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  MOTTO 

 

“Jalani dan bersyukur dalam menjalani kehidupan, jangan takut dengan nasib 

kita kedepannya karena tuhan selalu ada dan selalu bersama dengan kita” 
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ABSTRAK 

 

Abdullah, 190103030444. Game Online Mobile Legends di Desa Karya Karya 

Makmur Kecamatan Tabukan Kabupaten Barito Kuala Kalimantan 

Selatan: Analisis Jean Baudrillard. Pembimbing (I) Dr. Fatrawati 

Kumari M.Hum dan pembimbing (II) Ahda Fithriani M.HI. Skripsi 

program Aqidah dan Filsafat, Fakultas Ushuluddin dan 

Humaniora.2024. 

 

Kata Kunci: Mobile Legends, Remaja, Jean Baudrillard. 

Penelitian ini dilatar belakangi oleh maraknya game online yang sedang 

trend dimainkan di seluruh penjara dunia. Game online ini juga merambah ke 

daerah pelosok di Indonesia termasuk di Desa Karya Makmur yang berada di 

wilayah Kecamatan Tabukan Kabupaten Barito Kuala Provinsi Kalimantan 

Selatan. Game online cukup memberikan dampak kepada masyarakat berupa 

dampak positif dan negatif. Menurut sebagian masyarakat game online banyak 

memberikan dampak negatif daripada dampak positif. Meski demikian, game 

online tetap berkembang pesat di kalangan remaja masyarakat Desa Karya 

Makmur. Hal ini, menarik untuk diteliti lebih mendalam dengan analisis Jean 

Baudrillard karena dalam salah satu teorinya mengatakan bahwa konsumsi 

sekarang ini lebih kepada gaya hidup bukan lagi terletak pada maknanya. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui permainan game online mobile legends 

yang dimainkan oleh para remaja di Desa Karya Makmur, Kecamatan Tabukan 

dengan menggunakan analisis Jean Baudrillard. 

Metode yang digunakan adalah deskriptif-kualitatif dengan menjadikan 

game online mobile legends sebagai objek penelitian. Adapun subjek penelitian 

ini adalah para remaja di Desa Karya Makmur, Kecamatan Tabukan. Penelitian ini 

dilaksanakan melalui teknik pengumpulan data observasi, wawancara, dan 

dokumentasi dengan menggunakan analisa Jean Baudrillard. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa para remaja  bermain mobile legends 

di Desa Karya Makmur RT 04/02 dalam waktu yang panjang juga melakukan 

pembelian dalam game dengan alasan membuat mereka terlihat lebih keren, 

percaya diri. Perilaku ini membuat ruang lingkup sosialiasi para remaja cenderung 

sempit sebab mereka hanya berkomunikasi dengan sesama pemain mobile 

legends. Perilaku para remaja di Desa Karya Makmur RT 04/02 Menurut analisis  

Jean Baudrillard cenderung pada konsumerisme dan nilai tanda terkait waktu, 

energi dan biaya yang dikeluarkan sangat banyak. Mereka juga berada dalam 

simulacra sehingga mereka dapat bertahan dalam kepalsuan yang selanjutnya 

membawa mereka pada dunia hiperealitas, yaitu  mereka tidak lagi bisa 

membedakan mana yang asli  dan palsu, apalagi kepalsuan telah dianggap sebagai 

kenyataan yang asli. 
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PEDOMAN TRANSLITERASI ARAB-INDONESIA 

Dalam tulisan ini, seluruh kutipan yang memerlukan transliterasi Arab-

Latin mengikuti pedoman transliterasi yang ditetapkan dalam buku Pedoman 

Karya Ilmiah edisi 2021 yang diterbitkan oleh Universitas Islam Negeri Antasari 

Banjarmasin. 

1. Penulisan Huruf 

 Th : ط .A  16 : ا .1

 Zh : ظ .B  17 : ب .2

 ‘ : ع .T  18 : ت .3

 Gh : غ .Ts  19 : ث .4

 F : ف .J  20 : ج .5

 Q : ق .H  21 : ح .6

 K : ك .Kh  22 : خ .7

 L : ل ,D  23 : د .8

 M : م .Dz  24 : ذ .9

 N : ن .R  25 : ر .10

 W : و Z  26 : ز .11

 H : ه .S  27 : س .12

 ’ : ء .Sy  28 : ش .13

 Y : ي .Sh  29 : ص .14

      Dh : ض .15

 

2. Vokal  

Jika pembagian vokal dilihat menurut tunggal atau majemuknya, vokal 

dalam bahasa Arab terdiri dari vokal tunggal (monoftong) dan vokal rangkap 

(diftong), sebagaimana vokal dalam bahasa Indonesia. Vokal tunggal 

(monoftong) memiliki ketentuan alih aksara sebagai berikut. 

Tanda Vokal Arab Tanda Vokal Latin  Keterangan 

—    A Fathah 

—    I Kasrah 

—    U Dhammah 
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Adapun untuk vokal rangkap (diftong), memiliki ketentuan alih aksara sebagai 

berikut. 

Tanda Vokal Arab Tanda Vokal Latin  Keterangan 

ي    —  ai a dan i 

و    —  au a dan u 

 

3. Vokal Panjang 

 Dalam Bahasa Arab, vokal panjang disebut dengan المد (al-madd). Vokal 

panjang (al-madd) memiliki ketentuan alih aksara sebagai berikut. 

Tanda Vokal Arab Tanda Vokal Latin  Keterangan 

 Â a dengan topi di atas با

 Î i dengan topi di atas ئي

 Û u dengan topi di atas بو

 

4. Kata Sandang 

Kata sandang, yang dalam sistem aksara Arab dilambangkan dengan huruf, 

yaitu dialihaksarakan menjadi huruf /l/, baik di ikuti huruf syamsiyah maupun 

huruf qamariah. Contoh: al-rijâl bukan ar-rijâl, al-diwân bukan ad- diwân. 

5. Syiddah (Tasydid)  

Syiddah (tasydid) pada aksara Arab dituliskan dengan tanda   ـ. Dalam 

tulisan ini, tanda tasydid dialihaksarakan dengan cara menggandakan huruf yang 

menerima tersebut tanda. Contoh. ditulis dengan wasathiyyah, bukan wasathiyah.  

Hal di atas tidak berlaku seandainya huruf yang menerima tasydid berada 

setelah kata sandang dan merupakan salah satu dari huruf-huruf syamsiyah. 

6.  Ta` Marbûthah 
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Ta` Marbûthah adalah huruf yang sering digunakan pada akhir sebuah kata 

dalam Bahasa Arab. Dalam tulisan ini, huruf Ta` Marbûthah dialihaksarakan 

menjadi huruf “h”. Contoh: di tulis  dengan wasathiyyah, bukan wasathiyyat. 

7. Huruf Kapital 

Dalam ejaan Bahasa Indonesia, penggunaan huruf kapital telah diatur dan 

memiliki beberapa aturan penggunaan. Dalam tulisan ini, kosa kata dari Bahasa 

Arab yang maknanya sesuai dengan ketentuan penggunaan huruf kapital dalam 

Bahasa Indonesia akan dialihaksarakan dengan menggunakan huruf kapital pada 

awal katanya. Contoh: ditulis dengan „Umar bin al-Khaththâb, bukan „umar bin 

al-khaththâb. 
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