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ABSTRAK 

 Penelitian ini membahas mengenai konstruk hukum game online melalui 

studi komparatif antara Nahdlatul Ulama, Muhammadiyah dan Majelis 

Permusyawaratan Ulama Aceh. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk 

mengeksplorasi dan membandingkan pandangan ketiga organisasi tersebut 

terhadap hukum game online. Dalam penelitian ini, dampak positif dan negatif yang 

ditimbulkan oleh game online juga dianalisis. Selain itum rekomendasi terkait 

regulasi dan pemantauan game online di Indonesia turut dibahas. Metode penelitian 

yang digunakan adalah kualitatif dengan pendekatan studi literatur dna analisis 

komparatif. 

 Hasil penelitian menunjukkan bahwa terdapat perbedaan pandangan di 

antara ketiga organisasi tersebut. Namun, secara umum mereka sepakat bahwa 

regulasi dan pengawasan yang ketat diperlukan. Hal ini bertujuan untuk menjaga 

moralitas dan integritas sosial dalam masyarakat. Selain itu, pandangan dari ketiga 

organisasi tersebut mencakup berbagai aspek hukum Islam terkait dengan game 

online. Kesepakatan ini menunjukkan pentingnya regulasi yang tepat dalam 

menangani masalah game online. 

 Dalam analisisnya, penelitian ini menemukan bahwa game online tidak 

hanya berdapak pada aspek moralitas, tetapi juga pada aspek sosial, pendidikan dan 

kesehatan mental. Oleh karena itu, diperlukan kerjasama antara pemerintah, 

organisasi keagamaan dan pengembang game untuk memastikan bahwa konten 

game online tidak bertentangan dengan nilai-nilai yang berlaku di masyarakat. 

Penelitian ini juga menekankan pentingnya peran aktif keluarga dalam mengawasi 

aktivitas game online anak-anak mereka guna mencegah kecanduan dan dampak 

negatif lainnya. 

 Penelitian ini berkontribusi pada pemahaman yang lebih mendalam 

mengenai sikap keagamaan terhadap game online di Indonesia dan memberikan 

rekomendasi untuk kebijakan yang lebih efektif dan komprehesif. Dengan 

pendekatan yang terintegrasi, diharapkan dapat tercipta keseimbangan yang sehat 

antara penggunaan teknologi dan kehidupan sehari-hari, serta menjaga nilai-nilai 

keagamaan dan sosial dalam masyarakat. 
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