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ABSTRAK

Penelitian ini mengenai “Dampak Game online Terhadap
Keberagamaan Santri Pondok Pesantren Sirojul Mukhlasin Payaman 02 di
Magelang”. Tujuan daripada penelitian ini adalah untuk mengetahui
dampak keberagamaan santri yang sering bermain game online, tingkat
keberagamaan atau religiusitas setiap santri pasti berbeda-beda. Jadi disini
penulis tertarik untuk melakukan penelitian guna mencari tahu secara
langsung bagaimana tingkat keberagamaan santri gamers di pondok
pesantren Sirojul Mukhlasin Payaman 02 tersebut. Dilatar belakangi dari
pengamatan penulis sendiri bahwa semakin berkembangnya teknologi
informasi yang sejalan dengan semakin banyaknya game-game yang
berbasis online sehingga banyak santri remaja kurang memperhatikan
kewajibannya sebagai seorang santri, dikarenakan sering bermain game
online. dengan adanya permasalahan tersebut maka penulis semakin
tertarik untuk melakukan penelitian dengan latar belakang tersebut.

Penelitian ini merupakan penelitian yang bersifat kualitatif. Data
yang di peroleh dari sumber data primer dan sumber data sekunder. Untuk
teknik pengumpulan data dalam penelitian ini adalah, observasi,
wawancara dan dokumentasi. Adapun teknik pengolahan data yaitu
menggunakan metode deskriptif, dan pendekatan yang digunakan adalah
penedekatan psikologi agama dengan menggunakan teori religiusitas
mengenai dimensi keagamaan dari Glock dan Stark.

Berdasarkan hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan game
online pada santri relatif tinggi, terlihat dari banyaknya santri yang sudah
kecanduan bermain game online. Adapun dampak dimensi keberagamaan
yaitu dimensi keyakinan 100% santri gamers menyakini secara penuh
adanya Tuhan yaitu Allah swt. Pada dimensi praktek agama remaja masjid
sebagian masih kurang dalam hal ketaatan beribadah, ketepatan waktu
sholat dalam sehari santri gamers belum bisa melaksanakan sholat lima
waktu secara penuh saat bermain game. Pada dimensi intelektual 90%
santri gamers mendapatkan ilmu pengetahuan dari pondok. Pada dimensi
experiensial 50% santri gamers sudah khusyu’ dalam melaksanakan sholat
dan 100% remaja percaya bahwa setiap doa yang dipanjatkan akan
dikabulkan oleh Allah. Pada dimensi konsekuensional 60% para santri
sudah semakin jarang berinteraksi dengan teman-teman sebayanya serta
orang tua, mereka lebih mementingkan bermain game online.

Kata kunci: Game online, Keberagamaan Santri



MOTTO

“Hidup ini seperti sepeda. Agar tetap seimbang, kau harus tetap bergerak.”

-Albert Einstein-

“Tak perlu menjadi orang lain ketika kamu ingin sukses, sebab yang tahu besok

kamu akan menjadi apa hanyalah dirimu sendiri.”

“Allah tidak membebani seseorang itu melainkan sesuai dengan
kesanggupannya.”

(Surat Al Bagarah ayat 286)
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Perkembangan game di kota-kota besar di Indonesia sangat pesat hal
itu di tandai dengan menjamurnya game canter yang menawarkan banyak
fasilitas untuk bermain game-game multiplayer baik yang lokal (LAN)
maupun yang online jenis game seperti ini disebut dengan multiplayer
online game atau biasa di sebut dengan game online yang melibatkan
banyak permainan sekaligus untuk saling berinteraksi satu dengan yang
lainnya dalam waktu yang bersamaan.

Game online sudah mulai menjadi situs jejaring sosial yang diminati
oleh banyak kalangan baik anak-anak, remaja, orang dewasa bahkan orang
tua, game online juga sudah membuat seseorang lupa dengan waktu hal itu
terjadi dikarenakan rata-rata orang yang sedang bermain game melakukan
aktivitasnya secara berlebihan dikarenakan para pemain game (gamers)
menyatakan game online permainannya sangat menyenangkan bisa
menyesuiakan keinginan para gamersnya, bahkan sekarang permainan game
online tidak hanya dinikmati oleh masyarakat yang hidup di perkotaan saja
melainkan masyarakat yang hidup di pelosok daerah dan pedesaan sudah
mulai melakukan aktivitas bermain game online hal itu dikarenakan

permainan game online sudah bisa di mainkan melalui smarphone. Game

L Alif Harsan, Jago Bikin Game online, (Jakarta: PT. TransMedia, 2011), him, 1.

