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ABSTRAK

Aktivitas judi online yang dibalut dalam aplikasi game memunculkan kecanduan pada pemainnya
karena adanya peluang mendapatkan keuntungan sekaligus kesenangan dalam satu aktivitas. Jenis
penelitian ini kualitatif dengan sumber data dari komentar dari dua konten video menggunakan
pendekatan analisis konten dengan bantuan aplikasi QDA Miner Lite. Hasil penelitian yang ditemukan
efek bermain game slot yang dirasakan generasi z saat bermain game judi online slot adalah hutang
menumpuk, bangkrut, keluarga berantakan, hilangnya pekerjaan, depresi, tidak fokus, terlilit pinjaman
online, tidak memperdulikan sekitarnya bahkan kesehatannya sendiri. Berdasarkan islamic welfare dan
happiness theory memandang adiksi generasi z dalam bermain aplikasi game slot tidak tercapai karena
kesejahteraan materil, jiwa dan moral tidak dirasakan oleh pemain game slot.

Kata Kunci: Digital Ekonomi, Kecanduan Game Judi Online, Teori Kebahagiaan, Teori

Kesejahteraan

ABSTRACT
Online gambling activities wrapped in game applications give rise to addiction in players because there
are opportunities to get profits as well as fun in one activity. This type of research is qualitative with
data sources from comments from two video contents using a content analysis approach with the help
of the QDA Miner Lite application. The results of the study found that the effects of playing slot games
felt by generation z when playing slot online gambling games are accumulated debt, bankruptcy, messy
families, loss of jobs, depression, lack of focus, being involved in online loans, not caring about their
surroundings and even their own health. Based on Islamic welfare and happiness Islamic theory, it is
viewed that the addiction of generation z in playing slot game applications is not achieved because

material, spiritual and moral well-being is not felt by slot game players.
Keyword: Digital Economy, Happiness Theory, Online Gambling Game Addiction, Welfare Theory.

PENDAHULUAN

Hasil survei dari drone empirit menunjukkan
201.122 mengenai kegiatan game judi online di
indonesia yang berada pada peringkat pertama
dari 52 negara yang tersaring (Fahmi, 2023). Hal
tersebut secara nyata memberikan informasi
bahwa masyarakat indonesia gemar melakukan
aktivitas bermain game judi online terlepas dari
kereligiusan sebagai negara dengan penduduk
muslim terbanyak. Sebagai masyarakat muslim
harusnya berhati - hati dalam memilih aplikasi
hiburan untuk menghabiskan waktu dan tidak
lalai dalam akidah (Abdullah, 2023).

Kecanduan aplikasi game judi online adalah
dampak negatif dari perkembangan teknologi
(Mentzoni et al., 2018). Perkembangan teknologi
telah membawa perubahan bentuk konsumsi
hiburan yang awalnya luring Kkini bisa dinikmati
secara online (Haghbin et al., 2013; Kim et al.,

2016; Lee et al., 2011; Mihale-wilsona et al.,
2021). Mulai dari klaim yang menyatakan bahwa
aktivitas game judi online memberikan dampak
berupa perubahan perilaku agresif, hingga
motivasi bermain karena lingkungan serta
mengejar keuntungan (Khairuddin, 2020; Moch
Farhan Kamil, 2021; Rahmat Muhazir, Teuku
Tahlil, 2023; Sitepu & Moeis, 2023; Surya jaya
Purnama Putra, Suryanto, 2023). Eksistensi yang
memotivasi pertumbuhan game judi online karena
terlalu seringnya pelaku melihat iklan yang
disebut sebagai motif masa lalu yang dilakukan
karena penasaran (Tama, 2023).

Tujuan pemain melakukan kegiatan tersebut
karena dapat mengejar keuntungan sekaligus
bersenang - senang secara bersamaan (Supratama
et al.,, 2022). Hal tersebutlah yang membuat
pemain tergiur menjadikannya sebuah cara instan
dalam memperoleh keuntungan. Kegiatan mencari
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keuntungan adalah bagian transaksi ekonomi
sehingga sangat memungkinkan pertumbuhan
aktivitas ekonomi ini sejalan dengan kenaikan
transaksi di lingkungan masyarakat.

Berdasarkan survei kominfo menjelaskan
pencandu game judi online menurut data, memang
kaum muda, anak - anak di usia 17 sampai 20
tahun (CNN Indonesia, 2024). Umur dari generasi
Z mengatakan jika mereka lahir dari rentan 1995 -
2012. Sehingga umur paling tua dari gen Z adalah
29 tahun dan termuda adalah 12 tahun. dan rata -
rata motivasi mereka bermain game judi online
adalah mencari keuntungan instan.

