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ABSTRAK 

Nama : Melda Sri Yanti Harahap 

NIM : 1920100264 

Fakultas/Prodi : Tarbiyah/PAI 

Judul : Pengaruh Bermain Game Online Terhadap  

Pelaksanaan Ibadah Shalat Remaja di Kelurahan 

Simatorkis Sisoma Kecamatan Angkola Barat 

Kabupaten Tapanuli Selatan 

 

Latar belakang penelitian ini adalah tingginya aktivitas bermain game online di 

kalangan remaja, yang menjadi perhatian serius. Masalah yang dirumuskan dalam 

penelitian ini adalah (1) Bagaimana gambaran aktivitas bermain game online 

remaja di Kelurahan Simatorkis Sisoma Kecamatan Angkola Barat Kabupaten 

Tapanuli Selatan? (2) Bagaimana gambaran pelaksanaan ibadah shalat remaja di 

Kelurahan Simatorkis Sisoma Kecamatan Angkola Barat Kabupaten Tapanuli 

Selatan? (3) Apakah ada pengaruh bermain game online terhadap pelaksanaan 

ibadah shalat remaja di Kelurahan Simatorkis Sisoma Kecamatan Angkola Barat 

Kabupaten Tapanuli Selatan? Penelitian ini merupakan penelitian kuantitatif 

dengan menggunakan metode ex post facto. Jumlah populasi dalam penelitian ini 

adalah 240 remaja, dan pengambilan sampel dilakukan dengan mengambil 25% 

dari populasi, yaitu 60 remaja. Instrumen pengumpulan data dalam penelitian ini 

adalah angket dan studi dokumentasi. Untuk pengujian hipotesis, digunakan 

analisis korelasi product moment, regresi linier sederhana, dan uji t. Berdasarkan 

hasil analisis, dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh yang signifikan antara 

bermain game online dengan pelaksanaan ibadah shalat remaja di Kelurahan 

Simatorkis Sisoma Kecamatan Angkola Barat Kabupaten Tapanuli Selatan. 

Aktivitas bermain game online pada remaja mencapai 77,61% dalam kategori kuat, 

sedangkan pelaksanaan ibadah shalat remaja sebesar 47,33% dalam kategori tidak 

kuat. Hal ini ditunjukkan oleh hasil uji koefisien korelasi product moment yang 

menghasilkan nilai r = -0,487 > r_tabel = -0,254, menandakan korelasi yang negatif. 

Selanjutnya, analisis regresi linear menunjukkan persamaan regresi Ŷ= 50,746 - 

0,480X, dengan t_hitung > t_tabel = (-4,249) > (-2,001), menunjukkan signifikansi 

analisis tersebut. Dengan demikian, hipotesis nol ditolak, mengindikasikan bahwa 

hipotesis alternatif diterima, dan dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh yang 

signifikan antara bermain game online dengan pelaksanaan ibadah shalat remaja. 

Kata Kunci: Game Online, Ibadah Shalat. 
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ABSTRACT 

Name : Melda Sri Yanti Harahap 

Student ID : 1920100264 

Faculty/Program : Islamic Education and Teacher Training/ Islamic  

  Education 

Thesis Title : Pengaruh Bermain Game Online Terhadap  

Pelaksanaan Ibadah Shalat Remaja di Kelurahan 

Simatorkis Sisoma Kecamatan Angkola Barat 

Kabupaten Tapanuli Selatan 

 

The background of this research is the high prevalence of online gaming activities 

among teenagers, which is a serious concern. The problems formulated in this 

research are (1) What is the description of online gaming activities among 

teenagers in Simatorkis Sisoma Village, Angkola Barat District, South Tapanuli 

Regency? (2) What is the description of teenagers' prayer implementation in 

Simatorkis Sisoma Village, Angkola Barat District, South Tapanuli Regency? (3) Is 

there any influence of playing online games on teenagers' prayer implementation 

in Simatorkis Sisoma Village, Angkola Barat District, South Tapanuli Regency? 

This research is quantitative and employs the ex post facto method. The population 

size in this study is 240 teenagers, and sampling is conducted by taking 25% of the 

population, totaling 60 teenagers. Data collection instruments in this research are 

questionnaires and documentation study. Hypothesis testing is performed using 

product moment correlation analysis, simple linear regression, and t-test. Based on 

the analysis results, it can be concluded that there is a significant influence of 

playing online games on teenagers' prayer implementation in Simatorkis Sisoma 

Village, Angkola Barat District, South Tapanuli Regency. Online gaming activities 

among teenagers reach 77.61% in the strong category, while the implementation of 

teenagers' prayer is at 47.33% in the weak category. This is indicated by the result 

of the product moment correlation coefficient test, which yields a value of r = -

0.487 > r_table = -0.254, indicating a negative correlation. Furthermore, linear 

regression analysis shows the regression equation Ŷ= 50.746 - 0.480X, with 

t_count > t_table = (-4.249) > (-2.001), indicating the significance of the analysis. 

Thus, the null hypothesis is rejected, indicating that the alternative hypothesis is 

accepted, and it can be concluded that there is a significant influence of playing 

online games on teenagers' prayer implementation. 

 

Keywords: Online Games, Prayer Worship. 
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 البحث خلاصة
 

 : ميلدا سري يانتي هارهاب   الاسم 

 ١٩٢٠١٠٠٢٦٤:   رقم التسجيل 

 التعليم / التربية الدينية الإسلامية التربية وعلوم  :   القسم الكلية /  
المراهقين    الصلاة   ى أداء عبادة : تأثير ممارسة الألعاب الإلكترونية عل عنوان البحث  في قرية سيماتوركيس  لدى 

 مقاطعة تابانولي الجنوبية الغربية   سيسوما منطقة أنغكولا

 

كانت   بالغ.القلق  الخلفية هذا البحث هي النشاط العالي لممارسة الألعاب الإلكترونية بين المراهقين، وهو ما يشكل مصدر  أما من  
سيماتوركيس سيسوما   ( ما هو وصف أنشطة الألعاب الإلكترونية للمراهقين في قرية١المشاكل التي تمت صياغتها في هذا البحث هي )

في قرية سيماتوركيس سيسوما    راهقين الم   الصلوات لدى  أداء عبادة تنفيذ    كيف (  ٢مقاطعة تابانولي الجنوبية ؟ )   الغربية   منطقة أنغكولا 
في قرية    راهقينالم   واتصل  أداء( هل هناك تأثير الألعاب الإلكترونية على تنفيذ  ٣مقاطعة تابانولي الجنوبية ؟ )  الغربية  منطقة أنغكولا

هذا البحث هو بحث كمي باستخدام طريقة الأثر الرجعي.   كان   مقاطعة تابانولي الجنوبية؟ الغربية   سيماتوركيس سيسوما منطقة أنغكولا
مراهقاً. وكانت أدوات    ٦٠% من السكان، أي  ٢٥مراهقاً، وتم أخذ العينات بأخذ    ٢٤٠بلغ مجموع السكان في هذه الدراسة  أما  

راسات التوثيقية لاختبار الفرضيات، يتم استخدام تحليل ارتباط لحظة المنتج، والانحدار  جمع البيانات في هذا البحث هي الاستبيانات والد
وتنفيذ صلوات    لإلكترونيةاعلى نتائج التحليل، يمكن استنتاج أن هناك تأثيراً كبيراً بين ممارسة الألعاب    ابناءً .   t الخطي البسيط، واختبار

مقاطعة تابانولي الجنوبية. وبلغ نشاط ممارسة الألعاب الإلكترونية بين    الغربية   في قرية سيماتوركيس سيسوما منطقة أنغكولا   راهقين الم 
% في الفئة غير القوية. ويظهر ذلك  ٤٧٫٣٣% في الفئة القوية، في حين بلغت نسبة تنفيذ الصلوات بين المراهقين  ٧٧٫٦١المراهقين  

مما يشير    الجدول -ر،٠٫٢٥٤  - =  < ٠٫٤٨٧  - = الجدول   - ر  ج قيمة من خلال نتائج اختبار معامل الارتباط لحظة المنتج الذي ينت
ر العد < ر   ، مع٠٫٤٨٠X - ٥٠٫٧٤٦ =Ŷ إلى وجود ارتباط سلبي. علاوة على ذلك، يُظهر تحليل الانحدار الخطي معادلة الانحدار 

الفرضية الصفرية، مما يدل على قبول الفرضية البديلة،  ، مما يشير إلى أهمية التحليل. وبذلك تم رفض  ٢٫٠٠١- < ٤٫٢٤٩- = الجدول
 أداء صلوات للمراهقين. ويمكن استنتاج أن هناك تأثير معنوي بين ممارسة الألعاب الإلكترونية وتنفيذ

 

 : الألعاب الإلكترونية ، عبادة الصلاة الكلمات المفتاحية
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KATA PENGANTAR 

 ِ حِيْمِ بِسْمِ اللّٰه حْمٰنِ الرَّ  الرَّ
Alhamdulillah segala puji bagi Allah SWT yang telah memberi rahmat serta 

karunia-Nya sehingga penelitian ini dapat diselesaikan, tak lupa sholawat beriring 

salam senantiasa tercurah kepada Nabi Muhammad SAW yang telah menjadi suri 

tauladan bagi kita, khususnya Umat Islam sekaligus telah meninggalkan dua 

pedoman hidup yaitu Al-Qur’an dan As-Sunnah. 

