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untuk lebih memfokuskan dengan cara online agar dapat menjangkau

konsumen yang lebih luas, tak terkecuali industri game online.

Game online saat_ias berkembang dan diminati oleh

bagai pemain

orang dan dapat menghasilk digpundi uang, sebagai pengamat
mengamati sefiasmengikuti scen petitif yang , atau hanya sebaga

bdlik secara sendiri
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eha dikemas
dengan animasi yaftgesangat-baik dan dapat dimaifikan dengan praktis karena
hanya bermodalkan smartphone yang terhubung ke internet dan dapat

dimainkan kapan saja dan dimana saja.



Maka dari itu game Mobile Legends dapat sangat berkembang di
masyarakat Indonesia. Tercatat menurut Moonton selaku developer dari game

Mobile Legends sendiri

Indonesid jumtaf” pengeerTa
2020 hingga saat ini me

Ipdonesia sebagai negara terg@ny
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meny! seorang menjadi

dari kegiatan yang dari 30 jam per minggu
dapat berdampak pada perkembangan aspek pendidikan, kesehatan, serta

sikap sosial bermasyarakat.




Berbicara tentang pengaruh bermain game Mobile Legends terhadap

sikap sosial seseorang maka hal tersebut tidak dapat terlepas dari kodrat

tdak dapai melépe

pada diri manusia sendi

uga terdapat dorongan u

defigan orang lain sehingga@¥ t t kebutuhan sosial unt0
berkelompok (Ratna, 2017).
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ko ngga=hal tersebut
dapat dipelajari dafi~sgbualfigame_darrdapat diaptikasikan di masyarakat. Di
dalam game tersebut juga dituntut untuk bekerja sama satu sama lain dan

menerunkan ego masing-masing guna untuk dapat mengalahkan musuhnya




yang mana dua hal ini merupakan sikap sosial yang seharusnya

diimplementasikan dalam kehidupan bermasyarakat agar dapat mencapai

sebuah tujuan yang telah ditetepKamga

gapat hidup rukun.
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Program Studi Pé ahgAgama Islam sej INlatkarang

bih 40 orang yang

tergabunggRan mMas 03 juga mahasiSw@yang berm@in game Mobile

egends Wamun tidak gabung ke dalgga®kermunitas tess€but. Ta g

drkampus ketik jalan

a ditemui apabase Akt kosong pe

e suatu tempat ditemukald segerofibolan mahasiswa Prog
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i cukup nge-trend pada mahasiswa Prﬁb
un belumiikeNE nkan game i

sosial atau dengan nil g asyarakat

dengan menjalank luk sosial. Sebagaimana

Islam menyebutkan bahwa tidak hanya hubungan kepada Allah SWT.

(Habluminallah) saja yang harus dibangun dengan baik, tetapi hubungan



kepada sesama manusia (Habluminannas) juga harus dibangun dengan baik

sejalan dengan kodrat manusia itu sendiri sebagai makhluk sosial.

Sebagaimana dijelaskan s ayat 77 tentang bersikap baik

a Marilah (pahala) negeri akhirat dengan
/| T\

apa yang telah dianugerahkan Allah kepadamu, tetapi janganlah kamu

lupakan bagianmu di dunia dan berbuatbaiklah (kepada orang lain)

Fal \\\
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N Ve 4 \\

berbuat kerusakan di bumi. Sungguh, Allah tidak menyukai orang yang
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masalah yang diteffukan OTe™penglitimasalgh=rfiasalah tersebut antara lain

sebagai berikut :




1. Perkembangan industri game online yang sangat pesat sehingga

menjadikan game online menjadi sebuah kebutuhan masyarakat.

2. Perspektif negatif masya andPerhubungan dengan game online.

3. Kupe ngenai pen ¢ ondige “Mobile Legends
yamg Herhubungan dengan sikapyspsial.
batasan Masalah

Agar penelitian ini leb S tidak meluas dari pembahasa

dimaksud, dalam skripsi in ulis membatasi g lingkup peneli

ini hanya pada garth Game Online fVlapi e0engds terhadap Sikap

Sosial Posigif pada Man@sisWwa PAI FIS UNJgfang Berlakugebagai Pemain -

:umusa Jasalar <
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2. Bagaimana pengaruh game online Mobile Legends terhadap sikap

solidaritas yang dimiliki oleh mahasiswa PAI FIS UNJ?



3. Bagaimana pengaruh game online Mobile Legends terhadap sikap

tenggang rasa yang dimiliki oleh mahasiswa PAI FIS UNJ?