1



mulai dianggap sebagai sesuatu yang addict (candu), para gamers mampu
duduk berlama-lama demi game dan bertahan disana tanpa menginginkan
suatu gangguan yang mampu memecah konsentrasinya dalam bermain
game online tersebut. Beberapa kasus tercatat, terdapat beberapa gamers
yang addicted dengan game online ini menghabiskan waktu sia-sia demi
game tersebut dan bersedia untuk tidak mandi, makan, apalagi untuk bekerja
serta melaksanakan tugas yang merupakan kewajibannya. Kewajibannya
yang ada di otak para game's addict tersebut hanyalah main, main, dan main.
Serta bagaimana mendapatkan suatu strategi untuk menang. Oleh karena itu,
sebagian orang tua pun mulai resah jika anaknya mulai mengetahui tentang
game online, walau memang masih ada dampak positif yang dapat diambil
dari permainan game online, seperti mengajarkan anak untuk bermain
strategi.?

Menurut Andang telah mengumpulkan beberapa dampak positif
bermain game online, bermain game memberikan satu latihan yang sangat
efektif kepada otak. Sebagian besar dari mereka membutuhkan
keterampilan berpikir abstrak dan tingkat tinggi untuk menang,

keterampilannya adalah seperti pemecahan masalah dan logika . Meski

2 Nad2, Perkembangan dan Dampak Game online di Indonesia
http://dayswitnadee.com/2007/12/perkembangan-dan-dampak-game-online-di.html, Diakses pada
tanggal 14 Juli 2021 Pukul 22:48 WIB

8 Andang Ismail, Education Games, Menjadi Cerdas dan Ceria Dengan Permainan
Edukatif (Yogyakarta: Pilar Media,(2016), him.18.

2


http://dayswitnadee.com/2007/12/perkembangan-dan-dampak-game-online-di.html

demikian tentunya game online memiliki dampak negatif yaitu* : Pertama,
penurunan aktivitas gelombang otak prefrontal yang memiliki peranan
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, penurunan aktivitas gelombang beta merupakan
efek jangka panjang yang tetap berlangsung meskipun gamer tidak sedang
bermain game. Dengan kata lain para gamer mengalami autonomic nerves
yaitu tubuh mengalami pengelabuan kondisi dimana sekresi adrenalin
meningkat, sehingga denyut jantung, tekanan darah, dan kebutuhan oksigen
terpacu untuk meningkat. Bila tubuh dalam keadaan seperti ini maka yang
terjadi padagamer adalah otak mereka merespon bahaya sesungguhnya.
Fitur game online di anggan lebih menarik dan menantang hal itu
dikarebakan game online dimainkan oleh beberapa orang atau multiplayer
hal itu yang membuat adanya kepuasan tersendiri bagi para gamers, para
gamers untuk sekarang sudah mulai tidak tertarik lagi untuk memainkan
jenis game dengan single player dikarenakan jenis game ini dianggap kurang
menantang serta fiturfitur game juga cenderung membosankan. Jenis game
online dalam penelitian ini adalah Massive Multiplayer Role-Playing Game
(MMORPG). Beberapa Jenis game online dalam penelitian ini adalah

Massive Multiplayer Role-Playing Game (MMORPG) antaralain: Ragnarok,

91.

4Bruce J. Cohen, Peranan Sosiologi Suatu Pengantar (Jakarta: Rineka Cipta, 2009), him,



Seal, MMORTS (Massively Multiplayer Online Real Time Strategy:
WarCraft, DotA, MMOFPS (Massively Multiplayer Online First Person
Shooter): Counter Strike, Rising Force, dan Perfeck Wars dan yang terbaru
adalah MMOFPS(Massively Multiplayer Online First Person Shooter):
Mobile Legends Bang Bang, Pubg Mobile dan AOV>.