Skripsi dengan judul “Pengaruh Bermain Game Online Terhadap 

Pelaksanaan Ibadah Shalat Remaja di Kelurahan Simatorkis Sisoma Kecamatan 

Angkola Barat Kabupaten Tapanuli Selatan” ini disusun untuk memenuhi syarat 

mendapat gelar Sarjana Pendidikan (S.Pd) pada Fakultas Tarbiyah dan Ilmu 

Keguruan Program Studi Pendidikan Agama Islam. 

Ada banyak kendala ataupun hambatan yang dihadapi peneliti selama proses 

penyelesaian skripsi ini. Namun, dengan adanya dukungan, semangat, doa, serta 

bimbingan dan arahan dari pembimbing dan semua pihak yang membantu proses 

penelitian ini sampai akhirnya penelitian ini dapat terselesaikan dengan baik. 

Dengan begitu, peneliti mengucapkan terimakasih yang sebesar-besarnya kepada: 

1. Bapak Dr. H. Akhiril Pane, S.Ag., M.Pd. sebagai dosen Pembimbing I dan 

Bapak Ade Suhendra, S.Pd.I., M.Pd.I sebagai dosen Pembimbing II, yang telah 

bersedia dengan tulus untuk membimbing serta memberi arahan kepada 

peneliti sehingga menyelesaikan skripsi ini. 



 
 

v 
 

2. Bapak Dr. H. Muhammad Darwis Dasopang, M,Ag Rektor UIN Syekh Ali 
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Tarbiyah dan Ilmu Keguruan UIN Syekh Ali Hasan Ahmad Addary 

Padangsidimpuan. Bapak Ali Asrun, S.Ag., M.Pd  Wakil Dekan Bidang 

Admisnistrasi Umum. Perencanaan Keuangan Fakultas Tarbiyah dan Ilmu 

Keguruan UIN Syekh Ali Hasan Ahmad Addary Padangsidimpuan. Bapak Dr. 

Hamdan Hasibuan, M. Pd., Wakil Dekan Bidang Kemahasiswaan dan 

Kerjasama Fakultas Tarbiyah dan Ilmu Keguruan UIN Syekh Ali Hasan 

Ahmad Addary Padangsidimpuan. 

4. Bapak Dr. Abdusima Nasution, M.A Ketua Prodi Pendidikan Agama Islam di 

Fakultas Tarbiyah dan Ilmu Keguruan UIN Syekh Ali Hasan Ahmad Addary 
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5. Bapak Muhlison, M.Ag selaku Penasehat Akademik yang telah membimbing 

dan memberi arahan kepada peneliti selama masa perkuliahan. 

6. Bapak Kepala Unit Perpustakaan dan seluruh pegawai perpustakaan UIN 

Syekh Ali Hasan Ahmad Addary Padangsidimpuan serta perpustakaan 
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Padangsidimpuan yang telah membantu peneliti dalam mengadakan bukubuku 
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7. Bapak Ibu/Dosen Staf dan Pegawai serta seluruh Civitas Akademik Fakultas 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

 

A. Latar Belakang Masalah 

 

Perkembangan  ilmu  pengetahuan dan teknologi telah mengubah sistem 

komunikasi dalam kehidupan manusia. Kehidupan manusia semakin luas 

akibat sistem teknologi. Hal ini membuat banyak kemudahan yang bisa 

dinikmati.1 Namun, pengaruh yang ditimbulkan oleh kemajuan ilmu 

pengetahuan dan teknologi  sangat besar, ada yang positif dan ada juga yang 

negatif. Pengaruh-pengaruh tersebut tergantung bagaimana setiap orang 

memanfaatkannya.  

Salah satu kreativitas manusia yang dihasilkan dari kemajuan teknologi 

yaitu internet. Kehadiran internet ini di Indonesia bisa dibilang masih 

terlambat, namun sangat cepat perkembangannya. Salah satu dari 

perkembangan internet pada era globalisasi seperti saat sekarang ini yaitu 

permainan berbasis internet atau juga sering kita sebut dengan game online. 

Game online mulai masuk ke Indonesia pada tahun 2001, seiring meningkatnya 

kuantitas pemain game online di Indonesia banyak menimbulkan komunitas 

maya akibat permainan yang berbasis online ini.2 

Meningkatnya penggunanya disebabkan karena mudahnya sarana dalam 

memainkan game online, yang dapat dimainkan di mana pun dan kapanpun. 

 
1 Mawardi Nur Hidayati dan, Ilmu Alamiah Dasar, Ilmu Sosial Dasar, Ilmu Budaya Dasar 

Untuk UIN, STAIN, PTAIS (Bandung: CV. Pustaka Setia, 2018), hlm. 80. 
2Tashia, ‘Evolusi dan Klarifikasi Permainan Elektronik di Indonesia’ 

<https://artika.kominfo.go.id/2017/03/evolusi-dan-klarifikasi-permainanan-elektronik-di-

indonesia/, (diakses tanggal 11 Desember 2023 pukul 14.00 WIB). 
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Memainkan game online yang tidak dibatasi dikhawatirkan bisa berpengaruh 

buruk terhadap yang memainkannya. Apalagi jika sudah mulai mengalami 

kecanduan dalam bermain game online tersebut. 

Sering kita temui bahwa pemain game online didominasi dari kalangan 

pelajar mulai dari  SD, SMP, SMA, bahkan Mahasiswa. Namun, tidak menutup 

kemungkinan orang tua juga banyak yang memaikan game online tersebut. 

Pelajar yang  sudah kecanduan game online sangat berpengaruh buruk terhadap 

akademik dan sosialnya. Bahkan game online berdampak besar terhadap 

keagamaannya, seperti pelaksanaan ibadahnya. Banyak kita temui akibatnya 

mereka  sering melupakan hal yang lebih penting seperti beribadah, belajar dan 

menjaga kesehatan diri. 

Fenomena bermain game online di kalangan remaja cukup 

memprihatinkan, suatu hal yang harus diperhatikan sebab munculnya game 

online ini telah memunculkan risiko baru terhadap remaja. Dapat kita lihat 

game online ini ternyata bersifat seductive (menggairahkan), yaitu membuat 

setiap orang yang memainkannya merasa lebih bergairah dan tertantang 

sehingga mencapai taraf candu. 

Pada zaman sekarang pengaruh bermain game online ini juga sangat 

besar pengaruhnya terhadap anak-anak. Anak-anak kini lebih memilih 

permainan berbasis online dan mulai melupakan permainan tradisional, 

sehingga dapat kita lihat kurangnya sosialisasi  antar anak yang satu dengan 

yang lainnya. Sedangkan masa usia remaja lebih rentan untuk terjerumus ke 

dalam pengaruh negatif karena keingintahuan yang besar dalam diri. Terlebih 
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anak remaja kebanyakan sudah terlepas dari pengawasan orang tua karena usia 

remaja yang sedang mengalami masa peralihan dari masa anak-anak ke masa 

remaja. Perilaku-perilaku negatif seperti suka melawan, labil dan gelisah  

sering melanda remaja yang menyebabkan remaja mencari kesenangannya 

sendiri tanpa mempedulikan itu baik atau tidak. Ini sering terjadi karena 

kurangnya pemahaman orang tua terhadap remaja.3 

Setiap orang tua pasti  menginginkan yang terbaik untuk anaknya, 

terutama kebaikan perilaku dan pribadi yang patuh dan taat dalam menjalankan 

perintah dan menjauhi semua larangan agama.4 Menasehati anak sangat 

penting dengan metode penuh pengajaran atau nasehat demi tercapai suasana 

yang harmonis, mungkin dengan metode tersebut nasehat akan sampai kepada 

anak khususnya kaum remaja.5 

     Sebagai Firman Allah SWT: 

                         

           

      Artinya: 

“Dan (ingatlah) ketika Luqman berkata kepada anaknya, di waktu ia   

memberi pelajaran kepadanya: "Hai anakku, janganlah kamu 

mempersekutukan Allah, Sesungguhnya mempersekutukan (Allah) 

adalah benar-benar kezaliman yang besar". (Q.S Luqman/31:13)6 

 

 
3 Ida Umami, ‘Psikologi Remaja’ (Yogyakarta: IDEA Press Yogyakarta, 2019), p. 2. 
4 Efridawati Harahap, ‘Pola Asuh Orang Tua Dalam Perkembangan Jiwa Keagamaan Anak 

Usia Dini Perspektif Islam’, Jurnal Pendidikan Dan Anak Usia Dini, 3 (2023), 2. 
5Dame Siregar, ‘Analisis Hadis-Hadis Tentang Fadilah Shalat Berjamaah’, Jurnal Penelitian 

Kajian Pendidikan, 2.1 (2016), 15. 
6Departemen Agama RI, Al-Qur’an Tajwid Dan Terjemah (Bandung: CV. Penerbit 

Diponegoro, 2010), hlm. 517. 
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Berdasarkan ayat di atas dapat diambil pelajaran bahwa pendidikan 

pertama dan utama yang diberikan pada anak adalah menanamkan keyakinan 

atau tauhid kepada Allah SWT  sejak dini  untuk membentuk sikap, perilaku 

dan kepribadian yang baik. Jika anak dibekali sejak dini maka setelah remaja 

ataupun dewasa  anak tidak akan menyimpang dari agama dan menjauhi semua 

larangan agama. 