E. Tujuan Penelitian
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1. Manfaat Teoritis



Penelitian ini diharapkan dapaat memberikan sumbangan teoritis

berupa pengembangan ilmu pengetahuan ke berbagai elemen yang

akan melaksanak jutnya atau untuk mengetahui

niai-nilai dari sikap sosia

mengarah kepada nil

. Manfaat Praktis

diharapkan dapat menamb

a. Bagi penulis, pe
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Penelitian

yang dimi

UNJ

g bertindak sebagai pe

ripan dengan penelitian

sebelumnya dalam beberapa aspek yang dikaji. Untuk itu, diperlukan kajian
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penelitian terdahulu untuk menghindari kesamaan, maka peneliti meninjau

penelitian-penelitian terdahulu diantaranya :

1. Pengaruh Game Online
PEnclitral InLmerapakan artikel TTriaRda : Gil disusun oleh
ristg’ Surbakti. Artikel ini di pada tahun 2017. Dalagmypeaelitian ini

membahas tentang dampak¥p dan negatif dari game orthp&, bagi

ikan saran untuk cara men@atas

remaja. Penelitian ini j

dari penelitian §n

dampak game onli da remaja. Ha

menyebptka L §ame online tidak#$gj perikén dampak negatif

bagi rémaja, N jude dapat memhEs nanfaatgfan berbagai nilai

positifakibat mMe al sebuah game

NN

juga dipaparka ) Gari responide

bermain game online deng@h respon@len yang menjawab untuk

uasan diri mencapai®™Z0 \dari total’ 50 responden, se@an

4§’NEG

nya rata-rata objek ya

waktu untuk b anyan penelitian ini maka

kita dapat mengetahui dampak game online dari dua sisi sehingga apabila

digunakan sesuai dengan porsinya yang tepat maka akan menjadi sebuah
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bahan hiburan bagi masyarakat. Sebaliknya apabila digunakan secara

berlebihan maka akan membawa dampak negatif bagi diri yang

memainkan game onlipe.te

membahas 1€ftang..danpa g, online dalam

A e .
C CA .

edug’ sisi yaitu positif dan tif. Sedangkan penelitfanyyaag, penulis

Wobile

akukan lebih memfokus ap pengaruh game onling

sitif. Perbedaannya terletak di Qbje

Legends terhadap sikap s n

penelitia

i Sosial Remaja

gacia tahuiﬂ.

pengaruh gameglMobile

Penga 'Ie Legends Teffag erg

di Rukmn Warga Bandung

g8lurahan Tamag

Pénelitian n oleh Cafid BUnawan

Penelitian entang sebeg

pada kehidupan sehari-h

Legends dalam memberik

dampa3

susnya dalam aspeR*™Interaksi “sesial.

i banyak gart

i sebuah kebutuhan. Didalam peneliti

AT e

interaksl Sosi

sebesar 23%. Ini palwva apabila

AODITE

menggunakan Tame O egends” secara bijak maka akan
membuat interaksi sosialnya semakin baik, namun apabila digunakan

secara berlebihan akan menimbulkan kecanduan terhadap pemainnya.
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Perbedaan penelitian dengan yang penulis lakukan yaitu terletak pada

objek yang ditelitinya dimana pada penelitian ini hanya memfokuskan

terhadap interaksi sosi ah relasi, sedangkan penelitian

dalam aspek

yang lebih mengi dalam

masyarakat.

Multiplayer Online Battle

. Pengaruh Game Online

TerhadapBerubahan Perila osial Mahasisuy UAJY

Penglitia gistsun oleh | DewghP di Y@ga Pratama, dkk.

pada ta@laun 201€ gl penelitian iniyg OKuskangada game online

C Mobi egends™y aipilih dimang e terseb ergenre

genelitian  ini

(Multiplayer*=@ -"i‘ Areng)

menganalisis perilaku se0 n yang disebabkan kare

ng pe

e online bergenre=MfOBAND

obile Legeng pegl

akukan ialah
dimana pada pémelitia ehibh ITTermTo af terhadap perubahan yang
terdapat di dalam diri pemain itu sendiri, sehingga mempengaruhi

tindakan pada sosialnya, baik itu negatif ataupun positif. Dimana
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penelitian penulis lebih meneliti tentang sikap sosial positif yang

dikembangkan akibat terpengaruh dari bermain game online Mobile

Legends.

JStematika penulisan yangstligunakan pada skripsi i enjadi

yMa bab, dan masing-masin b gi menjadi beberapa sub

dengan rincian sebagai beriku

DAHULUA

D3P, ini dijelaskan f€n atar ddelakang masalah,

Id€ asalah, pemijg nasalahgimusan masalah,
C tujua glitian, manfaat lan, litegdfure revigW@an
z pahulisan.

- KAJIAN TEORI

Dalam bak I

pengarii

aogram Studi Pendidikan Agama ISITS
Dalam™bab #hi rg pendekatan

n, tempat_dan wakt elith jekd dan objek

penelitian, sumber data,
teknik pengumpulan data, dan teknik analisis data.

BAB IV - HASIL PENELITIAN
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BAB V
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Dalam bab ini terdapat hasil penelitian yang sesuai dengan

rumusan masalah yang telah dikemukakan diatas.

- KESIMP SARAN

peifi dijelaskan Reswmpulamdasihaspenelitian dan

an yang diberikan darihehbagai pihak.

dilanjutkan deng




