GAME ONLINE DI KALANGAN MAHASISWA
(Studi Pada Perilaku Mahasiswa Prodi PAI Institut Agama Islam
Negeri Syaikh Abdurrahman Siddik Bangka Belitung)

SKRIPSI

Diajukan untuk Memenuhi sebagian Persyaratan
Memperoleh gelar Sarjana Pendidikan (S.Pd.) Oleh:
Syahri Ramadhani
1911203
Fakultas : Tarbiyah
Program Studi : Pendidikan Agama Islam

Kepada:

INTITUT AGAMA ISLAM NEGERI

SYAIKH ABDURRAHMAN SIDDIK

BANGKA BELITUNG

2025



SURAT PLAGIASI

|||I.|||=I-Ii'.|.‘j-|fr“-'-'||r.1l.'.'

ii



HALAMAN PERNYATAAN

iii



NOTA DINAS PEMBIMBING

iv



NOTA DINAS KONSULTAN




HALAMAN PENGESAHAN

Vi



HALAMAN MOTTO
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“Dan tiadalah kehidupan dunia ini, selain dari main-main dan senda gurau
belaka. Dan sungguh kampung akhirat itu lebih baik bagi orang-orang yang
bertakwa. “(Q.S An-‘am Ayat 32)
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”Jika kamu berbuat baik (berarti) kamu berbuat baik bagi dirimu sendiri dan jika

kamu berbuat jahat, maka (kejahatan) itu bagi dirimu sendiri, dan apabila datang

saat hukuman bagi (kejahatan) yang kedua, (Kami datangkan orang-orang lain)
untuk menyuramkan muka-muka kamu dan mereka masuk ke dalam mesjid,
sebagaimana musuh-musuhmu memasukinya pada kali pertama dan untuk

’

membinasakan sehabis-habisnya apa saja yang mereka kuasai.’

(Q.S Al-Isra’ Ayat 7)
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“Dan sungguh akan Kami berikan cobaan kepadamu, dengan sedikit ketakutan,

kelaparan, kekurangan harta, jiwa dan buah-buahan. Dan berikanlah berita

gembira kepada orang-orang yang sabar.”

(Q.S Al-Bagarah Ayat 155)
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HALAMAN PERSEMBAHAN

Yang utama dari segalanya sembah sujud serta syukur kepada Allah SWT. Cinta
kasih mu telah memberikanku kekuatan, membekaliku dengan ilmu. Atas karunia
serta kemudahan yang engkau berikan, tanpa adanya kekuatan dan kekuasan engkau
ya Allah, hamba sangat tidak berdaya jika tidak ada engkau, untuk menyelesaikan
skrispi ini, cobaan demi cobaan yang kau berikan yang menguatkan ku,
maaf terkadang hamba mu ini yang tidak tau bahwa cobaan dari mu adalah bahasa
dan bentuk kasih sayang mu kepada hambanya, sampai detik ini hamba masih
sering mengeluh tapi jujur ya allah tidak ada yang bisa membuat hamba berhenti
dari perjuangan kehidupan ini, rasa syukur hamba kau berikan lewat ibu yang kuat
untuk mendampingi hamba menyelesaikan skripsi ini. semoga bukan hanya penulis
skrispsi ini bisa mengambil hikmah dari penulisan skrispsi yang sederhana ini, tetapi
juga bagi pembacanya. akhirnya skripsi yang sederhana ini dapat terselesaikan,
Segala do’a yang menyertai perjuangan dalam menyelesaikan pendidikan ini yang

begitu berarti. Atas rahmat dan hidayah Allah SWT.

Skripsi ini Saya persembahkan untuk kedua orang tua, terutama ibu saya
walaupun skripsi ini sudah terlambat, kata orang-orang. Bagi saya tidak ada kata
terlambat untuk membahagiakan orang tua, walaupun pernah untuk menyerah
menyelesaikan skripsi ini, tapi keringat ibu yang membiayai saya dari awal kuliah
sampai akhir, saya putuskan untuk melanjutkannya. Sekali lagi saya bersyukur
atas rahmatmu, jika tidak ada kekuatan dan pertolongan dari engkau ya allah, saya

tidak akan bisa menyelesaikan skripsi ini.
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Negeri Syaikh Abdurrahman Siddik Bangka Belitung)

Syahri Ramadhani
Fakultas Tarbiyah
Istitut Agama Islam Negeri Syaikh Abdurrahman Siddik Bangka Belitung
ABSTRAK

Game online saat ini menjadi salah satu permainan yang marak saat ini dimainkan
oleh generasi muda. Sehingga dengan bermain game online mahasiswa akan
menjadi kurang berkegiatan di dunia nyata seperti berinteraksi dengan teman sebaya
dan belajar. Orang tua seharusnya memperhatikan anak agar tidak terpengaruh
interaksi sosial terhadap lingkungan sekitar dan dunia nyatanya. Untuk itu tujuan
penelitian ini adalah, 1) untuk menjelaskan perkembangan game online dikalangan
mahasiswa PAI IAIN SAS BABEL. 2) untuk menjelaskan kepribadian mahasiswa
PAI TAIN SAS BABEL dalam bermain game online. Penelitian ini
menggunakan metode penelitian kualitatif deskriptif dengan subjek penelitian
berjumlah lima orang mahasiswa IAIN SAS BABEL Prodi PAI sedangkan sebagai
informan adalah lima mahasiswa. Teknik pengumpulan data menggunakan
observasi, wawancara, dokumentasi.