Berdasarkan fenomena di Kelurahan Simatorkis Sisoma Kecamatan 

Angkola Barat Kabupaten Tapanuli Selatan yang ditemukan peneliti yaitu 

remaja sering bermain game online sedangkan waktu shalat sudah masuk, para 

remaja laki-laki banyak ditemui berkumpul di warung yang berada di depan 

gang masjid. Banyak mereka yang mengabaikan panggilan shalat dan tetap 

melanjutkan aktivitas bermain game online. Remaja laki-laki juga banyak 

ditemui di warung-warung kopi yang menyediakan jaringan Wifi untuk 

memudahkan bermain game online dalam kesehariannya, sedangkan para 

remaja perempuan lebih memilih bermain game online di rumah. 

Kenyataan itulah yang menarik perhatian peneliti untuk memperoleh data 

yang jelas dari pengaruh bermain game online, yang dapat mempengaruhi 

kegiatan ibadah remaja di Kelurahan Simatorkis Sisoma Kecamatan Angkola 

Barat Kabupaten Tapanuli Selatan. 
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Dari data awal yang didapatkan peneliti maka dapat dilihat gambaran 

data remaja di Kelurahan Simatorkis Sisoma Kecamatan Angkola Barat adalah 

sebagai berikut:7 

Tabel 1.1 

Data Awal Jumlah Remaja  

 

NO LINGKUNGAN LK PR JUMLAH 

1. Lingkungan I 29 38 67 

2. Lingkungan II 31 17 48 

3. Lingkungan III 28 25 53 

4. Lingkungan IV 39 33 72 

     Sumber: Data Administrasi Kelurahan Simatorkis Sisoma  

Remaja yang dimaksudkan dalam penelitian ini adalah remaja muslim/ah 

usia 12-20 tahun. Untuk itu berdasarkan fenomena yang peneliti temui 

berdasarkan pernyataan yang telah peneliti ungkapkan di latar belakang 

masalah, maka peneliti tertarik untuk melakukan penelitian dengan judul 

“Pengaruh Bermain Game Online Terhadap Pelaksanaan Ibadah Shalat 

Remaja di Kelurahan Simatorkis Sisoma Kecamatan Angkola Barat 

Kabupaten Tapanuli Selatan” 

 

 

 
7 Sumber Data, dari operator Kelurahan Simatorkis Sisoma, pada tanggal 28 Juni 2023, pukul 

09.00 WIB. 
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B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah di atas maka dapat diidentifikasikan 

masalah- masalah yang relevan dengan penelitian ini yaitu: 

1. Game Online membawa pengaruh terhadap pelaksanaan ibadah shalat 

remaja. 

2. Banyaknya remaja yang melupakan ibadah shalatnya karena bermain 

game online. 

3. Kurangnya pengawasan orang tua terhadap remaja yang sering bermain 

game online. 

C. Batasan Masalah 

Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah di atas, peneliti 

memandang perlu untuk melakukan pembatasan masalah, mengingat luasnya 

permasalahan serta keterbatasan waktu dan kemampuan yang dimiliki. Untuk 

itu dapat dikemukakan masalah yang akan diteliti adalah pengaruh bermain 

game online terhadap pelaksanaan ibadah shalat remaja di Kelurahan 

Simatorkis Sisoma Kecamatan Angkola Barat Kabupaten Tapanuli Selatan. 

D. Definisi Operasional Variabel 

Pada penelitian ini variabel yang digunakan ada dua yaitu variabel bebas 

(X) yang mempengaruhi variabel lainnya yaitu  game online, dan variabel 

terikat (Y) yaitu  ibadah shalat remaja.  

1. Game Online 

Game online adalah permainan secara online yang bisa dimainkan 

ketika perangkat digital terhubung ke jaringan internet, yang dapat 
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menghubungkan kepada pengguna lain agar saling terhubung dan bermain 

bersama-sama di waktu yang bersamaan. Game online ini lebih sering 

dimainkan pada remaja, daripada orang yang sudah dewasa. Ini disebabkan 

karena remaja lebih suka mencoba hal-hal baru yang dapat menghibur 

dirinya.8 

Game Online ini suatu permainan berbasis online yang digemari para 

remaja pada saat ini.  

2. Ibadah Shalat 

Kata ibadah berasal dari kata ‘abada, yu’aabidu, ibadatan, yang 

memiliki arti menyembah, tunduk, patuh dan taat.9 Shalat menurut bahasa 

dapat diartikan dengan beberapa arti, diantaranya doa dan rahmah. Shalat 

merupakan ibadah yang penting dari ibadah-ibadah yang lain.10 Shalat 

merupakan ibadah yang pertama akan dihisab, sebagai pokok dari segala 

ibadah badaniah. 

Sedangkan menurut istilah, ibadah shalat adalah suatu ibadah yang 

diawali dengan takbir kemudian diakhiri dengan salam, serta melaksanakan 

syarat-syarat dan rukun-rukunnya. 

3. Remaja 

 Remaja adalah objek dalam dalam penelitian ini. Adolescene 

merupakan bahasa Latin dari “remaja” yang berarti to grow. Menurut 

 
8 Fraldy Robert Mais, ‘Kecanduan Game Online Dengan Insomnia Pada Remaja’, Jurnal 

Keperawatan, 8.2 (2020), hlm. 19. 
9 Zurina dan Aminuddin, Fiqih Ibadah, (Jakarta: Lembaga Penelitian UIN Syarif 

Hidayatullah Jakarta, 2008), hlm. 6. 
10 Ali Imran Sinaga, Fikih Bagian Pertama, (Medan: Citapustaka Media, 2011), hlm. 39. 
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Papalia dan Olds dalam yudrik menyatakan bahwa remaja adalah masa 

transisi perkembangan antara masa kanak-kanak dan dewasa yang pada 

umumnya dimulai pada usia 12 atau 13 tahun dan sampai akhir belasan 

tahun atau awal dua puluhan tahun.11 

Pada masa remaja seringkali disebut dengan masa rentan, sebab 

remaja pada masa ini memiliki rasa ingin tahu yang tinggi serta memiliki 

emosi yang sulit untuk dikontrol. Pada masa ini juga sifat-sifat negatif 

bermunculan disebabkan karena remaja mulai terlepas dari pengawasan 

orang tua. Hal ini membuat remaja akan berbuat sesuka hati yang dapat 

menyenangkan hatinya. 

E. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah dan identifikasi masalah, maka yang 

akan menjadi rumusan masalah pada penelitian ini adalah:  

1. Bagaimana gambaran aktivitas bermain game online remaja di Kelurahan 

Simatorkis Sisoma Kecamatan Angkola Barat Kabupaten Tapanuli 

Selatan? 

2. Bagaimana gambaran pelaksanaan ibadah shalat remaja di Kelurahan 

Simatorkis Sisoma Kecamatan Angkola Barat Kabupaten Tapanuli 

Selatan? 

 
11 Yudrik Jahja, Psikologi Perkembangan (Jakarta: Kencana Prenada Media Group, 2011), 

hlm. 219. 
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3. Apakah ada pengaruh bermain game online terhadap pelaksanaan ibadah  

shalat remaja di Kelurahan Simatorkis Sisoma Kecamatan Angkola Barat 

Kabupaten Tapanuli Selatan? 

F. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah yang telah ditetapkan peneliti, maka 

tujuan dari penelitian ini adalah: 

1. Untuk mengetahui bagaimana gambaran aktivitas bermain game online 

remaja di Kelurahan Simatorkis Sisoma Kecamatan Angkola Barat 

Kabupaten Tapanuli Selatan? 

2. Untuk mengetahui bagaimana gambaran pelaksanaan ibadah shalat remaja 

di Kelurahan Simatorkis Sisoma Kecamatan Angkola Barat Kabupaten 

Tapanuli Selatan. 

3. Untuk mengetahui apakah ada pengaruh bermain game online terhadap 

pelaksanaan ibadah shalat remaja di Kelurahan Simatorkis  Sisoma 

Kecamatan Angkola Barat Kabupaten Tapanuli Selatan. 

G. Kegunaan Penelitian 

Setiap penelitian diharapkan berguna bagi seluruh kalangan,  untuk itu 

kegunaan yang diharapkan dari penelitian ini adalah: 

1. Secara Teoritis 

a) Menambah wawasan dan ilmu pengetahuan kita terhadap pengaruh 

bermain game online terhadap para remaja serta menjadi referensi 

bagi pembaca. 
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b) Menjadi rujukan terhadap peneliti selanjutnya dalam pengembangan 

penelitian yang menggunakan variabel yang sama secara keseluruhan 

maupun secara terpisah. 

2. Secara Praktis 

a) Bagi peneliti yaitu dapat menambah wawasan dan ilmu pengetahuan 

tentang pengaruh bermain game online terhadap pelaksanaan ibadah 

sahalat remaja, sehingga dapat memberi masukan dan pembekalan 

untuk proses masa depan. 

b) Bagi remaja, hasil penelitian ini dapat menjadi bahan informasi 

melihat permasalahan tentang pengaruh bermain game online 

terhadap pelaksanaan ibadah shalat. 

