaku yang diarahkan secara sadar dan sungguh-sungguh pada ajaran
agamanya dengan mengerjakan lima dimensi keagamaan yang didalamnya

mencakup tata cara ibadah wajib maupun sunnah serta pengalaman dan



pengetahuan agama dalam diri individu.” Namun kenyataan tidak sesuai
dengan apa yang telah ditemukan dilapangan, kebanyakan dari siswa atau
santri menghabiskan waktu untuk bermain khususnya game online
sehingga melupakan tugas dan kewajiban sebagai seorang pelajar dan

sebagai ummat yang beragama.

Walau memang masih ada dampak positif yang masih bisa dipetik
dari permainan game online, seperti mengajarkan anak untuk bermain
strategi dan melatih analisis seorang pemain (gamers) Menurut Andang
telah mengumpulkan bebrapa dampak positif bermain game online,
bermain game memberikan suatu latihan yang sangat efektif kepada otak.
Sebagian besar dari mereka membutuhkan keterampilan berfikir abstrak
dan tingkat tinggi untuk menang. Keterampilannya adalah seperti
pemecahan masalah dan logika'®. Namun hal itu, selama para pemain
game online (gamers) mampu mengontrol diri dan bijak dalam
menggunakan game online, penggunaan game hanya sekedar sebagai
sarana penghibur dan bukan untuk menghabiskan waktu dalam bermain
game  dengan waktu yang cukup lama dalam sehari sehingga

menimbulkan kecanduan (adiksi) terhadap game online.

77-78.

® Jalaluddin Rakhmat, Psikologi Agama ,(Jakarta: PT. Raja Grafindo Persada, 2008), him,

'® Andang Ismail, Education Games, Menjadi Cerdas dan Ceria Dalam Permainan

Edukati,f, (Yogyakarta: Pilar Media, 2016), him, 18.



Meski demikian tentunya game online memiliki lebih banyak
dampak negatif yaitu:* Pertama: penurunan aktivitas gelombang otak
prefrontal yang memiliki peranan yang sangat penting, dengan
pengendalian emosi dan agresifitas sehingga mereka cepat mengalami
perubahan mood, seperti mudah marah, mengalami masalah dalam
hubungan dengan hubungan sosial, tidak konsentrasi dan lain sebagainya.
Kedua: perunun aktivitas gelombang otak merupakan efek jangka panjang
yang tetap berlangsung meskipun gamers tidak sedang bermain. Dengan
kata lain pemain game (gamers) mengalami autonomic nerves yaitu tubuh
mengalami pengelabuan kondisi dimana sekresi adrenalin meningkat,
sehingga denyut jantung tekanan darah, kebutuhan oksigen terpacu untuk
meningkat. Bila tubuh dalam keadaan seperti ini, maka yang terjadi pada

gamers adalah otak mereka merespon bahaya sesungguhnya.

Perkembangan game online yang cukup pesat sangat berdampak
besar terhadap religius santri. Perkembangan religiusitas pada masa remaja
merupakan kelanjutan perkembangan religiusitas pada masa kanak-kanak
sehingga diperlukan adanya upaya pendampingan baik dari orang tua
maupun dari guru, hal itu perlu dilakukan dikarenakan pada masa tersebut
santri termasuk dalam kategori remaja yang masih dalam tahap
mengembangkan pola pikir sehingga dapat memengaruhi penilaiannya
terhadap sesuatu termasuk dalam melaksankan nlai-nilai religiusitas,

apabila remaja tidak mampu melaksanakan nilai-nilai religiusitas secara

him, 91.

" Bruce J. Cohen, Peranan Sosiologi Suatu Pengantar, (Jakarta: Rineka Cipta,2009),
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baik maka akan berdapak pada kurangnya ketaatan remaja atau santri
dalam segala hal, mulai dari ketaan dalam menjalankan kegiatan ibadah
sholat lima waktu, puasa, dan kegitan ibadah-ibadah lainnya. Selain
ketaatan dalam menjalankan ibadah, ketaatan sebgai seorang pelajar juga
akan terabaikan di mana sanri juga sudah mulai mengabaikan tugas skolah
yang diberikan seperti hafalan-hafalan, bacaan kitab yang dberikan untuk

dikerjakan dirumah selama masa pandemi Covid-19.