Salah satu efek atau dampak dari maraknya perkembangan game
online adalah menurunnya aktivitas keagamaan yang dilakukan oleh remaja,
perkembangan game online yang cukup pesat sangat berdampak besar
terharap religius remaja, 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 harus dilakukan dikarenakan pada masa tersebut
remaja masih tahap mengembangkan pola pikir sehingga dapat
mempengaruhi  penilaiannya terhadap sesuatu termasuk dalam
melaksanakan nilai-nilai religiusitas, apabila remaja tidak mampu
melaksanakan nilai-nilai religiusitas secara baik maka akan berdampak pada
kurangnya ketaatan remaja dalam segala hal mulai dari ketaaan dalam
menjalankan kegiatan ibadah seperti sholat lima waktu, puasa, mengikuti
kekajian majelis taklim dan kegiatan-kegiatan agamaan yang
diselenggarakan oleh Remaja Masjid (Risma), selain ketaatan dalam

menjalankan ibadah ketaatan sebagai seorang pelajar juga akan terabaikan

5 Samuel Henry, Panduan Praktis Membuat Game 3D(Yogyakarta: Penerbit Graha limu,
2017), him. 72.



di mana remaja sudah mulai enggan untuk datang kesekolah dengan tepat
waktu, mengikuti pelajaran secara baik dan tertib dan enggan untuk selalu
menuntaskan atau mengerjalan tugas dari guru ataupun pekerjaan rumah
yang dibebankan kepada guru kepada dirinya.

Berdasarkan hal tersebut maka seorang remaja harus memiliki
religiusitas yang tinggi hal itu dikarenakana semakin tinggi religiusitas
remaja maka akan seorang remaja akan semakin taat untuk menjalankan
semua perintah-Nya dan menjauhi semua apa yang di larang serta perilaku
sehari-hari yang dilakukan di mencerminkan ajaran agamanya hal itu yang
membuat apabila religiusitas seorang remaja tinggi maka akan seorang
remaja akan merasa tenang hal itu terjadi dikarenakan kebutuhan rohaniah
selalu terpenuhi.

Keterlibatan remaja dalam kegiatan-kegiatan keagamaan diharapkan
dapat berpengaruh baik terhadap tingkat religiusitas remaja. Tingkat
religiusitas yang tinggi pada remaja ditunjukkan dalam perilaku yang sesuai
dengan ajaran agama yang dianutnya karena memandang agama sebagai
tujuan hidupnya sehingga remaja berusaha menginternalisasikan ajaran
agamanya dalam perilaku seharihari. Hal tersebut dapat dipahami karena
agama mendorong pemeluknya untuk berperilaku baik dan bertanggung
jawab atas perbuatannyaselain itu, agama selalu mendorong umatnya untuk
berbuat kebajikan.

Rata-rata remaja masih enggan untuk optimal atau sunguh-sunguh

dalam melaksanakan semua perintah agamanya hal itu terjadi dikarenakan



para remaja belum menjadikan agama sebagai tujuan dalam hidupnya hal
tersebut yang membuat perilaku yang biasa dilakukan di lingkungan
masyarakat tidak mencerminkan ajaran agamanya, remaja yang seharunsya
semangat dalam menjalankan ibadah dan menuntut ilmu fakta di lapangan
banyak remaja yang bermalas-masalan dalam menjalankan perintah agama
dan menuntut ilmu, remaja sudah mulai suka untuk berbohong baik kepada
orang tua ataupun orang lain demi mewujudkan apa yang mereka inginkan.®
Berhubungan dengan penjelasan diatas, peneliti melihat bahwa

santri remaja dari Ponpes Sirojul Mukhlasin Payaman 02 Magelang sudah
mulai berkurang dalam menanamkan nilai-nilai religiusitas, keaktifan
dalam kegiatan keagamaan juga berkurang, dan bahkan tidak jarang
beberapa santri bolos dari pondok. Hal tersebut terjadi disebabkan karena
banyaknya santri remaja yang terpengaruh oleh game online. Pada
prinsipnya disini santir yang disebut adalah sesorang seorang gamers
(pemain game), dan santri adalah seorang figure yang terbilang mulia dan
dimuliakan banyank orang. Kehadiran santri ditengah-tengah kehidupan
sangat penting, karena santri dapat ditiru dan diteladani oleh orang dengan
pengalaman keagamaan yang mereka dapatkan dari ponpes tertentu. Namun
jika seorang santri sendiri yang justru mendorong untuk berbuat yang

kurang beradab, maka perlu dipertanyakan ulang tentang keberagamaannya.

6 Said Alwi, Perkembangan Religiusitas Remaja, (Yogyakarta: Kaukabah Dipantara,
2014), him. 8.



Selain berkurangnya ketaatan santri remaja dalam melaksanakan
pembelajaran dalam pondok dan penanaman perilaku yang baik, aktivitas
santri remaja yang bermain game online juga berdampak pada kegiatan-
kegiatan keagamaan misalnya saja kegiatan majelis taklim serta baca Al-
qur’an. Bahkan kegiatan ibadah seperti sholat lima waktu secara berjamaah
di masjid yang merupakan kewajiban sebagai umat islam sudah mulai di
tinggalkan.  Seharusnya  kegiatan  tersebut  dilakukan  secara
berkesinambungan dengan tujuan dapat menananmkan nilai-nilai
keagamaan santri remaja sehingga berdampak pada tingkat religiusitas
santri tersebut.”