H. Sistematika Pembahasan 

Untuk memudahkan para pembaca dalam memahami isi penelitian ini, 

maka peneliti membuat sistematika pembahasan yang diharapkan dapat 

memudahkan para pembaca dalam menemukan topik-topik inti dari penelitian 

ini yaitu: 

Bab I adalah pendahuluan yang terdiri dari latar belakang masalah, 

identifikasi masalah, batasan masalah, definisi operasional variabel, rumusan 

masalah, tujuan penelitian, kegunaan penelitian, dan sistematika pembahasan. 

Bab II adalah yang terdiri dari kerangka teori, penelitian yang relevan, 

kerangka berpikir dan hipotesis. 

Bab III yaitu membahas tentang metodologi penelitian yaitu lokasi dan 

waktu penelitian, jenis dan metode penelitian, populasi dan sampel, instrumen 



11 

 

 
  

penelitian, pengembangan instrumen, teknik pengumpulan data, teknik analisis 

data. 

Bab IV yaitu membahas tentang hasil penelitian yang terdiri dari 

deskripsi data, pengujian persyaratan analisis, uji hipotesis, pembahasan dan 

keterbatasan penelitian. 

Bab V yaitu tentang kesimpulan dan saran-saran. 
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

A. Kerangka Teori 

1. Game Online 

a. Pengertian Game Online 

Me lnulrult bahasa, game l be lrasal dari bahasa Inggris yaitu l game ls 

yang belrarti pelrmainan. Pelrmainan belrbasis onlinel ini dimainkan 

mellaluli alat pelrmainan selpe lrti kompu ltelr ataul laptop, 

gadge lt/smartphonel.12 

Me lnulrult istilah, gamel onlinel adalah  game l yang belrbasis onlinel, 

de lngan seldelrhana dapat kita kelnal de lngan pelrmainan daring. 

Pe lrmainan daring ini dapat kita te lmulkan dalam belrbagai jelnis, mu llai 

dari pelrmainan belrbasis telks hingga yang melmbelntu lk dulnia virtulal 

yang bisa ditelmpati olelh banyak pelmainnya dalam waktul yang 

be lrsamaan.13 

Game l Onlinel melrulpakan pelrmainan yang belrgelnre l pelrang, 

balapan, dll. Gamel Onlinel adalah selbulah pelrmainan kompultelr yang 

melmanfaatkan jaringan kompultelr (LAN ataul Local Are la Ne ltwork) 

se lbagai meldianya. Teltapi selsulai pelrkelmbangan telknologi gamel onlinel 

melmpe lrbaruli jaringannya  agar telrhulbu lng lelbih lu las lagi se lpe lrti WWW 

 
12Agung Salim, ‘Pengaruh Game Online Terhadap Perilaku Belajar Mahasiswa Jurusan 

Pendidikan Agama Islam UIN Alauddin Makassar’, Skripsi  (Makassar: UIN Alauddin Makassar, 

2016), hlm. 16. 
13Pelayanan Publik, ‘Pengertian Game Online Sejarah Hingga Jenisnya’,2020 

<https://pelayananpublik.id/2020/02/02/pengertian-game-online-sejarah-hinggajenisnya/, (diakses 

tanggal 18 Desember 2022 pukul 19.00 WIB). 
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ataul World Wide l welb ataul yang lelbih dike lnal delngan intelrnelt yang 

dapat diaksels me llaluli nirkabell. 

Game l onlinel lelbih telpatnya diselbult selbagai selbulah telknologi 

yang cara kelrjanya ulntulk me lnghulbulngkan pe lmain selcara belrsama-

sama delngan pola telrtelntul se lcara belrsama-sama. 

b. Sejarah Game Online 

Pe lne lmulan game l onlinel dimullai seljak tahu ln 1969. Pada awalnya 

game l onlinel ini dikelmbangkan delngan tu ljulan pe lndidikan. Namuln, 

ke lmuldian se lbulah sistelm delngan kelmampulan timel-sharing yang 

dise lbu lt plato, diciptakan ulntulk me lmuldahkan siswa be llajar selcara 

onlinel, ini telrjadi pada tahuln 1970. Be lbelrapa pelnggulna dapat 

melngakse ls kompultelr se lcara belrsamaan selsulai waktul yang dibultulhkan. 

Ke lmu ldian mulncull Plato IV du la tahuln ke lmuldian delngan grafik barul, 

yang diciptakan ulntulk me lnciptakan pelrmainan ulntulk banyak pelmain. 

Se llanjultnya pada tahuln 1995, game l onlinel sangat me lngalami 

pe lrkelmbangan, telrle lbih selte llah pelmbatasan NSFNE lT (National 

Scielncel Foulndation Ne ltwork) dihapulskan se lhingga dari intelrne lt 

melngakse ls domainnya. Ke lsulkse lsan me lnghampiri para pelrulsahaan 

game l onlinel, se lhingga pelrmainan mullai be lrkelmbang hingga hari ini.14 

 

 

 
14 Krista Surbakti, ‘Pengaruh Game Online Terhadap Remaja’, Jurnal Curere, 1.1 (2017), 

31, hlm. 31. 
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c. Tipe- tipe Game Online 

Ada be lbelrapa belntulk tipel-tipel game l online l, diantaranya:  

1) First Pelrson Shoote lr (FPS) 

Game l ini melngambil pandangan orang pe lrtama pada 

gamelrnya se lhingga selolah-olah kita selndiri yang belrada dalam 

game l te lrse lbult, kelbanyakan gamel ini me lngambil seltting pelpelrangan 

de lngan se lnjata-selnjata militelr (di Indone lsia game l ini se lring dise lbult 

de lngan gamel telmbak-telmbakan). 

2) Relal-Time l Stratelgi 

Me lrulpakan gamel yang pelmainnya me lnelkankan kelpada 

ke lhelbatan stratelgi pelmainnya, biasanya pe lmain melmainkan tidak 

hanya 1 karaktelr saja namuln banyak karaktelr. 

3) Croos-Platform Onlinel 

Game l yang dapat dimainkan se lcara onlinel delngan 

melnggulnakan hardware l yang belrbe lda. 

4) Browse lr Game ls 

Me lrulpakan gamels yang dimainkan pada browse lr se lpe lrti 

firelfox, opelra, IE l 

5) Massive l Mulltiplayelr Onlinel Game ls 
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Me lrulpakan gamel yang pelmainnya belrmain dalam dulnia yang 

skalanya belsar (>100 pelmain), seltiap pelmain belrintelraksi langsulng 

se lpe lrti halnya dulnia nyata.15 

Disini ada 3 jelnis game l online l yang sangat marak diminati 

olelh para relmaja di saat selkarang, yaitul: 

a) Mobile Lagend 

Gamel Mobile l Lage lnd adalah pelrmainan belrjelnis 

mulltiplayelr online l battlel are lna (MOBA). Pe lrmainan jelnis ini 

melrulpakan game l yang be lrorielntasi telrhadap ke lrja sama delngan 

tim yang mellibatkan dula kellompok. Dalam gamel ini prosels 

pe lrmainan tidak te lrlelpas dari se lbulah ke lrja sama dalam 

melnghancu lrkan selbulah pelrtahanan lawan.16 

b) Pubg Mobile 

Pulbg Mobilel adalah selbulah game l mulltiplayelr kompe ltitif 

yang melnjadikan “battlel royalel” se lbagai ge lnrel ultama, gamel ini 

be lrjelnis first pe lrson shoote lr. Game l ini sangat popullar pada 

tahuln 2018 di kalangan gamelrs. Game l ini melrulpakan game l barul 

pada platform mobilel selhingga belrpotelnsi banyak pelminatnya, 

karelna para game lrs te lntul akan pelnasaran te lrhadap gamel barul 

ini. 

 
15Hardiyansyah Masya dan Dian Adi Candra, ‘Faktor-Faktor Yang Mempengaruhi Perilaku 

Gangguan Kecanduan Game Online Pada Peserta Didik Kelas X  di Madrasah Aliyah Al Furqon 

Prabumulih Tahun Pelajaran 2015/2016’, Konseli: Jurnal Bimbingan Dan Konseling, 3.1 (2016), 

hlm. 104. 
16Prasetyo Yuda, ‘Pengaruh Pengguna Game Mobile Lagend Terhadap Perilaku Siswa SMA 

Negeri Kendari’, Jurnal Penelitian Kajian Komunikasi Dan Informasi, 5.1 (2020), hlm.3. 
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c) Free Fire 

Fre lel Fire l melrulpakan pelrmainan  pelrte lmpulran yang 

paling popolelr. Bahkan gamel ini game l yang paling banyak 

diulndulh di Play Storel. Game l ini melrulpakan gamel di arelna 

pe lrtelmpulran. 

d. Dampak Game Online 

Re lmaja yang tidak dapat te lrlelpas dari game l onlinel suldah telntul 

telrke lna dampak nelgatif dari gamel yang be lrbasis onlinel ini. Relmaja 

yang tellah kelcandulan tidak akan me lmpeldullikan lingkulngannya lagi 

karelna su ldah keltagihan belrmain gamel. Game l onlinel ini tidak hanya 

melmpe lngarulhi  kelhidu lpan sosial pelmainnya teltapi telrkadang dapat 

melmpe lngarulhi spritu lalnnya. Hu lbulngan belrsama telman su ldah tidak lagi 

telrjalin selbab suldah keltagihan belrmain selcara onlinel. 