Selain berkurangnya ketatan santri dalam melaksanakan aktivitas
ibadah dan penanaman perilaku yang baik aktivitas santri yang bermain
game online juga berdapak pada kegiatan-kegiatan keagamaan yang lain,
seprti kegiatan remaja-remaja mesjid dan majelis taklim yang sampai
sekarang hampir kita temui di berbagai daerha-daerah di indonesia sudah
berkurang. Bahkan sholat lima waktu secara berjama’ah di mesjid yang
merupakan kewajiban sebagai ummat Islam sudah mulai ditinggalkan.
Seharusnyakegiataan keagamaan tersebut dilakukan secara
berkesinambungan dengan tujuan dapat menanamkan nilai-nilai
keagamaan santri sehingga berdampak pada meninggkatnya religiusitas
santri tersebut. Berdsarkan uraian diatas maka fokus penilitian ini berfokus
pada dampak game online terhadap religusitas, sehingga peneliti
mengangkat judul penelitian  “Dampak Game Online Terhadap

Religiusitas Santri Pada Masa Pndemi Covid-19.
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B. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan diatas, maka dapat

dirumuskan beberapa permasalahan yang perlu dikaji, antara lain sebagai

berikut:

1. Bagaimanakah penggunaan game online pada Santri Al-Ittihad DDI

Soni Kec Dampal Selatan Sulawesi Tengah?

2. Bagaimanakah dampak game online terhadap religiusitas Santri Al-

Ittihad DDI Soni Kecamatan Dampal Selatan Sulawesi Tengah?

C. Tujuan dan Manfaat penelitian

1. Tujuan

a.

Untuk mengetahui bagaimana penggunaan game online pada Santri
Al-Ittihad DDI Soni Kec Dampal Selatan Sulawesi Tengah.
Untuk mengetahui dampak game online terhadap religiusitas Santri

Al-lIhtihad DDI Soni Kec Dampal Selatan Sulawesi Tengah.

2. Manfaat penelitian

a.

Secara teoritis

Secara teoritis, penelitian ini dapat dijadikan sebagai rujukan untuk
penelitian selanjutnya, terutama tentang hal-hal yang berhubungan
dengan religiusitas dan game online.

Manfaat praktis

Secara praktis, penelitian ini membantu memberikan gambaran
kepada pembaca, dan masyarakat, khusunya orang tua sebagai

bahan acuan untuk melakukan pengawasan dan kontrol bagi anak-
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anaknya yang melakukan aktivitas game online dengan tujuan agar
terhindar dari pengaruh yang dapat berugikan diri seorang santri
maupun orang lain. Serta dapat melaksanakan semua kegiatan
keagamaan atau ibadah dengan tepat waktu, serta kegiatan-
kegiatan sosial penting lainnya.
D. Kajian Pustaka
Setelah penulis mengadakan tinjaun pustaka, mengambil dari
beberapa sumber dan tulisan yang ada, maka ditemukan beberapa karya
tulis yang bahsannya berkaitan berhubungan dengan penelitian ini, yaitu:
1. Skripsi yang ditulis oleh Kautsar Prodi Pendidikan Agama Islam
Fakultas Tarbiyah dan Keguruan Universitas Islam Negri AR-raniry
Banda Aceh, dengan judul “ Pengaruh Game Online Terhadap Prestasi
Akademik Peserta Didik di MAN 3 Aceh Besar”. Metode penelitian
yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode penelitian
deskriptif dengan pendekatan kuantitatif. Penelitian deskriptif pada
umumnya dilakukan dengan tujuan utama, yaitu menggambarkan
secara sistematis fakta dan karakteristik objek dan subjek yang diteliti
secara tepat. Penelitian deskriptif dalam penelitian ini dimaksudkan
untuk mendapatkan gambaran dan keterangan mengenai pengaruh dan
intensitas game online terhadap prestasi akademik peserta didik di

sekolah MAN 3 Aceh Besar. Penelitian ini hanya berfokus pada
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pengaruh game online pada prestasi peserta didik di sekolah MAN 3
Aceh Besar.'?

