ABSTRAK

Skripsi dengan judul “Kondisi Spiritual Remaja Pengguna Game Online di
Warnet XYZ@Cybertainment”. Ditulis oleh Riesky Riza Syuhada, NIM.
1733143063, pembimbing Abdulloh Chakim, M.Pd.

Kata kunci: Remaja, game online, Spiritualitas

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh fenomena game online. Permainan
digital yang memanfaatkan keberadaan jaringan internet untuk memainkannya.
Keberadaannya merupakan produk dari perkembangan teknologi modern. Tidak
hanya itu, keberadaan globalisasi makin memperluas penggunaan game online. Hal
tersebut secara cepat menggantikan keberadaan permainan tradisional. Permainan
yang lebih memanfaatkan segala sesuatu yang ada di lingkungan.

Berbeda dengan game online. Permainan ini tentu saja lebih modern,
menarik, dan instan. Di zaman sekarang, jika tidak memainkannya, orang akan
dianggap kuno dan ketinggalan zaman. Canggihnya permainan ini, tentu saja tanpa
efek samping. Telah banyak penelitian yang berkaitan dengan dampak buruk game
online, khususnya bagi remaja. Karenanya peneliti ingin lebih jauh memahami
bagaimana kondisi spiritual remaja pengguna game online di warnet
xXyz@Cybertainment.

Fokus dari penelitian ini adalah bagaimana kondisi spiritual remaja
pengguna game online di warnet xyz@Cybertainment. Jenis penelitian ini adalah
penelitian kualitatif dengan pendekatan fenomenologi. Bertujuan untuk menggali
informasi dan pengalaman subjek sehari-hari. Selain itu untuk mendapatkan
penjelasan dan gambaran secara mendalam. Menggunakan metode observasi,
wawancara dan dokumentasi.

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan. Peneliti memiliki kesimpulan
bahwa sebagai pengguna game online, subjek masih memiliki spiritualitas. Subjek
tetap memiliki kebutuhan untuk mempertahankan keyakinannya. Subjek juga masih
memiliki motivasi untuk mendapatkan maaf atau pengampunan. Masih memiliki
kebutuhan untuk menjalin hubungan penuh rasa percaya kepada Tuhan. Selain itu,
subjek juga masih tetap berupaya untuk mempertahankan keyakinan yang
berhubungan dengan Tuhan. Sebagai pecandu, subjek memiliki kemampuan untuk
menghadapi ketidakpastian dalam hidup.



ABSTRACT

This thesis entitled “The Spiritual Condition of Adolescent as Online Games user
at Internet Cafe XYZ@Cybertainment”. Was written by Riesky Riza Syuhada,
Student Registered Nummber. 1733143063, Supervisor : Abdulloh Chakim,M.Pd.
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This research is motivated by phenomenon of online game users. One game
that has developed along the development of the Internet network. The
development of online games quickly shifting the existence of the traditional game.

Based on research, there is correlation to play games online with negative
behavior. Of course, online games not only lead to something negative. The
positive side is what you want authors carefully. Researcher want to further
understand how the spiritual condition adolescent of online game users at internet
cafe “XYZ@Cybertainment”.

The research problems in this research is how the spiritual condition of
online game users at internet cafe “XYZ@Cybertainment. Researcher want to
better identify the spiritual condition adolescent of online game users at internet
cafe “XYZ@Cybertainment.

The type of research is qualitative research with descriptive qualitative
approach. Trying to describe the background and the complex interaction of
informants. So as to provide a greater understanding than the quantitative
techniques. In addition to getting in-depth explanation and description. Using the
method of observation, interviews and documentation.

Based on the research that has been done. The researcher's conclusion that
as online game users, subjects still had a spiritual dimension in his life. This is
evident from the subjects still have meaning and purpose in life. Also have
responsibilities, and foremost looking at the world is no more limited to the material
only.
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