Berbicara tentang mendapatkan uang secara
instan berbasis online, hal tersebut sangat
cenderung mengarah pada sifat generasi Z yang
menurut Hadion Wijoya adalah generasi digital,
gemar terhadap hal-hal instan, egosentris dan
individual, tidak menghargai proses, tidak
sabaran, open minded, gemar bersosial media, dan
multitasking (Wijoyo et al., 2020). Dari sifat - sifat
tersebutlah generasi Z menjadi generasi yang
sangat rentan dan dekat terhadap kecanduan
aplikasi judi online yang marak di indonesia.
Fakta bahwa generasi Z menghabiskan waktunya
lebih banyak di dunia digital 66 % hingga 73 %
dalam sehari (Adriyanto et al., 2019). Peningkatan
kesejahteraan instan serta multitasking di tambah
native teknologi yang menjadi skill mumpumi
generasi Z, menjadikan mereka mangsa yang
sangat sesuai dengan audience yang diinginkan
oleh pihak bandar aplikasi judi online.

Aktivitas bermain game judi online meskipun
bagian dari aktivitas ekonomi yang ada di
masyarakat. Hal ini tidak menjadikan aktivitas ini
memberikan kesejahteraan yang menyeluruh bagi
penggiat atau pemainnya. Hal ini disebabkan
karena game judi online adalah permainan judi
yang dilakukan secara online lewat sebuah situs
atau aplikasi yang sangat memungkinkan pihak
bandar dan developernya mengatur peluang
kemenangan pemainnya sekecil mungkin. Fakta
dilapangan mengungkapkan alasan besar aktivitas
game judi online banyak dilakukan oleh
pemainnya untuk mencari keuntungan melalui
upaya kecil dan harapan yang besar. Sebuah
harapan keuntungan yang banyak dari tingkat
probability yang kecil dari sekian akun yang ada.

Berbeda dengan penelitian sebelumnya yang
banyak membahas keharaman permainan ini lewat
fatwa dan qiyas ulama. Penelitian kali ini
menggunakan teori kebahagian dan kesejahteraan

serta metode penelitian analisis  konten
dibandingkan kualitatif ~ deksriptif sebelum-
sebelumnya.
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Penelitian ini dilakukan dengan tujuan
mengeksplorasi kebahagian yang dicapai oleh
pemain game slot dalam pandangan islam yang
membuat pemainnya tertarik hingga kecanduan.
Dan kesejahteraan hidup seperti menjanjikan apa
yang diperoleh  pemain game slot dalam
pandangan islam. Untuk menjadikan bukti konkrit
seberapa mudharat sebuah permainan game yang
mendatangkan kecanduan pada pemainnya yang
dibalut game berbasis permainan judi online atau
slot.

Hal - hal tersebutlah yang menjadi alasan
sekaligus tujuan penelitian ini dibuat. 1)
bagaimana efek adiksi game judi online pada
generasi Z, 2) bagaimana Islamic welfare
memandang aktivitas game judi online generasi z,
bagaimana islamic  happiness memandang
aktivitas game judi online.

TINJAUAN PUSTAKA
Islamic Welfare Theory

Menurut Mohd Ramli kesejahteraan dalam
islam dicapai apabila terjaga dan terlindunginya
keyakinan, harta, jiwa dan kehormatan sebagai
manusia pada kebutuhan pokok secara individu
rakyat terpenuhi, berupa pangan, sandang, papan,
pendidikan dan kesehatan (Ramli, 2020).

Sejalan dengan penelitian Didi Suardi
mengemukakan  keseluruhan  kesejahteraan
manusia dapat dicapai melalui kesejahteraan
moral, spiritual, dan materil. Perinciannya
meliputi 1). Kesejahteraan ekonomi mencakup
kesejahteraan individu, masyarakat dan negara, 2).
Tercukupinya kebutuhan dasar manusia, meliputi
makan, minum, pakaian, tempat tinggal,
kesehatan, pendidikan, keamanan dan sistem
negara yang menjamin terlaksananya kecukupan
kebutuhan dasar secara adil, 3). Penggunaan
berdaya secara optimal, efisien, efektif, hemat dan
tidak mubazir, 4). Distribusi harta, kekayaan,
pendapatan dan hasil pembangunan secara adil
dan merata, 5). Menjamin kebebasan individu, 6).
Kesamaan hak dan peluang, dan 7). Kerjasama
dan keadilan (Suardi, 2021b).

Tiga indikator menurut Amirus Shodiq Tiga
indikator menurut Amirus Shodiq yang digunakan
mengukur kesejahteraan disebutkan dalam Q.S.
Quraisy ayat 3 - 4 yaitu menyembah Allah swt
sebagai pemilik manusia, menghilangkan rasa
lapar (konsumsi), menghilangkan rasa takut
(Sodig, 2015). Imam Fahruddin Ar - razy
menafsirkan Q.S. Quraisy ayat 3 - 4 sebagai
nikmat manfaat dari beribadah kepada Allah
SWT. Ayat tersebut memberitahukan informasi
suku Quraisy yang memiliki jaminan keamanan
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dan kehormatan saat melakukan niaga yakni
keuntungan material dari Allah karena mereka
menyembah-Nya

Islamic Happiness Theory

Menurut Imam Al - Ghazali, ada empat
elemen yang harus dimiliki untuk mencapai
kebahagiaan yang sejati, yaitu mengenal diri,
mengenal Allah, mengenal tugas-tugas yang harus
dilakukan, dan mengenal musuh-musuh yang
harus dihindar. Imam al-ghazali menegaskan
bahwa seseorang dalam kesehariannya harus
menyibukkan diri untuk manfaat akhirat untuk
mendapatkan kebahagian akhirat (Al Daghistani,
2023). Jadi jika seseorang tidak menyibukkan diri
pada manfaat untuk akhirat maka orang tersebut
belum menemukan kebahagian sejati menurut
islam.