2. Skripsi yang ditulis oleh Fina Hilmuniati jurusan Bimbingan dan
Penyuluhan Islam Fakultas IImu Dakwah dan IImu Komunikasi
Universitas Islam Negri Syarif Hidayatullah Jakarta, dengan judul “
Dampak Bermain Game Online Dalam Pengalaman Ibadah Sholat
Pada Anak Dikelurahan Pisangan Kecamatan Ciputat Kota Tanggerang
Selatan”. Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini
adalah metode penelitian kualitatif dengan menggunakan pendekatan
naturalistik untuk mencari dan menemukan pemahaman tentang
fenomena yang terjadi. Penelitian ini hanya menfokuskan pada anak-
anak yang bermain game online di warnet serta dampak bermain game
online dalam pengalaman ibadah sholat anak-anak.*®

3. Jurnal yang ditulis oleh Yohanes Rikky Dwi Santoso dan Jusuf Tjahjo
Purnomo (2017) dengan judul “Hubungan Kecanduan Game Online
Terhadap Penyesuaian Sosial Pada Remaja”. Pengambilan sampel
dalam penelitian ini menggunakan teknik purposive sampling dengan
jumlah partisipan sebanyak 50 Orang. Metode pengumpulan data pada
variabel kecanduan game online menggunakan skala kecanduan game

yang dikembangkan oleh Chen dan Chang. Teknik analisi data

12 Kautsar, “Pengaruh Game Online Terhadap Prestasi Akademik Peserta Didik di MAN
3 Aceh Besar”, Skripsi Fakultas Tarbiyah dan Keguruan Universitas Islam Negri Ar-Rarniry
Bandah Aceh, 2019.

® Fina Hilmuniati, “Dampak Bermain Game Online Dalam Pengalaman Ibadah Shalat
Pada Anak Di Kelurahan Pisangan Kecamatan Ciputat Kota Tanggerang Selatan”, Skripsi llmu
Dakwah dan Komunikasi Universitas Isam Negri Syarif Hidayatullah Jakarta ,2011.
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menggunakan pearson. Penelitian ini hanya memfokuskan pada
kecanduan game online yang berdampak pada penyesuaian sosial pada
remaja. Hgasil yang di peroleh adalah terdapat hubungan negatif antara
kecanduan game online terhadap penyesuaian sosial pada remaja.*
E. Kerangka Teori
Berdasarkan latar belakang masalah, penelitian ini akan di analisi
dengan menggunakan teori utama dari Charles Y. Glock dan Rodney
Stark. Glock dan Stark mengatakan bahwa religiusitas adalah keseluruhan
dari fungsi jiwa individu mencakup keyakinan, perasaaan dan perilaku
yang di arahkan secara sadar dan sungguh-sungguh pada ajaran agamanya
dengan mengerjakan lima dimensi keagaman yang didalanya mencakup
tata cara ibadah wajib maupun sunnah serta pengalaman dan pengetahuan
agama dalam diri individu.*
Menurut Charles.Y. Glock dan Rodney Stark (1968) bahwa keberagamaan
seseorang dapat dianalisis dengan menggunakan lima dimensi, yaitu:
keyakinan, praktik agama, pegetahuan, pengalaman, dan konsekuensial.
2012). yaitu:*®
1. Dimensi Keyakinan (the Ideologcal dimension)
Dimensi keyakinan terdiri dari harapan bahwa orang yang

beragama akan memiliki pandangan teologis tertentu, bahwa ia akan

' Yohanes Rikkiy Santoso, “Hubungan Kecanduan Game Online Dota 2 Terhadap
Penyesuaian Sosial Pada Remaja”, Skripsi Fakultas Psikologi Universitas Kristen Satya Wacana,
2017.

' Jalaluddin, Psikologi Agama, (Jakarta: PT. Raja Grafindo Persada, 2008), him, 81.

' Rodney Stark and Charles Y. Glock, American Piety: The Nature of Religious
Commitment,(Landon: University Of California Press, 1968), him. 14.
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mengakui kebenaran ajaran agama yang dianutnya. Setiap agama
mempertahankan seperangkat keyakinan-keyakinan yang diaharapkan
untuk diratifikasi oleh penganutnya.*’

Dimensi keyakinan keagamaan menunjuk pada seberapa tingkat
keyakinan seseorang terhadap kebenarana ajaran-ajaran agamanya,
terutama terhadap ajaran-ajaran yang bersifat fundamental dan
dogmatik. Didalam agama Islam, dimensi keyakinan menyangkut
kepada keyakinan tentang Allah SWT, para malaikat, Nabi dan Rasul,
kitab-kitab Allah, Surga dan Neraka, serta gadha dan gadhar.®