Adapun analisis data menggunakan empat tahapan, yaitu pengumpulan data, reduksi
data, penyajian data, dan kesimpulan. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 1)
perkembangan game online dikalangan mahasiswa PAI TAIN SAS BABEL meliputi
a) frekuensi bermain game online b) jenis game yang dimainkan c) aspek terhadap
akademik d) aspek keagamaan e) motivasi bermain f) aspek finansial) sedangkan
kepribadian mahasiswa PAI IAIN SAS BABEL a) pembangkangan b) agresi c)
berselisih d) menggoda e) persaingan f) kerjasama g) tingkah laku berkuasa h)
mementingkan diri sendiri 1) simpati.

Kata Kunci: Mahasiswa, Game Online, Kepribadian
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KATA PENGANTAR

Assalamu’alaikum warohmatullahi wabarokatuh.

Alhamdulillahirabbil ’alamin, puji dan syukur kita panjatkan ke hadirat Allah
SWT, karena dengan Rahmat dan hidayah-Nya jualah skripsi ini dapat diselesaikan.
Demikian pula shalawat dan salam teruntuk junjungan besar Nabi Muhammad
SAW. Beserta para sahabatnya, yang telah membuka tabir jahiliyah sehingga
terbentang jalan kebenaran yang terang, sebagai jalan keselamatan bagi umat
manusia, semoga nur yang terpancarkan tidak redup diterpa perkembangan
zaman.

Penulisan skripsi ini merupakan kajian singkat tentang “ Game Online Di
Kalangan Mahasiswa Dampak Negatif Game Online Terhadap Keperibadian
Sosial Mahasiswa Prodi PAI Institut Agama Islam Negeri Syaikh Abdurrahman
Siddik Bangka Belitung” Penulis menyadari bahwa penyelesaian skripsi ini tidak
akan terwujud tanpa adanya bantuan, bimbingan dan dorongan dari berbagai
pihak. Oleh karena itu, dengan segala kerendahan hati, pada kesempatan ini
penulis mengucapkan rasa terimakasih kepada:

1. Bapak Dr. Irawan, M.S.I selaku rektor IAIN Syaikh Abdurrahman Siddik
Bangka Belitung, beserta staf.

2. Ibu Dr. Hj Soleha, M.A selaku Dekan Fakultas Tarbiyah IAIN Syaikh
Abdurrahman Siddik Bangka Belitung, beserta staf.

3. Bapak Dr. Febrino, M.A selaku Ketua Program Studi Pendidikan Agama
Islam IAIN Syaikh Abdurrahman Siddik Bangka Belitung, beserta staf.

4. Ibu Ratna Dewi, M.A selaku Penasehat Akademik yang telah memberikan
pengarahan

5. Bapak Dr. Suparta, M.Ag, selaku pembimbing I yang selalu memotivasi
dengan segala arahan dan telah mengarahkan dalam penyusunan skripsi ini.

6. Ibu Ratna Dewi, M.A selaku pembimbing II yang selalu sabar memberi
bimbingan dalam membantu menyelesaikan skripsi ini.

7. Seluruh dosen IAIN Syaikh Abdurrahman Siddik Bangka Belitung yang telah

banyak mengajarkan arti perjuangan, khususnya dosen Fakultas Tarbiyah.



8.

10.

Untuk kedua orang tuaku tercinta ibuku tercinta Malyati dan ayahku Hasan,
dan tiga saudari Perempuan ku (Mutiara, Hartina dan Tri Putri Ananda), serta
keluarga besarku yang tiada henti mendo’akan yang terbaik untukku.
Teman-teman seperjuangan PAI G angkatan 2019 terimakasih selalu
mensupport dan mendukung saya selama perkuliahan.

Kampus dan almamater tercinta, yang menjadi kebanggaan, kampus hijau
IAIN Syaikh Abdurrahman Siddik Bangka Belitung. Semoga segala bantuan
yang telah diberikan kepada peneliti mendapat pahala dari Allah SWT. Semoga
skripsi ini dapat menambah wawasan ilmu pengetahuan serta manfaat bagi
kita semua. Aamin Allahumma Aamiin.

Wassalamua’alaikum warohmatullahi wabarokatuh.

Bangka, 06 Januari 2025

Syahri Ramadhani
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