Berdasarkan teori kebahagian menurut
ilmuwan muslim Al-Ghazali dapat diperoleh
lewat lima kenikmatan yaitu kebahagian taufik
(Taugiyyah), kebahagian badan (Badaniyah),
kebahagian eksternal (Kharijah), kebahagian jiwa
(Nafsiyah), kebahagian akhirat (Ukhrawiyah)(Nur
Efendi & Muh lbnu Sholeh, 2023). ). Macam -
macam kebahagian ini bisa dicapai dengan
mengenal diri, mengenal Allah, dunia dan akhirat,
hingga cinta kepada Allah yang dalam artian hal-
hal tersebut akan membawa kepada pembagian
rasa senang sesuai porsinya masing-masing untuk
dirasakan (Imam Al-Ghazali, 2016). Kebahagian
seorang muslim bisa diukur dari bagaimana
seorang muslim  memaknai  kehidupannya,
kepuasan hidup, dan seberapa perasaan bahagia
timbul dari hal-hal sekitarnya (M. R. Abdullah &
Rasbi, 2023).

METODE PENELITIAN

Jenis penelitian ini menggunakan kualitatif
karena data dianalisis menggunakan pemaknaan
argumen atau jawaban dari  responden
(Abdussamad, 2021). Metode penelitian kualitatif
juga seringkali diartikan sebagai suatu teknik yang
digunakan untuk  menggambarkan dan
menginterpretasikan arti data - data yang telah
dikumpulkan dengan merekam sebanyak mungkin
aspek situasi yang akan diteliti, sehingga akan
mendapatkan gambaran secara umum serta
menyeluruh  terkait  keadaan  sebenarnya
(Creswell, 2016).

Pendekatan yang digunakan analisis konten,
penelitian yang bertujuan menjelaskan objek atau
subjek secara kokrit dengan menelaah transkip

dari konten atau isi dari rekaman, film, lagu, surat

kabar, majalah, iklan, bahkan panggilan telepon

yang memiliki isi pembahasan yang bisa dipahami

(Amin, 2022). Metode ini seringkali digunakan

dalam penelitian sosial kemasyarakatan untuk

mengolah bahasa asli ke dalam bahasa baku yang
mudah dipahami dengan paradigma natural atau

positivistic (Arafat, 2019).

Desain penelitian yang digunakan dalam
penelitian ini berdasarkan Kripperndorf dalam
bentuk mengklasifikasikan analisis isi yakni
analisis isi pragmatis, yakni analisis yang
mengklasifikasikan informasi ke dalam Kkata,
istilah, atau topik, berdasarkan hubungan sebab
akibat (Krippendorff, 1985).

Tahapan dalam Prosedur
menurut Ahmad Jumal ;

1. Merumuskan pertanyaan penelitian (beserta
hipotesisnya, jika diperlukan)

2. Memilih media atau sumber data yang relevan
dengan untuk menjawab rumusan masalah

3. Menentukan jumlah sampling atau data yang
akan digunakan.

4. Mencari definisi operasional yang mampu
menjelaskan teks-teks

5. Membuat kategori yang digunakan dalam
analisis

6. Pendataan suatu sampel dokumen yang telah
dipilih dan melakukan pengkodean (koding
data), kemudian memperjelas isi-isi ringkasan

7. Membuat skala dan item-item sesuai kriteria,
frekuensi (penampakan/kemunculan),
intensitas untuk pengumpulan data

8. Menafsirkan/menginterpretasi  data  yang
diperoleh berdasarkan teori yang digunakan
dan hipotesis pemikiran (Ahmad, 2019).

Agar mendapatkan data yang valid, akurat,
terpercaya, lengkap, detail, dan terjamin
keasliannya maka berusaha menemukan sumber
data yang memenubhi syarat tertentu.

1. Data sekunder adalah data yang diperoleh dari
pihak kedua yang telah selesai diproses berupa
dokumen, dalam hal ini adalah dokumentasi
dan internet searching.

2. Data Primer adalah keterangan atau data yang
diperoleh secara langsung dari sumber pertama
dari pihak-pihak yang dipandang mengerti dan
mengetahui objek yang diteliti.