2. Dimensi Praktek Agama (the ritualistic dimension)

Dimensi ini mencakup perilaku pemujaan, ketaatan, dan hal-hal
yang dilakukan oleh orang untuk menunjukkan komitmen terhadap
agama yang diannutnya. Peraktek-peraktek keagamaan ini mengacu
pada dua hal yang penting, yaitu:

a. Ritual

Praktek ini mengacu kepada seperangkat ritus, tindakan keagamaan

formal dan praktik-praktik suci yang semua agama mengharapkan

agar penganutnya melaksanakan.
b. Ketaatan

Pada dimensi ini menunjukkan kepada seberapa tingkat kepatuhan

seseorang  dalam  mengerjakan  kegiatan-kegiatan  ritual

sebagaimana yang dianjirkan oleh agamanya. Dalam agama Islam

" Rodney Stark and Charles. Y. Glock, American Piety: The Nature of Religious, him.14.
'® Djamaluddin Ancok dan Suroso F.N, Psikologi Islam Solusi Islam Atas Problem
Psikologi, (Yogyakarta : Pustaka Pelajar, 1994), him. 76.
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praktik agama menyangkut pada pelaksanaa Shalat, puasa, zakat,
haji, membaca al-Qur’an, membaca, do’a, zikir, badah kurban, dan
sebagainya.™

3. Dimensi Pengetahuan Agama (the intellectual dimension)

Dimensi pengetahuan mengacu pada harapan bahwa orang-
orang yang beragama akan memiliki sedikit informasi tentang prinsip-
prinsip dasar iman mereka, dan ritus, Kitab suci, dan tradisinya.
Dimensi pengetahuan dan keyakinan jelas terkait karena pengetahuan
tentang keyakinan merupakan persyaratan yang diperlukan untuk
menerimanya. Namun, kepercayaan tidak harus mengikuti dari
pngetahuan, juga tidak semua pengetahuan agama bergantung pada
keyakinan. Lebih jauh lagi, seseorang mungkin memegang satu
keyakinan tanpa benar-benar memahaminya, yaitu, kepercayaan dapat
ada atas dasar pengetahuan yang sangat sedikit.?

Pada dimensi ini seberapa tingkat pengetahuan dan pemahaman
seseorang terhadap ajaran-ajaran agamanya, tertama pada ajaran-
ajaran pokok dari agamanya, sebagaiman yang termuat dalam kitab
suci setiap agama. Dalam agama Islam, dimensi ini menyangkut pada
pengetahuan tentang isi al-Qur’an, pokok ajaran yang hars diimani
dan dilaksanakan (rukun iman dan rukun Islam) hukum-hukum Islam,

sejarah Islam, dan sebagainya.?

' Djamaluddin Ancok dan Suroso F.N, Psikologi Islam Solusi, him.80.

* Rodney Stark and Charles Y. Glock, American Piety: The Nature of Religious
Commitment (Landon: University Of California Press, 1968), him. 16.

*! Djamaluddin Ancok dan Suroso F.N, Psikologi Islam Solusi, him. 81.
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4. Dimensi Eksperensia / Pengalaman (the eksperencial dimension)

Dimensi ini berkaitan dan memperhatikan fakta bahwa semua
agama mengandung pengharapan-pengharapan tertentu, meski tidak
tepat jika dikatakan bahwa seseorang yang beragama dengan baik
pada suatu akan mencapai pengetahuan subjektif dan langsung
mengenai kepada kenyataan yang terakhir. Keyataan yang terakhir
bahwa ia akan mencapai suatu keadaan kontak dengan perantara
superanatural. Dimensi ini berkaitan dengan pengalaman keagamaan,
perasaan-perasaan, presepsi-presepsi, dan sesasi-sesasi yang dialami
seorang pealaku atau didefinisikan oleh suatu kelompok keagamaan
yang melihat komunikasi walaupun kecil dengan keyataan terakhir,
dengan otoriti transendental®?