Berdasarkan latar belakang diatas, maka peneliti tertarik untuk
melakukan penelitian yang bertujuan untuk mengarahkan permasalahan
yang di teliti, sehingga peneliti tertarik untuk mengambil judul “Dampak
Bermain Game online Terhadap Keberagamaan Santri Remaja Pondok
Pesantren Sirojul Mukhlasin Payaman 02 Magelang”.

. Rumusan Masalah

Dari uraian latar belakang masalah serta pembatasan maslah yang telah
difokuskan pada penulisan kali ini, maka dapat dikemukakan perumusan
masalah sebagai berikut :
1. Mengapa Santri Ponpes Sirojul Mukhlasin Payaman 02 Magelang

bermain game online?

" Hasil pengamatan pra penelitian.



2. Bagaimana dampak game online pada keberagamaan para Santri
Remaja di Ponpes Sirojul Mukhlasin 02 Magelang?
C. Tujuan dan Manfaat Penelitian
1. Tujuan
a.  Untuk mengetahui mengapa santri Ponpes Sirojul Mukhlasin
Payaman 02 di Magelang bermain game online.
b. Untuk mengetahui pengaruh game online pada kematangan
beragama para Santri.
2. Manfaat Penelitian
a. Manfaat Teoritis
Secara teoritis, hasil penelitian ini diharapkan dapat
bermanfaat untuk memperkaya kajian ilmu Studi Agama Agama
khususnya di bidang psikologi agama dan melengkapi khazanah
ilmu pengetahuan yang bersifat theologis tentang kematangan
beragama. Penelitian ini juga bertujuan untuk menerapkan teori-
teori yang berhubungan dengan keberagamaan atau religiusitas
sebagai dasar untuk mengabalisis keberagamaan santri.
b. Manfaat Praktis
Secara praktis, penelitian ini membantu memberikan
gambaran kepada pembaca, dan masyarakat tentang keberagamaan
santri. Selain itu, penelitian ini diharapkan dapat memberikan
masukan atau pertimbangan bagi masyarakat dalam mengelola dan

menumbuhkan kesadaran masyarakat. Dengan bekal ini, dapat



dilakukan penelitian lanjutan oleh penulis lain yang tertarik dengan
studi keberagamaan santri tersebut.
D. Kajian Pustaka

Setelah penulis mengadakan tinjauan pustaka, mengambil dari
beberapa sumber dan tulisan yang ada, berdasarkan survey yang peneliti
lakukan ada beberapa kajian yang telah di teliti oleh peneliti terdahulu yang
mempunyai relevansi dengan penelitian ini, penelitian-penelitian tersebut
antara lain:

Pertama, Jurnal yang ditulis oleh Asep Wahidin, Rahmat Effendi
dan Komarudin Shaleh (2014), Dosen Komunikasi Penyiaran Islam
Fakultas Dakwah Universitas Islam Bandung, dengan judul penelitian
“Pengaruh Penggunaan Internet Terhadap Religiusitas Mahasiswa
Universitas Islam Bandung”®. Memfokuskan pada beberapa aspek antara
lain intensitas penggunaan jejaring sosial, proses penggunaan jejaring sosial
serta dampak positif dan negatif penggunaan jejaring sosial.

Kedua, Jurnal yang ditulis oleh Mimi Ulfa (2015), mahasiswa
Jurusan Sosiologi Fakultas Ilmu Sosial dan llmu Politik Universitas Riau,
dengan judul ‘“Pengaruh Kecanduan Game online Terhadap Perilaku

Remaja di Mabes Game Center Jalan Hr.Subrantas Kecamatan Tampan

8 Asep Wahidin, Rahmat Effendi dan Komarudin Shaleh, “Pengaruh Penggunaan Internet
Terhadap Religiusitas Mahasiswa Universitas Islam Bandung” Jurnal Dosen Komunikasi
Penyiaran Islam Fakultas Dakwah Universitas Islam Bandung, 2014.
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Pekanbaru” ° . Memfokuskan pada aktivitas penggunaan game online,
perilaku remaja yang berdampak pada kecanduan game online.