Data tersebut dapat diperoleh melalui
observasi, sebagai berikut ini;

Analisis Isi
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Tabel 1. Daftar konten yang di Analisis

Nama . Jumlah Total
Judul Channel Link View Komentar
Bukan Hanya Adiksi link
yang Membuat_S.ullt Ferry Irwandi  https://www.youtube.com/watc 380.907 2.374
Berhenti Judi j | hov=PpU1Rxaka5s
Research & Explained” V=P g
Orang Indonesia Hobi Raymondchin https://www.youtube.com/short | juta 25 ribu

JUDI ONLINE?

s/nSR0JZd44fg

Sumber data: Youtube

Teknik analisis data yang digunakan terdapat
tiga tahapan reduksi data, display data, dan
penarikan kesimpulan.  Reduksi data adalah
proses memilih data yang relevan dan mengurangi
data yang tidak relevan. Display data, visualisasi
tampilan data yang akan dipilih pada penelitian ini
tabel dan grafik hasil wawancara pada informan.
Mengambil kesimpulan adalah analisis lanjutan
dan merupakan satu bagian dari reduksi data, dan
display data  sehingga  peneliti  dapat
menyimpulkan sesuai dengan data - data atau fakta
yang ditemukan dalam proses penelitian (Haryoko
etal., 2020)

HASIL DAN PEMBAHASAN
Adiksi Game Slot Online Generasi Z dilihat

dari Teori Islamic Welfare
Ibadah Pemain Slot

Jarang |badah

Word Cloud 4.6.1. Ibadah Pemain Slot

Temuan terkait ibadah yang dilakukan oleh
pemain game slot online terdiri dari tidak
melakukan ibadah dan jarang ibadah. Penemuan
tersebut berdasarkan telaah komentar yang ada
dari dua video, komentar-komentar yang merujuk
pada ibadah yang dilakukan oleh pemain slot
generasi Z digolongkan dalam 3 kategori oleh
penulis yakni rajin ibadah, jarang ibadah, tidak
ibadah. Pengkateorian ini dilihat pada keyword
#ibadah, #shalat, #ingattuhan, #sedekah, dan
#agama. Secara spesifik kata - kata dari tiap
individu yang berkomentar di hitung bersama
dengan replay atau balasan dari komentar yang
ada.

Teori falah Umer Chapra tentang
kesejahteraan islami yakni kesejahteraan dunia
dan akhirat jelas sudah gagal dipenuhi oleh
kelalain ibadah, yang terjadi akibat aktivitas

bermain game slot judi online yang pada dasarnya
telah sangat jelas keharamannya. Kelalain ibadah
pada pemain game slot judi online tidak sesuai
dengan konsep kesejahteraan dalam ekonomi
syariah menurut didi suardi pada penelitiannya
bahwa:

“Kesejahteraan dalam ekonomi syariah
bertujuan  untuk  mencapai  kesejahteraan
masyarakat masyarakat secara menyeluruh
diantaranya adalah spiritual, moral, dan
materil.”(Suardi, 2021a). Pelalaian ibadah berarti
telah menggugurkan kesejahteraan spiritual yang
penting dalam menjaga keseimbangan jiwa dan
hubungan antara hamba dan pencipta-Nya.
Kesejahteraan spritual dianggap penting dalam
mengelolah emosi dan batin yang bisa merusak
manusia dari dalam. Jika manusia gagal
mengelola batin menuju kedamaian yang pada
dasarnya tidak bisa dipenuhi secara materil.

Hal ini telah dikatakan Mohd Ramli tentang
kesejahteraan dalam islam yang yang harusnya
didapatkan dengan melindungi  keyakinan,
sekaligus kehormatan sebagai manusia (Mohd
Ramli, 2020). Bahkan menurut tiga indikator
pengukur kesejahteraan dalam al-quran menurut
(Sodig, 2015) salah satunya menyebutkan jika
perlu adanya Allah SWT disembah untuk yang
menandakan seorang itu muslim.

Pemenuhan Kebutuhan Pemain Slot

Ttk 7o

Bangkrut

Tidak Memperdulikan Sekitarnya

Terlilit Pinjaman Online Keluarga Berantakan

Word Cloud 4.6.2 Efek bermain Game Slot

Ketidakpastian kemenangan dalam permain
judi mengisyaratkan bahwa permain ini tidaklah
menjamin kemenangan dari setiap pemain slot
judi online. Hal ini di buktikan dengan efek yang

dirasakan oleh pemain diantaranya; Hutang
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Menumpuk 23.2%, Bangkrut 31.8%, Keluarga
berantakan 8.9%, hilangnya pekerjaan 2.9%,
Depresi  3.6%, Tidak Fokus 4.3%, Terlilit
pinjaman Online 8.9 %, Tidak memperdulikan
Sekitarnya 11.8%, Tidak peduli kesehatan sendiri
4.6%.