Dimensi pengalaman menunjuk pada seberapa tingkatan
seseorang berprilaku dimotivasi oleh ajaran-ajaran agamanya, tentu
bagaimana seseorang berhubungan dengan dunianya terutama dengan
manusia lain. Dalam agama Islam, dimensi ini meliputi perilaku sukan
menolong, bekerjasama, menegagkan keadilan, kebenaran, belaku
jujur, saling memaafkan, menjaga lingkungan, dan menjaga amanat.
Dalam keberislaman, dimensi ini terwujud dalam perasaan dekat
dengan Allah, perasaan do’aNya terkabul, perasaan bahagia karena
menuhankan Allah, perasaan bertawakkal (pasrah, berserah diri

kepada Allah, perasaan khusuk ketika melaksanakan sholat atau

*? Roland Robertson, AGAMA: Dalam Analisis dan Interpretasi Sosiologi, Terj: Achmad
Fedyani Saifuddin, (Jakarta: PT Raja Grafindo Persada, 1993), him. 298.
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berdoa, hatinya bergetar ketika mendengarkan azan atau ayat-yat al-
Qur’an, serta selalu bersyukur kepada Allah.®
5. Dimensi Konsekuensial (the consequential dimension)

Dimensi konsekuensi komitmen keagamaan berbeda dengan
keempat dimensi lainnya. Dimensi ini mengindentifikasi efek dari
keyakinan agama, praktik, pengalaman, dan pengetahuan dalam
kehidupam sehari-hari seseorang. Gagasan tentang “perbuatan”, dalam
pengertian teologis, dikonotasikan disini. Meskipun agama banyak
mengatur tentang bagaimana penganutnya harus berfikir dan bertindak
dalam kehidupan sehari-hari, tidak sepenuhnya jelas entang sejauh
mana konsekuensi agama merupakan bagian komitmen agama atau
sekedar mengikuti darinya.”*

Dimensi ini mengacu pada identifikasi akibat-akibat keyakinan
keagamaan, praktik, pengalaman, dan pengetahuan seseorang dari hari
kehari. Istilah kerja dalam pengertian teologis digunakan walaupun
agama banyak menggariskan bagaimana pemeluknya seharusnya
berfikir dan bertindak dalam kehidupan sehari-hari tidak sepenuhnya
jelas sebatas mana konseskuesi agama merupakan bagian dari

komitmen keagamaan atau semata-mata berasal dari agama. Dimensi

** Djamaluddin Ancok dan Suroso F.N, Psikologi Islam Solusi Islam Atas Problem
Psikologi, (Yogyakarta : Pustaka Pelajar, 1994), him.82.

** Rodney Stark and Charles Y. Glock, American Piety: The Nature of Religious
Commitment (Landon: University Of California Press, 1968), hIm.16.
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ini tercermin dalam perilaku yang menjalankan perintah-Nya dan
menjauhi larangan-Nya seperti jujur dan tidak berbohong.?

F. Metode Penelitian

1. Jenis Penelitian

Metode penelitian yang peneliti gunakan dalam penelitian ini adalah
metode penelitian kualitatif. Metode kualitatif adalah metode
penelitian yang berlandaskan pada filsafat postpositivisme, digunkan
untuk menelitih pada kondisi yang alamiah. Filsafat postpositivisme
disebut juga sebagai paradigma interprtif dan konstruktif, yang
memandang realitas sosial sebagai sesuatu yang holistik/utuh,
kompleks, dinamis, penuh makna dan berhubungan dengan gejala
alamiah. Objek yang alamiah adalah objek yang berkembang apa
adanya, tidak dimanipulasi oleh peneliti.?®
Metode penelitian kualitatif disebut juga sebagai studi lapangan,
dinamakan studi lapangan karena tempat penelitian ini di lapangan
kehidupan, dalam arti bukan perpustakaan atau laboratorium.
Penelitian lapangan pada hakikatnya yaitu penelitan yang lansung
dilakukan di lapangan atau pada responden atau informan?’. Meskipun
penelitian lapangan, namun dalam penelitian ini peneliti tidak turun

langsung kedalam lokasi penelitian, hal tersebut dikarenakan situasi

% Roland Robertson, AGAMA: Dalam Analisis dan Interpretasi Sosiologi, Terj: Fedyani
Saifuddin, (Jakarta: PT Raja Grafindo Persada, 1993), him. 297.

*®Sugiyono, “Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif Dan R & D”, (Bandung :
Alfabeta,CV, 2013), him, 8

?” M. Igbal Hasan, Pokok-Pokok Materi Metodologi Penelitian dan Aplikasinya (Jakarta:
Ghalia Indonesia, 2002), him. 11.
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Pandemi Covid-19 yang sedang melanda seluruh negara kususnya
Indonesia.