Ketiga, Jurnal yang ditulis oleh Yohanes Rikky Dwi Santoso dan
Jusuf Tjahjo Purnomo (2017), dengan judul “Hubungan Kecanduan Game
online terhadap Penyesuaian Sosial Pada Remaja”®. Memfokuskan pada
kecanduan game online yang berdampak pada penyesuaian sosial pada
remaja.

Keempat, Jurnal yang ditulis oleh Anggun Tri Wahyuni (2016)
mahasiswa Program Studi Psikologi, Fakultas IImu Sosial dan llmu Politik,
Universitas Brawijaya, dengan judul penelitian “Hubungan Religiusitas
dengan Kecenderungan Perilaku Mengakses Pornografi di Internet pada

Remaja”

. Memfokuskan hanya pada religiusitas serta kecenderungan
perilaku remaja mengakses pornografi di internet.

Tinjauan pustaka yang peneliti kemukakan di atas peneliti
menyakini bahwa penelitian yang akan peneliti lakukan belum pernah ada

yang melakukan penelitian. Perbedaan dengan literatur yang pertama adalah

peneliti pertama memfokuskan pada beberapa aspek antara lain intensitas

® Mimi Ulfa, “Pengaruh Kecanduan Game online Terhadap Perilaku Remaja di Mabes

Game Center Jalan Hr .Subrantas Kecamatan Tampan Pekanbaru™ Jurnal Mahasiswa Jurusan
Sosiologi Fakultas llmu Sosial dan IImu Politik Universitas Riau, 2015.

10 Yohanes Rikky Dwi Santoso dan Jusuf Tjahjo Purnomo, Hubungan Kecanduan Game

online Terhadap Penyesuain Sosial Pada Remaja. Jurnal 2017.

11 Anggun Tri Wahyuni, “Hubungan Religiusitas dengan Kecenderungan Perilaku

Mengakses Pornografi di Internet pada Remaja”, Jurnal Mahasiswa Program Studi Psikologi,
Fakultas llmu Sosial dan IImu Politik, Universitas Brawijaya. 2016
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penggunaan jejaring sosial, proses penggunaan jejaring sosial serta dampak
positif dan negatif penggunaan jejaring sosial. Sedangkan dalam penelitian
yang akan peneliti lakukan memfokuskan pada penggunaan game online
pada santri remaja serta dampak game online terhadap keberagamaan santri
remaja.

Perbedaan dengan literatur yang kedua adalah peneliti kedua
memfokuskan pada aktivitas penggunaan game online, perilaku remaja
yang berdampak pada kecanduan game online sedangkan dalam penelitian
yang peneliti lakukan lebih kepada aktivitas penggunaan game online yang
berdampak pada religiusitas remaja. Perbedaan dengan literatur yang
keempat adalah peneliti yang keempat lebih memfokuskan pada religiusitas
serta kecenderungan perilaku remaja mengakses pornografi di internet
sedangkan dalam penelitian yang peneliti lakukan adalah kecenderungan
remaja menggunakan game online yang berdampak pada menurunnya
religiusitas santri remaja.

. Kerangka Teori

Berdasarkan latar belakang masalah, penelitian ini akan di fokuskan
pada keberagamaan santri remaja yang bermain game online. Teori yang
akan di gunakan dalam penelitian ini adalah teori dari Glock & Stark yaitu
konsep religiusitas atau keberagamaan. Glock dan Stark menyebutkan
bahwa keberagamaan seseorang dapat dianalisis dalam lima dimensi ini:

keyakinan, praktik agama, pengetahuan, pengalaman, dan konsekuensi.*2

12 Rodney Stark and Charles Y. Glock, American Piety: The Nature of religious
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1. Dimensi Keyakinan
Dimensi keyakinan terdiri dari harapan bahwa orang yang beragama
akan memiliki pandangan ideologis tertentu, bahwa ia akan mengakui
kebenaran ajaran agama. Setiap agama mempertahankan seperangkat
keyakinan yang diharapkan untuk diratifikasi oleh para penganutnya.*?
Dimensi keyakinan keagamaan menunjuk pada seberapa tingkat
keyakinan seseorang terhadap kebenaran ajaran-ajaran agamanya,
terutama terhadap ajaran-ajaran yang bersifat fundamental dan dogmatik.
Di dalam keberislaman, isi dimensi keimanan menyangkut keyakinan
tentang Allah, para Malaikat, Nabi/Rasul, kitab-kitab Allah, surga dan
neraka, serta qadha dan gadhar.*
2. Dimensi Praktek Agama
Dimensi ini mencakup perilaku pemujaan, ketaatan, dan hal-hal
yang dilakukan orang untuk menunjukkan komitmen terhadap agama
yang dianutnya. Praktek-praktek agama ini terdiri dari dua kelas penting :
a. Ritual
Praktek ini mengacu kepada seperangkat ritus, tindakan keagamaan
formal dan praktek-praktek suci yang semua agama mengharapkan agar
penganutnya melaksanakan.