Efek diatas memberikan pemahaman jika
kebanyakan dari cara pemenuhuhan kebutuhan
dari hasil penjualan transaksi point-point chip
yang dilakukan oleh pemain slot judi online.
Namun dari pemaparan hasil efek kecanduan
bermain slot judi online yang diketahui jika
sebanyak 23.2% komentar yang menyatakan jika
pemain judi memiliki hutang Menumpuk dan
mengalami kebangkrutan 31.8%. Dua masalah
tersebut sangat banyak dialami oleh para pemain
yang terklaim mengalami kecanduan.
Ketidakpastian kemenangan membuat keinginan
menang yang menjadi motivasi bermain para
pemain tidak habis-habisnya penasaran dan
menghabiskan harta yang mereka miliki tanpa
berpikir. Sehingga dari hal tersebut kita tahu
bahwa tidak ada pemain yang kaya pada akhirnya
dari hasil judi online.

Kemenangan pada judi online diklaim hanya
mendatangkan keuntungan kepada bandar judi
online, admin slot, influencer yang dibayar untuk
mengiklankan dan promosi judi online tersebut.
Fakta itu tak bisa di tutupi, karena dari salah satu
komentar menjelaskan bahwa adiknya yang
bertugas sebagai teknisi website judi online
mendapatkan bonus dua digit lebih banyak
dibandingkan dengan gaji yang diterima setiap
bulannya. Pernyataan itu cukup memberikan
sebuah landasan memahami bahwa game judi
online memang hanyalah perangkap untuk
memiskinkan diri para pemainnya.

Berdasarkan kesejahteraan islami menurut
Umer Chapra yakni teori falah bahwa hal yang
perlu dipenuhi dalam mencapai kesejahteraan
yang terdiri dari beberapa point kelangsungan
hidup, kebebasan berkeinginan, kekuatan &
kehormatan (Chapra, 1992). Dimana
keberlangsungan hidup ini mencakup materil dan
pangan, materil yang dimaksudkan berupa
pemenuhan kebutuhan primer yakni tempat
tinggal, makanan dan minuman, serta pakaian.
Dalam kasus ini kegagalan pemenuhan kebutuhan
dasar karena jumlah aset yang berkurang
disebabkan memprioritaskan aktivitas game judi
online sehingga pemenuhan kebutuhan terhambat.

Hal ini didukung oleh penelitian kanda dalam
penelitiannya tentang dampak buruk judi online

e - ISSN: 2614 - 7181

Nurhalimah, 2024).
Ketenangan dalam Bermain Slot.

Tidak Mau kalah

Word Cloud 4.6.3 Mentalitas Pemain Slot

Mentalitas pemain game slot judi online di
sekeliling akun yang berkomentar. Diantaranya;
Tidak Mau Kalah 45.9%, Emosional 13.3%,
Sarkas 23,4%, Agresif 5.9%, Baperan 9.6%,
gelisah 2.2%. Mentalitas sendiri adalah aktivitas
atau ekspresi yang dipengaruhi cara berpikir.
Mentalitas pemain game judi seperti tidak mau
kalah didasarkan pada tingginya ego yang dimiliki
oleh pemain yang dipencundangi game.

Emosional disini diartikan pemain yang
mudah marah atau tersulut emosi saat berbicara
dengan lingkungan sekitarnya. Sarkas diartikan
berbicara kasar kepada rekan - rekan di sekitarnya.
Agresif diartikan peneliti merujuk pada perilaku
pelanggar hukum yang dilakukan oleh para
pemain game judi online seperti mencuri untuk
mendapatkan modal bermain, atau menjual segala
barang-barang berharga tanpa tahu resiko
kemiskinan aset.

Baperan dimaksudkan dengan pemain game
judi yang mudah tersingung dikeseharian ketika
mendengar opini negatif terkait kegiatan yang
dilakukannya .Gelisah yang dimaksudkan peneliti
adalah rasa tidak tenang yang dialami oleh pemain
game judi online yang merasa takut kalah dan
menghabiskan  seluruh uangnya di dalam
permainan yang tidak mendapatkan hasil sesuai
dengan ekspektasi. Selain mentalitas diatas
menurut penelitian Adib dan Anna para pemain
game judi online mengalami mentalitas negatif
bagi kesehatan mental seperti kecanduan, stress,
depresi, dan kecemasan (Kuncoro & Kalifia,
2024).

Hasil diatas sesuai dengan penelitian sitepu
yang berjudul The Social Impact of Online Games
on the Lives of Rural Communities in Deli
Serdang Regency, 2023 (Sitepu & Moeis, 2023),
yang menemukan bahwa dampak negatif yan
ditimbulkan oleh permain game slot judi online
berupa moral menimbulkan tingkat emosi yang
tidak stabil, berkurangnya interaksi sosial, dan
meningkatnya tindakan kriminal yang dibuktikan
dengan meningkatnya pencurian hasil kebun di
sekitar masyarakat yang disebabkan oleh beberapa

yang diterima para penggiatnya salah satunya faktor karena kurangnya kesadaran dan
berakibat pada kerugian keuangan (Kanda &
This is an open access article distributed under the Creative Commons Attribution 4.0 International License 499
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kepedulian  masyarakat terhadap  dampak
perjudian, didukung berpendidikan rendah dan
dilatar belakangi oleh faktor sosial ekonomi,
situasional, faktor belajar, persepsi probabilitas,
dan faktor persepsi keterampilan.