Ada be lbelrapa dampak positif dari belrmain game l onlinel, antara 

lain: 

1) Dapat melningkatkan kelmampulan konse lntrasi, se lbab seltiap game l 

melmiliki tingkat ke lsullitan yang belrbe lda. 

2) Me lningkatkan kelmampulan motorik, koordinasi tangan dan mata, 

orang yang belrmain gamel dapat melningkatkan koordinasi ataul 

ke lrja sama antara tangan dan mata. 



17 

 

 
  

3) Me lningkatkan kelmampulan belrbahasa Inggris, se lbab kelbanyakan 

game l onlinel melnggulnakan Bahasa Inggris dalam 

melngope lrasikannya.17 

Adapuln dampak nelgatif yang ditimbullkan dari belrmain gamel 

onlinel, diantaranya:  

1) Me lmbulat kelcandulan se lhingga dapat melnulrulnkan kelse lhatan 

pe lmain gamel onlinel.  

2) Me lnghambat pelreldaran darah karelna kulrang be lrgelrak se lhingga 

melnye lbabkan tulrulnnya kelbulgaran tulbulh. 

3) Me lnimbullkan kelmalasan dan tindakan kriminal. 

4) Dapat melmbulat pelmain lulpa waktul, lulpa tu lgas, lulpa bellajar dan 

lu lpa tanggulng jawab. 

5) Su llit belrkonse lntrasi saat me llakulkan ke lgiatan lain, karelna 

pikirannya hanya telrtuljul ke lpada gamel onlinel te lrse lbu lt. 

6) Dapat melningkatkan sikap agrelsivitas para pelmain gamel onlinel, 

karelna pe lngarulh dari aksi-aksi kelke lrasan yang se lring dimainkan 

dan disaksikan saat be lrmain gamel onlinel.  

7) Dapat melnyelbabkan ke ltelgangan elmosional antara orang tula 

de lngan relmaja yg seldang be lrmain gamel onlinel.  

8) Dapat melnyelbabkan anti sosial, tidak pe ldulli delngan lingku lngan 

se lkitarnya karelna kelcandulan be lrmain game l onlinel.18 

 

Se lhingga dapat disimpullkan bahwa selmula telrgantulng bagaimana 

kita melmbatasinya,  ada yang hanya te lrke lna dampak positif saja dan 

ada julga yang telrje lrulmuls ke lpada dampak nelgatif dari belrmain gamel 

onlinel te lrse lbult, yang tanpa disadari su ldah me lrulgikan dirinya se lndiri 

de lngan banyaknya ditelmuli pe lmain game l onlinel yang me lngabaikan 

ke lgiatan lainnya sellain belrmain gamel online l. 

 

 
17 Andri Arif dan Andy Widhiya, Jangan Suka Game Online: Pengaruh Game Online Dan 

Tindakan Pencegahan (Jawa Timur: CV. AE Medika Grafika, 2018), hlm. 7. 
18 Emy Yunita Rahma Pratiwi, dkk, Positif Negatif Game Online (Jombang, Jawa Timur: 

LPPM UNHASY TEBUIRENG JOMBANG, 2019), hlm. 24. 
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2.   Ibadah Shalat 

a. Pengertian Shalat 

Shalat  melnulrult  bahasa be lrarti do’a, selbab kata shalat itul se lndiri 

melncaku lp makna do’a. Seldangkan melnulrult istilah, selbulah ibadah 

ke lpada Allah SWT yang di dalamnya te lrdapat pelrkataan dan pelrbulatan 

se lcara khulsuls se lpe lrti rulkul’, suljuld, belrdiri telgak, melnghadap kiblat, 

yang dimullai delngan takbir kelmuldian diakhiri delngan salam.19 

Dalam agama Islam, ibadah  shalat  itu l  sangat  pelnting, selhingga 

dalam keladaan bagaimanapuln ke lwajiban shalat haruls teltap 

dilaksanakan.20 Shalat melrulpakan ibadah yang paling pelnting 

dibandingkan delngan ibadah-ibadah lain.21  Shalat melrulpakan tiang 

agama, yang mana tidak akan telgak selbulah bangulnan agama kelculali 

de lngan melne lgakkannya. Shalat julga melrulpakan amalan pelrtama yang 

akan dihisab di akhirat kellak, yang melmbulat kelultamaan dalam ibadah 

ini adalah bahwa Allah SWT tidak melwajibkan shalat di mulka bulmi 

mellaluli pelrantara Jibril selpelrti ibadah-ibadah lainnya, teltapi  Allah 

SWT melwajibkan pelrkara ini langsulng kelpada Nabi-Nya pada 

pe lristiwa Isra’& Mi’raj di atas langit kel tuljulh. Allah SWT belrfirman: 

                           

 
19 Abdullah, Sholat, Defenisi Anjuram Dan Ancamannya, hlm 5. 
20 Hafsah, Fiqh (Bandung: Cita Pustaka Media Perintis, 2011), hlm. 42. 
21 Ali Imran Sinaga, Fiqh Bagian..., hlm. 39. 
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Artinya:     

        “Sulnggulh, Aku l ini Allah, tidak ada tu lhan se llain  

         Akul, maka  se lmbahlah Aku l dan laksanakanlah salat  

         ulntulk melngingat Akul. (Taha/20:14)”22 

 

b. Dasar Hukum Shalat 

Salah satul dasar hulkulm pelrintah shalat adalah: 

               

Artinya: 

“Dan laksanakanlah salat, tulnaikanlah zakat, dan rulkulklah 

be lse lrta orang yang rulkulk. (Al-Baqarah/2:43)”.23 

 

                          

                       

Artinya: 

“Katakanlah (Mulhammad) ke lpada hamba-hamba-Kul yang 

tellah belriman, “He lndaklah me lre lka me llaksanakan salat, 

me lnginfakkan selbagian relze lki yang Kami be lrikan selcara 

se lmbulnyi ataul telrang-te lrangan se lbe llulm datang hari, keltika 

tidak ada lagi julal belli dan pelrsahabatan.”  (Ibrahim/14:31).”24 

 

c. Syarat-syarat Shalat 

I. Syarat-syarat Wajibnya Shalat 

1) Mulslim 

Shalat diwajibkan telrhadap mulslim baik laki-laki maulpuln 

pe lrelmpulan, namuln tidak diwajibkan bagi non mu lslim. Para non 

 
22 Departemen Agama RI, hlm. 313. 
23 Departemen Agama RI, hlm. 7. 
24 Departemen Agama RI, hlm. 259. 
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mulslim tidak diwajibkan ulntu lk mellaksanakan shalat namuln 

teltap melndapatkan hulkulman di akhirat. Teltapi jika selorang kafir 

melninggalkan kelkafirannya dan masu lk islam, dia tidak 

diwajibkan melmbayar shalat yang ditinggalkan se llama dia 

kafir.25 Allah SWT belrfirman: 

                     

                 

Artinya: 

“Katakanlah kelpada orang-orang yang kafir itu l (Abul   

  Sulfyan dan kawan-kawannya), “Jika melrelka belrhelnti   

 (dari  kelkafirannya), niscaya Allah akan me lngampulni  

dosa-dosa melrelka yang tellah lalul; dan jika melrelka kelmbali  

lagi (melmelrangi Nabi) sulnggulh, belrlaku l (kelpada melrelka)  

su lnnah (Allah telrhadap) orang-orang dahullu l  

(dibinasakan). (Al-Anfal/8:38)”26 

 

2) Baligh 

Baligh dalam fiqh Islam adalah batasan se lse lorang mullai 

dibelbani ke lwajiban-kelwajiban hulkulm syar’i (takhlif). Dalam 

fiqh, baligh ditandai delngan belbe lrapa ke ladaan. Melnulrult al-

Ghazali baligh yaitul dimana tingkat inte lle lktulal selse lorang 

dalam kondisi pulncak, se lhingga dapat melmbe ldakan pelrilakul 

yang baik dan yang bulrulk. Ke lmuldian melmiliki pelmahaman 

se lrta  pelmikiran melngelnai konse lkulelnsi dari se ltiap pelrbulatan.27 

 

 
25 Khoirul Abror, Fiqh Ibadah (Yogyakarta: Phoeni X Publisher, 2019), hlm. 72. 
26 Departemen Agama RI, hlm. 181. 
27 Fransiska Anggraini, ‘Psikologi Perkembangan Akhlak Perspektif Al-Ghazali’, Jurnal 

Syntax Transformation, 1.7 (2020), hlm. 11. 
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3) Be lrakal 

Tidak diwajibkan shalat te lrhadap orang yang kulrang akal 

(ma’tul) dan selje lnis pelnyakit sawan yang se ldang kambulh julga 

tidak diwajibkan shalat, kare lna akal melrulpakan prinsip dalam 

melne ltapkan kelwajiban (taklif). Al-Ghazali tellah melmbagi akal 

dalam belbelrapa daya yaitul: pe lrtama, akal praktis yang mana 

akal ini dapat me lnggelrakkan anggota tulbulh se lrta mellahirkan 

pe lnelrapan dalam kelhidulpan se lhari-hari. Keldu la, akal teloritis 

melrulpakan daya pelnge ltahulan dalam diri manulsia ataul 

ke linginan ulntulk me lngeltahuli yang immatelrial dan abstrak.28 

4) Be lrsih dari Haid dan Nifas 

Be lrarti shalat tidak diwajibkan bagi Wanita yang se ldang 

melngalami masa haid dan masa nifas, hingga ia be lrsih. 

