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BAB IPEMDAHULUAN Latar Belakang Kata game atau permainansuda

h akrab sekali di telinga masyarakat, mulai dan anak-anak hingga dewasa.
Sebagian masyarakatmemanfaatkan waktu senggangnyauntuk bermain game.
Game sendiri adalah sebuah aplikasi yang dapatdimainkan di berbagai platform.
Sebagian masyarakat memilih game untuk hiburan yang dapat menyenangkan
diri mereka dan bersama. Seiring majunya tekniclogi yang sermakin cangagih,
salah sabu perkembangan aplikasi yang cukup menonjol adalah game itu sendin
-Alasan diciptakan sebuah gameadalah untuk sekedarhiburan saja hingga
mengedukasi si pengguna. Penyebarandan indakan yang terasosiasi dengan zat
berbahaya yang membuat candu kini semakin banyak di kehidupan sehari-hari
masyarakat. Pengguna dar zatini biasanyaadalah pararemaja di kalangan SMA.
Masyarakat yang belum paham betul apaitu zat adiktif tersebut, sering
2menyalahgunakan zat ini sebagai kenikmatan tersendiri. Jumlah pengguna
narkoba di iIndonesia sedang berjalan cepat hingga skala masifFADDIN[1].

Tidak bisa dipungkiri lagi bahwa narkoba merupakan wabah paling berbahaya
yang menjangkau manusia diseluruh pelosok bumi, terutama para remaja. Tentu
saja, bahwa kelemahan iman dan ketidaksimpuhan kepada Allah dalam segala
kesulitan adalah faktor penting supaya tidak kecanduan narkoba. Menunut Sa id
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