Adiksi Game Slot Online Generasi Z dilihat
dari Teori Islamic Happiness
Kebahagian Taufik

Berdasarkan ~ hasil  penelitian  yang
menemukan adanya efek dari bermain game slot
yang dirasakan pemain diantaranya; Hutang
Menumpuk 23.2%, Bangkrut 31.8%, Keluarga
berantakan 8.9%, hilangnya pekerjaan 2.9%,
Depresi  3.6%, Tidak Fokus 4.3%, Terlilit
pinjaman Online 8.9 %, Tidak memperdulikan
Sekitarnya 11.8%, Tidak peduli kesehatan sendiri
4.6%.

Temuan diatas menjelaskan jika kegiatan
bermain game slot memberikan banyak dampak
negatif yang diterima oleh  pemainnya,
dibandingkan kebahagian yang dirasakan jika
mengalami kemenangan dadakan. Kebahagiaan
tersebut hanya bersifat sementara karena dari
pernyataan para pemainnya tingkat kemenangan
mereka tidaklah pasti. Kebahagiaan dari
ketidakpastian adalah kebahagian semu. Bagi
seorang muslim nalarnya akan tahu dengan pasti
jika bermain game slot sama dengan bermain judi
versi modern. Bedanya ini dilakukan melalui
aplikasi lewat gawai dan jaringan internet.

Sementara dalam islam sendiri melarang
permainan tersebut dilakukan karena mendatang
lebih banyak mudharat ketimbang kebaikan di
dalam. Hal ini sesuai dengan temuan Rani Puspa
Dewi yang menyatakan jika adanya larangan
bisnis dan kegiatan yang berkenaan dengan
maysir, riba, dan gharar harus dihindari oleh
seorang muslim sesuai yang dianjurkan
Rasulullah SAW karena didalamnya lebih banyak
membawa keburukan dan dosa besar bagi siapa
pun yang terlibat(Puspa Dewi, 2023). Sehingga
kebahagian yang didapatkan pemain slot dari
kemenangan tidaklah  dibenarkan, karena
didapatkan dari aktivitas yang dilarang oleh Allah
SWT. Hal ini tidak sejalan yang dengan defenisi
kebahagian taufik menurut Rustian Efendy yang
menyatakan ;

“Kebahagiaan  taufik  adalah  bentuk
kenikmatan yang merujuk seseorang merasa
disayangi oleh  Allah SWT  dengan
diperhatikannya lewat tanda-tanda seperti rusyd,
hidayah, ta’yid.” (Effendy, 2017)

Defenisi tersebut dapat dipahami bahwa
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Kebahagian taufik adalah kebahagian yang
diperolen dari rasa tenang terhindar dari
menyibukkan diri melakukan dosa kecil dan besar.
Taufik dimaknai juga izin atau petunjuk Allah
SWT yang membuat hamba-Nya ringan beramal
shaleh dan sibuk melakukan kebaikan. Yakni
menggunakan kekayaan duniawi semestinya
dijadikan manusia sebagai ‘“pelayan” untuk
melayani  kehidupannya.  Adapun  Hamka
menyifati kekayaan duniawi bukan sebagai
pelayan, namun ‘“jembatan” untuk menempuh
bahagia akhirat (Azmita, 2018).

Penjelasan diatas tidak sejalan dengan
kebahagian yang dimaksud oleh pemain game
slot. Sehingga penulis menyimpulkan jika
kemenangan yang dirasakan dari kebahagiaan
pemain game slot bukan merupakan bagian dari
kebahagian taufik yakni kebahagian yang diridhoi
oleh Allah SWT dalam aktivitasnya. Karena
dampak buruk yang didapatkan dari permainan
tersebut yang sama sekali tidak mengarah pada
peningkatan iman dan kedekatan dengan Allah
SWT pada aktivitasnya.

Kebahagian Badaniyah

Efek vyang dirasakan oleh  pemain
diantaranya; Depresi 3.6%, Tidak Fokus 4.3%,
Tidak memperdulikan sekitarnya 11.8%, Tidak
peduli kesehatan sendiri 4.6%. efek ini
memberikan dampak buruk kepada pemain game
slot salah satu yang terburuk untuk diri sendiri
yakni depresi dan tidak memperdulikan
kesehatannya sendiri

Bentuk depresi yang dimaksud oleh peneliti
yang dialami oleh pemain game slot adalah
depresi yang mengarah pada penurunan suasana
hati yang membuat para pelakunya menjadi
penyendiri, karena beban hutang yang terlalu
banyak namun tidak bisa berhenti dari pemainan
karena mengharapkan timbal balik yang lebih
besar di bandingkan dengan yang dikeluarkan.
Depresi ini terjadi pada pemain game slot yang
melakukan deposit ke dalam game dari pinjaman
kepada orang disekitarnya. Alhasil game tersebut
bukannya memberikan kemenangan malah
membuatnya semakin melarat dengan berharap
kemenangan yang tidak pasti di dalamya.