b. Ketaatan

commitment (London: University Of California Press, 1968) ,him. 14.
'3 Rodney Stark and Charles Y. Glock, American Piety: The Nature of religious) ,him. 14.
4 Djamaludin Ancok dan Suroso F.N, Psikologi Islam Solusi Atas Problem-Problem
Psikologi, (Yogyakarta : Pustaka Pelajar, 1994), him. 80

12



Pada dimensi ini menunjuk pada seberapa tingkat kepatuhan
seseorang dalam mengerjakan kegiatan-kegiatan ritual sebagaimana
disuruh dan dianjurkan oleh agamanya. Dalam keberislaman, dimensi
praktek agama menyangkut pelaksanaan sholat, puasa, zakat, haji,
membaca al-qur’an, doa, zikir, ibadah kurban, iktikaf dimasjid pada
bulan puasa, dan sebagainya.®

3. Dimensi Pengetahuan Agama

Dimensi engetahuan mengacu pada harapan bahwa orang-orang
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 prasyarat yang diperlukan untuk penerimaannya. Namun,
kepercayaan tidak harus mengikuti dari pengetahuan, juga tidak semua
dari pengetahuan agama bergantung pada keyakinan. Lebih jauh lagi,
seseorang mungkin memegang suatu kepercayaan tanpa benar-benar
memahaminya, yaitu kepercayaan dapat ada atas dasar pengetahuan yang
sangat sedikit.®

Dimensi ini mengacu kepada harapan bahwa orang-orang Yyang
beragama paling tidak memiliki sejumlah minimal pengetahuan
mengenai dasar-dasar keyakinan, ritus, kitab suci, tradisi-tradisi. Dimensi

pengetahuan dan keyakinan jelas berkaitan satu sama lain

15> Djamaludin Ancok dan Suroso F.N, Psikologi Islam Solusi, him.80

16 Rodney Stark and Charles Y. Glock, American Piety: The Nature of religious ,him. 16.
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karena pengetahuan mengenai suatu keyakinan adalah syarat bagi
penerimaannya, walaupun demikian, keyakinan tidak perlu diikuti oleh
syarat pengetahuan, juga semua pengetahuan tidak selalu bersandar pada
keyakinan.'’
Pada dimensi ini seberapa tingkat pengetahuan dan pemahaman
seseorang terhadap ajaran-ajaran agamanya, terutama mengenai ajaran-
ajaran pokok dari agamanya, sebagaimana termuat dalam kitab sucinya.
Dalam keberislaman, dimensi ini menyangkut pengetahuan tentang isi
Al-qur’an, pokok-pokok ajaran yang harus diimani dan dilaksanakan
(rukun islam dan rukun iman), hukum-hukum islam, sejarah islam dan
sebagainya.'®
4. Dimensi Eksperensial/Pengalaman
Dimensi ini berisikan dan memperhatikan fakta bahwa semua agama
mengandung pengharapan-pengharapan tertentu, meski tidak tepat jika
dikatakan bahwa seseorang yang beragama dengan baik pada suatu waktu
akan mencapai pengetahuan subjektif dan langsung mengenai kenyataan
terakhir (kenyataan terakhir: bahwa dia kan mencapai suatu keadaan
kontak dengan perantara supernatural). Dimensi ini berkaitan dengan
pengalaman keagamaan, perasaan-perasaan, persepsi-persepsi, dan