Kalangan mazhab Syafi’i me lnyatakan bahwa su lci yang telrjadi 

pada sella-sella nifas dan haid dianggap te ltap nifas dan haid. 

Se lmelntara itul, kalangan ullama mazhab maliki dan hambali 

melnyatakan kondisi sulci bagi wanita yang mandi wajib pada 

hari belrhe lntinya darah haid.29 

II. Syarat-syarat Sah Shalat 

1) Waktulnya tellah tiba, yang belrarti shalat tidak sah selbe llulm 

masulk waktul shalat. 

 
28 Fuadi, ‘Peran Akal Menurut Pandangan Al-Ghazali’, Jurnal Substantia, 15.1 (2013), hlm. 

9. 
29 Agus Romdhan, ‘Pemahaman Ibu-Ibu Tentang Thaharah’, Jurnal Kodifikasia, 8.1 (2014), 

hlm. 8. 
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2) Sulci dari hadas belsar dan hadas kelcil, tidak sah shalat se lse lorang 

apabila ia seldang belrhadas. Hadas belsar melrulpakan  keladaan 

diri yang tidak belrsih dan hanya dinyatakan be lrsih apabila ia 

tellah mandi, selpe lrti pelre lmpulan yang barul ke llular haid dan nifas, 

laki-laki dan pelrelmpulan yang barul se llelsai belrse ltulbulh, ke llular 

mani. 

3) Sulci badan, pakaian dan te lmpat dari najis. Orang yang akan 

mellaksanakan shalat haruls be lrsih badannya, pakaiannya dan 

telmpat shalatnya dari najis. Najis me lrulpakan se lsulatul yang haruls 

disulcikan delngan  air. 

4) Me lnultulp Aulrat, tidak sah shalat selse lorang jika masih telrlihat 

aulratnya, Aulrat ditultulp  de lngan se lsulatul yang dapat 

melnghalangi warna kullitnya. 

5) Me lnghadap Kiblat, tidak sah shalat se lse lorang apabila ia tidak 

melnghadap kiblat. Wajib se lse lorang melnghadap kiblat yaitul 

melngarahkan wajah dan tulbulh kel Ka’bah di Masjidil Haram.30 

d. Rukun Shalat 

Rulkuln shalat melrulpakan selgala selsulatul baik itul pelrbulatan ataul 

pe lrkataan dalam shalat yang apabila ditiadakan, maka shalat tidak 

sah.31 

 

 
30 Ali Imran Sinaga, Fiqh Bagian.., hlm. 47. 
31 Imran Efendy, Shalat Dalam Perspektif Fikih Dan Tasawuf, (Pekanbaru: CV. Gema 

Syukran Press, 2008), hlm. 84-85. 
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Rulkuln shalat ada 13 pelrkara, yaitul: 

1) Niat 

Niat adalah melnyelngaja dalam hati melnye lbultkan selsulatul 

be lrsamaan delngan awal pelrbulatan dari  ibadah yang dilaku lkan, 

dalam hal ini shalat ini niat dilaku lkan belrsamaan delngan takbiratull 

ihram.  

2) Be lrdiri bagi yang mampul 

Allah melringankan hamba-Nya dalam me lngelrjakan shalat, 

jika kamul tidak mampul maka bolelh duldulk, bila tidak mampul maka 

bolelh be lrbaring. 

3) Takbiratull Ihram 

Yaitul Ge lrakan pelmbulka dalam shalat. Takbiratull Ihram 

dilaksanakan delngan melngangkat keldula tangan kelmuldian 

melmbaca doa iftitah. 

4) Me lmbaca Sulrah Al-fatihah. 

5) Rulkul se lrta  tulma’ninah (diam selbelntar) 

6) I’tidal selrta tulma’ninah (belrdiri selte llah bangkit dari rulkul’). 

7) Su ljuld dula kali selrta tulma’ninah. 

8) Du ldulk diantara dula suljuld se lrta tulma’ninah. 

9) Du ldulk akhir. 

Dalam potongan hadis nabi SAW, yang artinya: 

“Be lliaul Nabi SAW, duldulk tawarru lk di dalam tasyahuld akhir.” 

10) Tasyahuld Akhir. 

11) Me lmbaca Shalawat selte llah tasyahuld akhir. 

12) Me lngulcapkan salam yang pelrtama. 

13) Me lne lrtibkan Rulkuln. 32 

 

e. Waktu-waktu Shalat 

Dalam Al-Qulr’an Allah SWT te llah melnyatakan bahwa shalat 

melmpu lnyai waktul-waktul telrtelntul, tidak bolelh mellaksanakannya 

se lbe llulm masu lk waktul shalat. Tidak dipe lrbolelhkan adzan selbe llulm 

masu lk waktul adzan, karelna adzan disyariatkan se lbagai pelmbelritahul 

tellah masulknya waktu l shalat. Waktul-waktu l shalat selbagai belrikult: 

1) Shalat Dzulhulr awal waktu l masu lk shalat dzu lhulr dimullai se ljak 

matahari telpat belrada di atas kelpala. Namu ln, suldah agak condong 

 
32 Sulaiman Rasyid, Fiqh Islam (Bandung: CV. Sinar Baru Algensindo, 2017), hlm. 75. 
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ke l barat. Seldangkan akhir waktu lnya keltika tinggi bayangan su latul 

be lnda melnjadi sama delngan tinggi belnda itu l se lndiri. 

2) Shalat Ashar, dimullai seljak waktul dzulhulr tellah habis, namuln 

ju lmhulr ullama melngatakan dimakrulhkan mellakulkan shalat ashar 

tatkala sinar matahari su ldah mu llai melngulning yang melnandakan 

akan telrbelnam. 

3) Shalat Maghrib se ljak matahari telrbelnam hingga melga melrah di 

kaki langit selbe llah kanan melnghilang. 

4) Shalat isya, pelrmullaan shalat isya se ljak melga melrah melnghilang 

hingga  selpe lrtiga malam. 

5) Shalat Shulbulh, pe lrmullaan waktul shulbulh adalah keltika fajar  tellah 

tampak sampai matahri te lrbit di selbe llah ulfulk timulr.33 

 

Jadi, dapat disimpullkan  bagi  se lse lorang yang melnjadikan  shalat  

bulkan hanya selke ldar ke lwajiban saja maka akan me lnjalankan ibadah 

shalat di awal waktul ataulpuln di waktul yang telpat. Selbab melnulnda-

nulnda shalat itul tidak baik. 

f. Kedudukan Shalat dalam Islam 

Ke lwajiban shalat ini dibe lrikan kelpada Nabi Mu lhammad SAW, 

mellaluli pelrjalan yang sangat lular biasa yaitul pe lrjalan Isra’ dan Mi’raj 

Mulhammad SAW, dari Masjidil Haram ke l Masjid Al-Aqsha, yang 

dilanjultkan  delngan pelrjalanan kel Sidratu ll-Mulntaha ulntulk melne lrima 

langsu lng pelrintah shalat lima waktul dari Allah SWT. Kelduldulkan shalat 

dalam Islam adalah se lbagai belrikult: 

1. Shalat selbagai tiang agama, jika se lorang mu lslim tidak shalat maka 

ia tellah melrulntulhkan agamanya. 

2. Shalat kelwajiban ulmat Islam yang diteltapkan selcara langsu lng 

mellaluli pe lritiwa Isra’ dan Mi’raj. 

 
33 Ahmad Sarwat, Waktu Shalat (Jakarta Selatan: Rumah Fiqih Publishing, 2018) , hlm.12. 
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3. Shalat melrulpakan amalan pelrtama yang akan dihisab ke llak di 

akhirat. 

4. Shalat melnjadi amalan yang paling ultama diantara amalan-amalan 

lain dalam Islam. 

5. Shalat melnjadi pelrbeldaan antara mulslim de lngan kafir.34 

Dari Abul Hulrairah  radhiallahul’anhul, Nabi  Shallallahul’alaihi 

Wasallam be lrsabda: 

 إن   أول   ما  يُُاس بُ  به العبدُ  يوم   القيامةِ  من عملِه صلاتهُ ، فإن 
  ص لُح ت   فقد أ ف  ل ح    وأ نْ  ح  ، وإن ف س د ت   فقد خاب  وخ سِر   ،

  فإن ان  ت  ق ص من فريضتِه شيئًا ، قال الرب   تبارك وتعالى : ان ظرُوا 
  هل  لع ب دِي من ت ط و ع   فيُك مِ لُ  بها  ما انت  ق ص من الفريضةِ  ،  ث 

  يكونُ  سائرُ  عملِه على ذلك 
“Amalan pelrtama yang akan dihisab dari se lorang hamba di hari 

kiamat adalah shalatnya. Jika shalatnya baik, maka ia akan belrulntulng 

dan se llamat. Jika shalatnya rulsak, maka ia akan melrulgi dan binasa. 