Hal ini tidak sejalan dengan defenisi
kebahagiaan badaniyyah yang dijelaskan oleh
Rustian Efendy yang menyatakan jika ;
“Kebahagiaan Badaniyah adalah kebahagian yang
didapatkan dari badan yang sehat dan kuat, umur
yang panjang serta keelokan rupa dalam
melakukan kegiatan sehari-hari ”(Effendy, 2017)

Kebahagian ini tidak sejalan dengan apa yang
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dirasakan oleh para pemain game slot karena
dalam kesehariannya. Banyak diantara komentar
yang menjelaskan pelakunya mengalami depresi
berat karena kehilangan banyak uang untuk
deposit bermain. Depresi adalah salah satu tanda
bahwa orang tersebut tidak sehat. Ketidaksehatan
pemain menunjukkan bahwa efek yang dirasakan
olen pemain telah masuk pada rana merusak
kesehatan.

Hal ini dibenarkan oleh penelitian Kuncoro
yang menemukan bahwa permainan judi online
membawa dampak negatif kesehatan mental pada
pemainnya karena adanya harapan untuk
mendapatkan uang instan yang pada dasarnya
tidak sesuai dengan kenyataannya (Kuncoro &
Kalifia, 2024). Hal yang sama dibenarkan oleh
penelitian Chamil yang menjelaskan bahwa
permainan judi online tidaklah menjadi solusi bagi
kemiskinan akan tetapi menambah masalah
kesehatan mental, gangguan pada hubungan
sosial, bahkan keuangan (Chamil et al., 2021).
Penelitian lainnya yakni Nizar menyebut game
judi online memiliki banyak dampak negatif pada
psikologis, kesehatan, moral, yang paling khusus
keuangan, yang harusnya disadari masyarakat
dengan lebih memfokuskan diri pada kewajiban
sebagai muslim ketimbang uang instan (Nizar et
al., 2023).

Kebahagian Kharijah

Efek yang dirasakan oleh pemain game slot
generasi z diantaranya; Hutang Menumpuk
23.2%, Bangkrut 31.8%, Keluarga berantakan
8.9%, hilangnya pekerjaan 2.9%, Terlilit pinjaman
Online 8.9 %, Tidak memperdulikan Sekitarnya
11.8%.

Fakta diatas sejalan dengan defenisi
Kebahagiaan Kharijah atau Eksternal yang
dimaksud oleh Rustian Efendy dimana;
“Kebahagiaan Kharijah adalah kebahagian yang
didapatkan dari luar manusia seperti keluarga,
jabatan atau pencapaian, harta, status sosial.
“(Effendy, 2017)

Pemain game slot tidak lagi mendapatkan
kebahagian dari keluarganya karena keluarganya
sendiri berantakan, hartanya tidak lagi dapat
dinikmati karena kebanyakan dari mereka
bangkrut hingga terlilit pinjaman online. Bahkan
beberapa dari mereka kehilangan pekerjaan
hingga menggunakan uang kantor untuk deposit.
Hal yang sama terjadi pada penelitian Nerille
yang menyatakan bahwa pemain game judi online
sangat rentan melakukan tindakan kekerasan
dalam rumah tangga (Hing et al., 2022).

Penelitian Marionneau menjelaskan jika

This is an open access article distributed under the Creative Commons Attribution 4.0 International License

kemudahan teknologi secara tidak langsung
membuka kolaborasi dan peluang pertumbuhan
antara financial teknologi dengan kegiatan judi
online dalam memperoleh pinjaman (Marionneau
& Nikkinen, 2024). Penelitian Mingkwan
menegaskan pula bahwa kemiskinan dan
perjudian adalah masalah sosial yang kini telah
memperluas peningkatannya lewat ekonomi
digital sehingga sehingga regulasi terkait
kesejahteraan sosial, ketenagakerjaan, serta
perlindungan  konsumen harus diketatkan
(Prasertsiwaporn & Chomtohsuwan, 2023).