sensasi-sensasi yang dialami seorang pelaku didefinisikan oleh suatu

7 Roland Robertson, AGAMA : dalam analisa dan interpretasi sosiologis, him. 297

'8 Djamaludin Ancok dan Suroso F.N, Psikologi Islam Solusi him.81
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kelompok keagamaan (atau suatu masyarakat) yang melihat komunikasi,
walaupun kecil, dengan kenyataan terakhir, dengan otoriti transendental. ®
Dimensi pengalaman menunjuk pada seberapa tingkatan seseorang
berperilaku dimotivasi oleh ajaran-ajaran agamanya, atau bagaimana
individu berelasi dengan dunianya, terutama dengan manusia lain. Dalam
keberislaman, dimensi ini meliputi perilaku suka menolong, bekerjasama,
berderma, menyejahterakan dan menumbuh kembangkan orang lain,
mengakkan keadilan dan kebenaran, berlaku jujur, memafkan, menjaga
lingkungan hidup, menjaga amanat, tidak mencuri, tidak korusi, tidak
mencuri, tidak berjudi, tidak meminum minuman mematuhi norma-norma
islam dalam perilaku seksual, berjuang untuk hidup sukses menurut hukum
islam dan sebagainya.?® Pada dimensi ini juga pada seberapa jauh tingkat
seseorang dalam merasakan dan mengalami perasaan-perasaan dan
pengalaman pengalaman religius. Dalam keberislaman dimensi ini
terwujud dalam perasaan dekat/akrab dengan Allah, perasaan doa-doanya
sering terkabul, perasaan bahagia karena menuhankan Allah, perasaan
bertawakal (pasrah diri secara positif) kepada Allah, perasaan khusuk
ketika melaksanakan sholat dan berdoa, perasaan tergetar ketika
mendengar adzan atau ayat-ayat al-qur’an, perasaan bersyukur kepada

Allah akan mendapat peringatan atau pertolongan dari Allah.?

1% Roland Robertson, AGAMA : dalam analisa dan interpretasi sosiologis, him. 298
20 Djamaludin Ancok dan Suroso F.N, Psikologi Islam Solusi him. 80-81.

21 Djamaludin Ancok dan Suroso F.N, Psikologi Islam Solusi, him. 82.
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5. Dimensi Konsekuensional ( Religiusitas effect )

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

Konsekuensi komitmen agama berkelainan dari keempat dimensi
yang sudah dibicarakan diatas. Dimensi ini mengacu pada identifikasi
akibat-akibat keyakinan keagamaan, praktik, pengalaman, dan
pengatahuan seseorang dari hari kehari. Istilah kerja dalam pengertian
teologis digunakan disini titik walaupun agama banyak menggariskan
bangaimana pemeluknya seharusnya berpikir dan bertindak dalam
kehidupan sehari-hari sepenuhnya jelas sebatas mana konsekuensi agama
merupakan bagian dari komitmen keagamaan atau semata-mata berasal
dari agama. Dimensi ini tercermin dalam perilaku yang menjalankan
perintah-Nya dan menjauhi larangan-Nya seperti jujur dan tidak

berbohong.Z

22 Rodney Stark and Charles Y. Glock, American Piety: The Nature of religious ,hlm. 16.

23 Roland Robertson, AGAMA : dalam analisa dan interpretasi sosiologis, him. 297
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F. Metode Penelitian
1. Jenis Penelitian
Penelitian ini merupakan penelitian lapangan dengan focus
penelitian kualitatif yaitu berkaitan dengan sudut pandang individu-
individu yang diteliti, uraian rinci tentang konteks, sensitivitas terhadap
proses dan sebagainya dapat dirunut kepada akar-akar epistimologinya.
2. Metode Pengumpulan Data
a. Observasi
Dalam buku “Metode Penelitian Ilmu Sosial” Muhammad
Idrus, observasi atau pengamatan merupakan aktifitas pencatatan
fenomena yang dilakuakan secara sistematis. Dalam penelitian ini
penulis akan mengamati seluruh aktifitas santri dengan factor-faktor
yang mempengaruhi keberagamaannya.
Observasi yang penulis lakukan adalah obserfasi partisipatif.
Observasi partisipatif adalah pengamatan yang melibatkan peneliti
dalam kegiatan orang yang menjadi sasaran penelitian, tanpa
mengakibatkan perubahan pada kegiatan atau aktivitas yang
bersangkutan dan tentu saja dalam hal ini penulis tidak menutupi
dirinya selaku peneliti.?* Observasi ini dilakukan pada tanggal 20

Agustus sampai 04 September 2021, observasi ini dilakukan untuk

24 Muhammad Idrus, Metode Penelitian IImu Sosial Pendekatan Kualitatif dan
Kuantitatif, (Jakarta: Penerbit Erlangga, 2009), him. 101.
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mengetahui sejarah dan tata tertib pondok dan juga mengenai sejauh
mana perkembangan atau jumlah santri gamers di ponpes tersebut.
b. Interview atau Wawancara
Interview atau wawancara yang telah penulis lakukan
dengan menggunakan wawancara terstruktur, biasa dilakukan oleh
penulis dengan terlebih dahulu mempersiapkan bahan pertanyaan
yang akan diajukan dalam wawancaranya nanti.?®> Wawancara yang
akan dilakukan dalam penelitian ini adalah mengajukan pertanyaan
kepada 10 orang yang merupakan santri gamers. Wawancara dalam
penelitian ini dilakukan pada tanggal 18-20 Oktober 2021.
c. Dokumentasi
Metode dokumentasi adalah metode pengumpulan data yang
sejumlah besar fakta dan data tersimpan dalam bahan yang bebentuk
dokumentasi.
G. Sistematika Pembahasan
Untuk memperoleh gambaran yang jelas mengenai isi dan
pembahasan, maka proposal ini disusun menurut kerangka sistematik
sebagai berikut :
Bab pertama adalah pendahuluan yang berisi latar belakang masalah,
rumusan masalah, tujuan dan manfaat penelitian, tinjauan pustaka, kerangka