Jika ada shalat fardhulnya yang kulrang, maka Allah tabaraka wa ta’ala 

akan belrkata: lihatlah apakah hamba-Kul ini melmiliki amalan shalat 

sulnnah? Ke lmuldian dise lmpulrnakanlah yang kulrang dari shalat 

fardhu lnya. Dan ini be lrlaku l pada se llu lrulh amalan lainnya” (HR. At 

Tirmidzi no. 413, dishahihkan Al Albani dalam Shahih At-Tirmidzi).35 

 
Shalat melrulpakan pelmbe lda ultama antara orang mulslim dan orang 

kafir. Selmpulrnanya akhlak diselbabkan ole lh shalatnya yang baik dan 

 
34 Abdul Hamid dan Beni Ahmad Saebani, Fiqh Ibadah (Bandung: Pustaka Seni, 2015), hlm. 

181. 
35 Abi ’Isya Muhammad Ibn ’Isya Ibn  Suroh At-Tarmidzi, ‘Jami’u At-Tirmidzi’ (Baitul 

Afkari Ad-dauliyah), hlm. 100. 

https://muslim.or.id/28881-mengenal-abu-hurairah-radhiallahuanhu.html
https://muslim.or.id/21590-biografi-imam-at-tirmidzi.html
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khulsyu lk se lbab shalat melncelgah dari pelrbulatan kelji dan mulngkar. Ini 

dikarelnakan shalat melnjadi simbol ultama dari keltaulhidan. 

3.   Remaja 

a. Pengertian Remaja 

Asal kata “relmaja” diambil dari Bahasa latin yaitu l, adole lscelne l 

de lngan makna tulmbulh ataul be lrke lmbang me lnjadi delwasa. Se lringkali 

de lngan muldah orang melnde lfe lnisikan relmaja selbagai pelriode l transisi 

antara masa anak-anak kel masa de lwasa. Masa re lmaja adalah masa yang 

melnulnju lkkan delngan  jellas sifat-sifat masa transisi atau l pelralihan, 

se lbab relmaja bellulm melmpelrolelh statuls orang delwasa teltapi tidak lagi 

melmiliki statuls kanak-kanak.36 Masa relmaja belrmulla pada pelrulbahan 

fisik yang celpat, pelrtambahan belrat badan, tinggi badan se lrta pelrulbahan 

be lntulk tu lbulh. Relmaja melmiliki telmpat antara anak-anak delngan 

de lwasa karelna su ldah tidak telrmasulk golongan anak-anak-anak teltapi 

julga bellulm masulk dalam golongan delwasa. Batasan ulsia relmaja yang 

ulmulm digulnakan para ahli adalah antara 12-21 tahuln. Ini dibagi 

melnjadi 3 bagian relntang ulmulr, yaitul: 

1. Masa re lmaja awal, 12-15 tahuln. 

2. Masa re lmaja pelrtelngahan, 15-18 tahuln. 

3. Masa re lmaja akhir, 18-21 tahuln.37 

b. Ciri-ciri Remaja 

Ciri-ciri relmaja pada ulmulmnya, yaitul: 

 
36 F. J. Monks dan A. M. P Knoers Siti Rahayu Haditono, Psikologi Perkembangan 

(Yogyakarta: Gadjah Mada University Press), hlm. 260. 
37 Krista Surbakti, Pengaruh Game..., hlm. 30. 
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1) Su lka melmbantah dan melmbelrontak. 

2) Su lka be lrangan-angan (belrimajinasi). 

3) Rasa ingin tahulnya be lsar. 

4) Masa melncari jati diri. 

5) Su lka melngge lbul-ge lbul (kulrang belrhati-hati) 

6) Ce lndelrulng sullit diatulr. 

7) Su lka dipelrhatikan dan diakuli pelrannya. 

8) Be lrpikir spontan. 

9) Adanya kelmandirian elmosional. 

10) Me lmbultulhkan telmpat ulntulk melnge lkspre lsikan kelmampulan diri.38 

 

c. Tugas-tugas Perkembangan Masa Remaja 

William Kay selbagaimana yang dikultip olelh Yu ldrik Jahja 

melnyatakan tulgas pelrke lmbangan relmaja, yaitul: 

1) Me lne lrima kelbe lragaman fisik dan kulalitasnnya se lndiri. 

2) Me lncapai tingkat kelmandirian baik se lcara fisik maulpuln se lcara 

e lmosional. 

3) Me lnge lmbangkan kelmampulan belrintelraksi de lngan telman selbaya. 

4) Me lmbanguln idelntitas diri de lngan melnjadikan orang lain se lbagai 

inspirasi ulntulk melnjadi lelbih baik lagi. 

5) Me llakulkan pelningkatan dalam pe lnelrimaan diri dan kelpe lrcayaan 

diri atas kelmampulan relmaja. 

6) Me lningkatkan pelngu latan dan pelngelndalian diri atas prinsip dan 

tuljulan hidulp. 

7) Mampu l melninggalkan pelrilakul kelkanak-kanakan dalam 

be lrpelrilakul dan belradabtasi delngan sikap yang lelbih delwasa.39 

 

d. Problematika Remaja 

Be lbelrapa masalah yang dihadapi relmaja, yaitul: 

1) Ulpaya ulntulk melrulbah sikap dan pelrilakul ke lkanak-kanakan melnjadi 

de lwasa. 

2) Me lngalami kelsullitan u lntulk me lne lrima pe lrulbahan-pelrulbahan 

fisiknya. 

3) Pe lrke lmbangan fulngsi se lks pada masa ini dapat me lnimbullkan 

ke lbingulngan re lmaja ulntulk melmahaminya, se lhingga selringkali 

telrjadi pelrilakul yang melnyimpang agama. 

 
38Universitas Islam An Nur Lampung, ‘Pengertian Dan Ciri-Ciri Remaja’, 2023 <https://an-

nur.ac.id/pengertian-dan-ciri-ciri-remaja/> (diakses tanggal 5 April 2023 pukul 12.00 WIB). 
39 Yudrik Jahja, Psikologi…, hlm. 238. 
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4) Dalam kelhidulpan belrmasyarakat relmaja se llalul mandiri, karelna 

melnilai dirinya mampul melngatasi selmula pelrmasalahan delngan 

se lndiri. 

5) Be lrbagai atulran yang belrlakul dimasyarakat melnjadi masalah 

telrse lndiri bagi relmaja selbab re lmaja melrasa melmiliki atulran se lndiri 

yang dirasa lelbih se lsulai delngan dirinya.40 

 

Moral dan relligi melrulpakan bagian paling pelnting dalam relmaja, 

se lbab dapat melngelndalikan tingkah lakul anak yang belranjak delwasa 

se lhingga ia tidak me llakulkan hal-hal yang melrulgikan dirinya.41 Jadi 

dapat disimpullkan masalah relmaja  sangat  komplelks karelna kontrol 

dari lingkulngan yang kulrang melndulku lng de lngan itul se lmakin banyak 

tingkah lakul re lmaja yang tidak selsulai lagi de lngan yang diharapkan.  

4.    Aktivitas Bermain Game Online Remaja 

Dapat kita lihat aktivitas be lrmain game l onlinel di kalangan relmaja 

yang culkulp melmprihatikan. Pada dasarnya orang yang be lrmain gamel 

onlinel akan melrasakan se lnang, apalagi di kalangan relmaja yang mana kita 

ke ltahuli belrsama bahwa relmaja selringkali melncoba hal-hal barul yang akan 

melnye lnangkan dirinya. Dalam pe lrmainan yang belrbasis onlinel ini para 

pe lmain disulgulhkan delngan konteln-konteln yang melmacul adrelnalin para 

pe lmainnya. Sellain itul julga telrdapat tantangan yang se lnantiasa akan 

be lrtambah pada seltiap lelve ll pelrmainannya. Hal ini te lntu l melnjadi daya 

tarik yang kulat selkaliguls melnjadi masalah baru l di kalangan relmaja.42 

 
40 Sunarto dan Ny. B. Agung Hartono, Perkembangan Peserta Didik (Jakarta: PT Rineka 

Cipta, 2008), hlm. 70-72. 
41 Sarlito W. Sarwono, Psikologi Remaja (Jakarta: PT RajaGrafindo Persada, 2012), hlm. 

109. 
42 Emy Yunita Pratiwi, hlm. 42. 
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Adapu ln gambaran aktivitas be lrmain gamel onlinel re lmaja mulslim/ah, 

yaitul: 

a. Re lmaja lelbih banyak melnghabiskan waktu l be lrmain gamel onlinel pada 

jam-jam di lular se lkolah.  

b. Re lmaja lelbih melmilih belrmain gamel online l daripada belrmain delngan 

telman se lbaya. 

c. Re lmaja selring melnjaulhkan diri dari kellompok sosialnya se lbab sibulk 

be lrmain gamel onlinel. 

d. Re lmaja selring mellalaikan kelgiatan lain karelna kelcandulan belrmain 

game l onlinel.  

e. Me lrasa celmas, gellisah selrta marah jika tidak be lrmain gamel onlinel.43 

Dapat disimpullkan bahwa aktivitas be lrmain gamel onlinel sangat 

be lrdampak bulrulk bagi pelmainnya apalagi di kalangan re lmaja yang mana 

dapat belrdampak bagi diri se lrta lingkulngannya.  