2. Metode Pengumpulan Data
a. Observasi

Dalam buku “Metode Penelitian Ilmu Sosial”, Mohammad
Idrus, observasi atau pengamatan merupakan aktivitas pencatatan
fenomena yang dilakukan secara sistematis®®. Dalam penelitian ini
penulis akan mengamati seluruh aktivitas santri al-Ittihad DDI Soni
Kecamatan Dampal Selatan Kabupaten Sulawesi Tengah yang
bermain game online dan faktor-faktor yang mempengaruhi
religiusitasnya. Obsevarsi peneliti lakukan pra penelitian di Kec
Dampal Selatan.

Observasi yang penulis lakukan adalah observasi
partisipatif. Observasi partisifatif adalah observasi yang melibatkan
peneliti dalam kegiatan orang yang menjadi sasaran penelitian,
tanpa mengakibatkan perubahan pada penelitian atau aktivitas yang
bersangkutan dan tentu saja dalam hal ini penulis tidak penutupi
dirinya selaku peneliti.

b. Interview atau Wawancara

Interview atau wawancara yang penulis telah lakukan

dengan menggunakan wawancara terstruktur, biasa dilakukan

penulis terlebih dahulu mempersiapkan pertanyaan yang akan

8 Muhammad Idrus, Metode Penelitian 1lmu Sosial Pendekatan Kualitatif dan
Kuantitatif, (Jakarta: Erlangga), him. 101.
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diajukan dalam wawancaranya nanti. Wawancara peneliti lakukan
adalah wawancara dengan menggunakan media online (daring),
dengan penggunaan aplikasi WhatsApp berupa telfon vidio (vidio
cal) dengan santri al-Ittihad DDI Soni yang memainkan Game
online yang semuanya terdiri dari 10 (sepuluh) orang santri.
Dokumentasi

Metode dokumentasi adalah metode pengumpulan data
yang sejumlah besar fakta dan data tersimpan dalam bentuk
dokumentasi, baik berupa gambar atau suara. Dokumentasi atau
pengambilan gambar yang penulis lakukan selama penelitina
berupa rekam layar (screenshot) pada saat peneliti melakukan
wawancara dengan santri al-Ittihad DDI Soni menggunnakan

handphone (HP) berupa telfon vidio (vidio cal).

. Analisis Data

Teknik analisi data dalam penelitian akan menggunakan
analisis kualitatif yang bersifat deskriptif analisis. Menurut Miles
dan Huberman sebagaimana yang diijelaskan dalam buku M.lIdrus
bahwa analisis data yang disebutnya sebangai model interaktif
terdiri dari tiga aktivitas yaitu reduksi data, penyajian data dan
penarikan kesimpulan atau verifikasi.

Pedekatan Psikologi
Pendekatan yang peneliti lakukan dalam penelitian ini

adalah pendekatan psikologi. Sebagaimana Zakiah Drajat
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menuturkan dalam buku Psikologi Agama, (Jalaluddin, 2003)
bahwa psikologi agama adalah meneliti dan menelaah kehidupan
beragama pada seseorang dan mempelajari seberapa besar
keyakinan agama itu dalam sikap dan tingkah laku serta keadaan
hidup pada umumnya. lebih lanjut Zakiah Drajat menuturkan
bahwa perilaku seseoang yang tampak secara lahiria terjadi karena
di pengaruhi oleh keyakinan agama yang diautnya.?
G. Sistematika Pemabahasan
Untuk memperoleh gambaran yang jelas mengenai isi data
pembahasan, maka proposal ini disusun menurut kerangka sebagai berikut:
BAB Pertama: adalah pendahuluan yang berisi latar belakang masalah,
rumusan masalah, tujuan dan manfaat penelitian, tinjuan pustaka, kerangka
teori, metode penelitian dan sistematika pemabahasan.
BAB Kedua: Gambaran umum lokasi penelitian. Bab ini terdiri dari letak
georafis, sejarah, visi dan misi, kemudian kegiatan. Disini peneliti akan
menjelaskan secara terperinci.
BAB Ketiga: berisi tentang Game Online dan Santri yang mencakup di
antaranya mengenai penjelasan teentang permainan game online,
penggunaa game online santri, religiusitas, santri, pondok pesantren serta
pengertian Virus Corna atau biasa disebut dengan pandemi Covid-19.
BAB Keempat: Berisi tentang Game Online dan Dimensi Religiusitas

santri al-Ittihad DDI Soni. Serta mendiskripsikan implikasi game online

*® Jalaluddin. Psikologi Agama, (Jakarta: Raja Grafindo Persada, cet 1V, 2013), him. 15.
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terhadap tingkat religiusitas santri. Kemudian mengenai hasil analisis dari
proses penelitian yaitu dampak game online terhadap religiusitas santri
pada masa Pandemi Covid-19 secara spesifik dan mengaitkan dengan teori
yang digunakan.