teori, metode penelitian dan sistematika pembahasan.

25 M. Idrus, Metode Penelitian IImu, him 107
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Bab kedua membahas mengenai gambaran umum ponpes tersebut,
mulai dari letak geografis, sejarah berdirinya, kepemimpinan dan
sebagainya. Penjelasan dari bab ini bertujuan untuk mengetahui situasi dari
ponpes tersebut.

Bab ketiga mendeskripsikan game online dan keberagamaan atau
religiusitas, dan bentuk sikap keberagamaan yang dialami oleh santri, uraian
pada bab ini dimaksudkan untuk menjelaskan secara rinci dan mendalam
macam-macam bentuk keberagamaan santri.

Bab keempat mendeskripsikan dampak game online terhadap
keberagamaan santri. Hal ini dimaksudkan untuk menjelaskan secara rinci
kontribusi game terhadap keberagamaan santri.

Bab kelima merupakan penutup yang berisi kesimpulan dari
penelitian ini dan saran-saran serta penutup. Dalam bab ini akan
disampaikan kesimpulan pembahasan untuk menjawab dan menjelaskan
permasalahan yang ada, dan memberikan referensi untuk penelitian

selanjutnya serta saran-saran dengan mengacu pada hasil kesimpulan.
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BAB V

PENUTUP

A. Kesimpulan
Setelah dilakukan pembahasan serta penguraian terkait dalam
penulisan ini mengenai Dampak Game online Terhadap Keberagamaan

Santri Remaja Pondok Pesantren Sirojul Mukhlasin Payaman 02

Magelang, maka penulis menarik kesimpulan bahwa:

1 Penggunaan game online pada santri remaja (gamers) di Pondok
Pesantren Sirojul Mukhlasin Payaman 02 relatif tinggi, hal tersebut
terlihat dari pesatnya perkembangan informasi dan komunikasi
membuat orang dengan mudah mengakses informasi termasuk para
santri remaja. Salah satu perkembangan teknologi yang sedang
berkembang pesat akhir-akhir ini adalah perkembangan game online.
Hal tersebut kemudian di dukung oleh semakin banyaknya tempat-
tempat bermain game online seperti Warung game (warnet).
Antusiasme para santri remaja (gamers) di sebabkan oleh adanya
tekanan dari teman, game online semakin variatif, serta kurangnya
pengawasan dari orang tua masing-masing santri gamers.

2 Game online dikalangan santri remaja (gamers) Pondok Pesantren
Sirojul Mukhlasin Payaman 02 Magelang berdampak pada tingkat
keberagamaan santri. Tidak sedikit santri yang gemar bermain game

online mengalami penurunan prestasi di sekolah atau pondok.
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Bahkan para santri gamers tersebut mengalami penurunan kegiatan
ibadah, mengalami masalah dengan kepribadiannya, serta
berperilaku kurang baik pada orang tua.

B. Saran-saran

Berkenaan dengan penulisan Dampak Game online Terhadap

Keberagamaan Santri Sirojul Mukhlasin Payaman 02 Magelang, berikut

penulis berikan saran sebagai berikut:

1 Meningkatkan pengawasan terhadap anak khusunya yang masih
berstatus sebagai pelajar (santri), baik dalam bentuk perhatian
maupun sikap tegas terhadap mereka seperti membatasi penggunaan
handphone dan juga membatasi anak untuk bermain game online.

2 Memberikan pemahaman kepada para santri mengenai dampak
negative dari bermain game online. Karena game online dapat
membuat anak (santri) menjadi malas belajar, malas melaksanakan
kegiatan keagamaan seperti ibadah, serta dapat mengganggu
kesehatan contohnya kesehatan mata yang disebabkan oleh radiasi
dari handphone tersebut.

3. Memperketat peraturan yang ada dalam pondok agar para santri

gamers tidak dengan mudah berkeliaran keluar dari pondok.
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