Kebahagian Ukhrawiyah
Topik pembahasan yang mengarah pada
aktivitas judi online yang disebut slot menjadikan
beberapa orang muslim terjerumus kedalamnya
karena uang instan. Perilaku judi tentunya menjadi
larangan bagi seorang muslim hal ini tertera dalam
surah An-Nisa ayat 43 yang dengan jelas melarang
orang-orang beriman untuk mendekati judi.
Pelarangan mendekati ini pastinya memiliki
alasan karena banyak dampak buruk dan dosa di
dalamnya. Perilaku muslim yang bahkan sampai
bermain game slot tentunya tidak akan
menemukan kebahagiaan akhirat di dalamnya.
Hal ini dibenarkan oleh Rustian Efendy
mendefenisikan;
“Kebahagiaan Ukhrawiyah atau akhirat
adalah kebahagiaan yang diperoleh di akhirat
yang kekal dan abadi” (Effendy, 2017)
Maksud dari defenisi tersebut kebahagian ini
hanya diperoleh saat nanti diakhirat yakni surga.
Sehingga untuk merasakan kebahagiaan ini setiap
muslim wajib mengupayahkan dirinya untuk
menaati semua perintah Allah SWT dan menjauhi
larangannya serta mempersiapkan bekal untuk
akhirat. Sehingga kegiatan bermain game slot oleh
seorang muslim harus dihentikan dan bertaubat.
Penelitian Mofea menjelaskan jika kegiatan
game judi online dapat dipidanakan karena masuk
dalam rana hukum UU ITE, yakni
penyalahgunaan media sosial yang aktivitasnya
bisa dilacak dari server sesuai dengan pasal 33
KUHP (Mofea et al., 2023). Penelitian Asril
Hamidi juga menjelaskan jika kebahagian akhirat
haruslah dicapai dengan beriman dan beramal
shaleh, menjauhi kekufuran, menjaga shalat,
berperilaku yang benar, serta menghindari hal -
hal yang tidak berguna.

Kebahagian Nafsiyah

Mentalitas pemain game slot judi online di
sekeliling akun yang berkomentar. Diantaranya;
gelisah 2.2%. Terdapat komentar yang merujuk
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pada kegelisahan yang dirasakan oleh pemain
game slot sebesar 2.2 %. Dimana gelisahan yang
dimaksud peneliti adalah kecemasan yang timbul
akibat ketidakpastian kemenangan yang dirasakan
saat deposit dilakukan.
Kegelisahaan tersebut digambarkan oleh
akun @m.lukmannurhakim6858 menyatakan;
“2022 bener banyak banget temen ukut judi
online. Apa lagi akhir bulan nggak ada duit,
minjam duit 20, 50, 100. Gue takut gue ikut
terjerumus juga. Akhirnya gue pake rumus
“nyari sakit sekali, udahan seumur hidup”
langsung gue depo 800 ribu, gue abisin hari itu
juga. Dah habis, gue sedih kesel gelisah”
Perilaku tersebut adalah hal yang membuat
pemain game slot tidak mendapatkan ketenangan
yang ada bahkan tidak mendekati kebahagian
jiwa. Rustian Efendy menjelaskan jika;
“Kebahagian Jiwa atau Nafsiyah  adalah
kebahagian dari jiwa yang tenang melalui akal
yang disempurnakan ilmu, pemeliharaan diri
dari  maksiat, haram, dan  syubhat,
meninggalkan hal - hal yang membelenggu
dekat  dengan-Nya, menyeimbangkan
kemampuan fisik dan rohani”(Effendy, 2017)
Penelitian Pranawa menjelaskan bahwa
kesehatan jiwa penjudi online yang terganggu
tidak bisa ditelantarkan oleh keluarga maupun
masyarakat apalagi dipasung. Selain karena
melanggar hukum penderita wajib diberikan
motivasi positif untuk berubah (Pranawa et al.,
2024). Kegiatan bermain game slot tidak
menggambarkan ~ seorang  muslim  yang
menggunakan akalnya secara sempurna dala
berpikir, tidak menjauhkan diri dari keharaman,
memilih hal-hal yang membelenggun yakni judi
yang menjauhkan diri dari - Nya. Serta tidak dapat
menyeimbangkan kebutuhan fisik dan rohani.
Sehingga kebahagiaan jiwa bagi pemain game slot
tidak tercapai.
KESIMPULAN
Aktivitas judi online yang dibalut dalam
aplikasi game memunculkan kecanduan pada
pemainnya karena adanya peluang mendapatkan
keuntungan sekaligus kesenangan dalam satu
aktivitas. Efek yang dirasakan generasi Z saat
bermain game judi online slot adalah Hutang
Menumpuk 23.2%, Bangkrut 31.8%, keluarga
berantakan 8.9%, hilangnya pekerjaan 2.9%,
Depresi  3.6%, Tidak Fokus 4.3%, Terlilit
pinjaman Online 8.9 %, Tidak memperdulikan
Sekitarnya 11.8%, Tidak peduli kesehatan sendiri
4.6%.
Berdasarkan welfare teori
cenderung jarang  beribadah,

pemain slot
mengalami

e - ISSN: 2614 - 7181

kecemasan karena kegelisahan kalah atau menang,
serta pemain slot tidak ada yang benar - benar
diuntungkan selain bandar, admin slot, dan
influencer yang mempromosikannya.

Diantara 5 macam kebahagian berdasarkan
happiness teori tidak ada satu pu kebahagian yang
tercapai baik jiwa, harta, lingkungan, kesehatan
diri, dan akhitra
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