BAB Kelima: merupakan penutup yang berisi kesimpulan dan penelitian
ini dan saran-saran. Dalam bab ini akan disampaikan kesimpulan
pembahasan untuk menjawab dan menjelaskan permasalahan yang ada,
dan menberikan referensi untuk penelitian selanjutnya serta saran-saran

yang mengacu pada hasil kesimpulan.



BAB V

PENUTUP

A. Kesimpulan

Kesimpulan dari hasil penelitian ini sebagai berikut.

1.

Berdasarkan hasil penelitian terhadap penggunaan game online pada
santri Al-Ittihad DDI Soni Kecamatan Dampal Selatan Kabupaten Toli-
Toli Sulawesi Tengah terbilang cukup tinggi hingga terganggunya
aktivitas santri. Hal ini terlihat dari rata-rata santri bermain game 11-12
jam setiap hari, serta meningkatnya pengguna game online pada masa
Pandemi Covid-19 di Indonesia baik di wilyah perkotaan maupun di
wilayah pedesaan khususnya Santri Al-Itiihad DDI Soni yang banyak
memainkan game online pada masa Pandemi Covid-19. Hal ini
disebabkan karena pembelajaran daring (online) yang memaksa seluruh
elemen pendidikan baik formal maupun non formal memberikan
kebijakan sekolah dari rumah, hingga mengakibatkan meningkatnya
pengguna intrenet maupun game online. Penggunaan game online secara
berlebihan pada santri Al-lttihad DDI Soni disebabkan karena pengaruh
dari teman sebaya yang sudah terlebih dahulu memainkan game online,
serta kurangnya pengawasan dari orang tua hingga menyebabkan
kecanduan game online bagi santri Al-Ittihad DDI Soni.

Aktivitas game online oleh santri AL-Ittihad DDI Soni Kecamatan
Dampal Selatan Kabupaten Toli-Toli Sulawesi Tengah selama masa

Pandemi Covid-19 yang secara belebihan hingga menimbulkan

111
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kecanduan dan akhirnya berdampak pada menurunnya religiusitas santri,
dimana santri sudah mulai mengabaikan sahalat 5 (lima) waktu, serta
mulai meninggalkan kegiatan-kegiatan keagamaan, kurang baiknya
ahklak kepada orang tua dan berubahnya karakter seorang santri seperti
mudah emosi, mudah marah, serta sering mengeluarkan kata-kata tidak
sopan, selain daripada itu penggunaan game online yang secara
berlebihan hingga menimbulkan kecanduan, juga berpengruh pada
kegiatan sosial. Santri yang bermain game kurang peduli dengan
masalah-masalah yang ada disekitar serta menutup diri atau mengasinkan
diri dari dunia nyata hingga interaksi dengan lingkungan sosial menjadi

terganggu.

B. Saran

Dari hasil penelitian Penulis memberikan saran sebagai berikut.

1.

Meningkatkan pengawasan orang tua, baik orang-orang yang berada di
lingkungan tempat tingal santri, sekolah, pesantren, dalam bentuk
perhatian dan sikap tegas terhadap aktivitas yang dilakukan, mengontrol
penggunaan smartphone atau computer baik bagi diri santri sendiri serta
membatasi anak atau santri dalam bermain game online.

Memberikan pengertian tetang dampak negatif yang dihasilkan dari
aktivitas bermain game online, seperti membuat anak menjadi malas
dalam beraktivitas baik untuk mengerjakan ibadah maupun Kkegiatan
keagamaan lainnya, serta membuat anak menjadi malas untuk belajar,

dan terganggunya kesehatan mata akibat dari radiasi yang disebabkan
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dari layar smartphone itu sendiri, juga kesehatan yang lain akibat dari

begadang setiap malam untuk bermain game online.
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