5.   Pelaksanaan Ibadah Shalat Remaja 

Batasan masalah yang dite ltapkan olelh pe lnelliti adalah pellaksanaan 

ibadah shalat relmaja yaitul shalat  dzulhulr, shalat shulbulh, shalat ashar, shalat 

maghrib dan shalat isya. 

Fe lnomelna yang telrjadi di Kellulrahan Simatorkis Sisoma yaitu l para 

re lmaja di lular jam selkolah melre lka teltap be lrmain gamel onlinel di warulng-

warulng maulpuln di warnelt padahal waktul shalat suldah masulk. Be llulm lagi 

de lngan relmaja yang belrmain game l online l namuln di ru lmahnya se lndiri. 

 
43 Surbakti, ‘Pengaruh Game Online Terhadap Remaja’, hlm.35. 
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Banyak pelnelliti julmpai para relmaja yang belrmain gamel onlinel di lular 

rulmah maulpuln di dalam rulmah tidak melnghiraulkan panggilan shalat. 

Me lre lka teltap nyaman mellanjultkan game l onlinel melre lka. Belrikult gambaran 

pe llaksanaan ibadah shalat re lmaja, yang dapat disimpullkan selbagai belrikult: 

a. Dike ltahuli bahwa re lmaja bellulm be lgitul me lmiliki kelsadaran dalam 

mellaksanakan shalat fardhul. 

b. Para relmaja lelbih banyak melnghabiskan waktu l delngan be lrmain gamel 

onlinel. 

c. Re lmaja selring melngu llulr waktu l dalam mellaksanakan ibadah shalat 

bahkan telrkadang melre lka lulpa mellaksanakannya.44 

6.   Pengaruh Bermain Game Online Terhadap Pelaksanaan Ibadah     

      Shalat Remaja 

Pada saat selkarang ini dapat kita lihat bahwa be lrmain gamel onlinel 

sangat belrpe lngarulh te lrhadap pellaksanaan ibadah shalat, khulsulsnya di 

kalangan gelne lrasi Z. Hampir se lmula pe lrmainan onlinel ini melnimbullkan 

ke lcandulan, yang melmbulat pelmain dapat melnghabiskan waktulnya belrjam-

jam hanya ulntulk belrmain gamel onlinel se lhingga mellulpakan kelgiatan ataul 

aktivitas lain, selpe lrti mellaksanakan ibadah shalat. Ini te lrjadi karelna ke ltika 

be lrmain dibultulhkan kelfokulsan se lhingga tidak lagi ingin diganggul.45 

Be lrdasarkan pelnjellasan di atas, dapat disimpu llkan bahwa gamel 

onlinel melnye lbabkan: 

 
44 Ardiansyah, ‘Pelaksanaan Shalat Fardhu Bagi Remaja’ (IAIN Bengkulu, 2019), hlm.107. 
45 Eko Kurniawan, ‘Pengaruh Adiks Game Online Terhadap Pelaksanaan Ibadah Shalat 

Siswa Di SMA 1 Siak’ (UIN Suska Riau, 2019), hlm.101. 
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a. Pe lmainnya melnghabiskan waktul belrjam-jam dan melme lrlulkan 

ke lfokulsan tinggi, hal ini yang dapat me lngganggul dan melmpe lngarulhi 

pe lmain dalam mellaksanakan ibadah shalat. 

b. Aktivitas yang selring telrbelngkalai akibat be lrmain gamel onlinel.  

c. Game l onlinel julga belrpe lngarulh telrhadap hasil akadelmik selorang relmaja 

yang se lmakin melnulru ln se lte llah belrmain game l onlinel, diakibatkan 

karelna waktu l ulntulk be llajar dihabiskan hanya u lntulk be lrmain game l 

onlinel. 

Se lhingga dapat disimpullkan adiksi (kelcandulan) belrmain gamel 

onlinel belrpe lngarulh telrhadap pellaksanaan ibadah shalat dan ke lgiatan lain 

pe lmainnya. 

B. Penelitian Yang Relevan 

Pe lne llitian yang rellelvan adalah selbulah pelrbandingan yang melnghindari 

manipullasi telrhadap selbulah karya ilmiah. Pe lnelliti telrdahullul yang relle lvan 

adalah: 

1. Skripsi ole lh Kadir Mahmuld, 2020, me lne lliti juldull “Pe lngarulh Game l 

Onlinel Te lrhadap Ke lse lhatan Melntal Mahasiswa IAIN Padangsidimpulan 

di Lingku lngan 1 Ke llulrahan Sihitang”, dari hasil pelne llitian dapat ditarik 

ke lsimpullan bahwa game l onlinel be lrdampak telrhadap ke lse lhatan melntal 

mahasiswa, sellain melrulgikan dirinya, julga banyak dampak nelgatif lain 

yaitul kelse lhatan tulbulh. Pe lnellitian ini melmiliki pelrsamaan telrleltak pada 

variabell X yang sama-sama melne lliti game l onlinel, se ldangkan 

pe lrbeldaannya telrleltak pada variabell Y yang mana  pe lnelliti telrdahullul 
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melne lliti telntang kelse lhatan melntal mahasiswa IAIN Padangsidimpulan, 

se lmelntara pelnelliti melne lliti telntang pellaksanaan ibadah shalat re lmaja.46 

2. Skripsi olelh Wahyulni Dalimulnthe l, 2023, melne lliti juldull “Dampak Game l 

Onlinel Te lrhadap Pe lrilakul Re lmaja di Delsa Hultaraba Ke lcamatan Siabul 

Kabulpateln Mandailing Natal”, dari hasil pelne llitian dapat ditarik 

ke lsimpullan bahwa gamel onlinel sangat be lrdampak telrhadap pelrilakul 

re lmaja, salah satul dampak yang ditimbu llkan yaitul melmbangkang  

ke lpada orang tula. Pe lnellitian ini melmiliki pelrsamaan telrleltak pada 

variabell X yang sama-sama melne lliti game l onlinel, se ldangkan 

pe lrbeldaannya telrleltak pada variabell Y yaitul pe lne llian ini melnelliti 

pe lrilakul relmaja, seldangkan pelne lliti melne lliti pellaksanaan ibadah shalat 

re lmaja dan pelrbe ldaanya julga telrleltak pada meltodel pe lnellitiannya.47 

3. Julrnal Bu lhults Al- Athfal: Pelndidikan dan Anak U lsia Dini, Nulr Sulkma 

Pultri Hasibulan, dkk, 2022, “Stuldi Kasuls Dampak Game l Onlinel 

Te lrhadap Pe lrilakul Agre lsif Anak di Kab. Padanglawas Sulmate lra 

Ultara”, dari hasil pe lnellitian ditarik kelsimpullan bahwa telrdapat  dampak 

game l onlinel te lrhadap pelrilakul agrelsif anak. Pelne llitian ini melmiliki 

pe lrsamaan telrleltak pada variabell X yang sama-sama melnelliti gamel 

 
46Kadir Mahmud, ‘Pengaruh Game Online Terhadap Kesehatan Mental Mahasiswa IAIN 

Padangsidimpuan Di Lingkungan 1 Kelurahan Sihitang’, Skripsi (IAIN Padangsidimpuan, 2020). 
47Wahyuni Dalimunthe, ‘Dampak Game Online Terhadap Perilaku Remaja Di Desa Huraba 

Kecamatan Siabu Kabupaten Mandailing Natal’, Skripsi (UIN Syekh Ali Hasan Ahmad Addary, 

2023). 



33 

 

 
  

onlinel, se ldangkan pelrbe ldaannya telrleltak pada variabell Y se lrta meltodel 

pe lnellitiannya.48 

C. Kerangka Berpikir 

Ke lrangka belrpikir melrulpakan  sinte lsa  te lntang hu lbulngan antara variabell 

yang disu lsuln dari be lrbagai telori yang te llah dide lskripsikan. Ke lrangka belrpikir 

yang ke lmuldian diarahkan dalam pelne llitian ini diarahkan telrhadap felnomelna 

pe lngarulh game l onlinel di kalangan relmaja telrhadap pellaksanaan ibadah shalat. 

Mulncullnya game l onlinel di te lngah kalangan re lmaja telntulnya banyak melmbawa 

pe lrulbahan baik itul positif maulpuln ne lgatif. Banyaknya variasi gamel onlinel 

se lmakin melmbulat para relmaja pelnasaran ulntu lk melmainkannya. 

Maka dari itul variabell dalam pelne llitian ini se lbagai variabell indelpe lndeln 

adalah gamel onlinel se ldangkan variabell de lpelnde ln adalah pellaksanaan ibadah 

shalat relmaja. Belrikult ke lrangka belrpikir  be lrdasarkan juldull pelnellitian di atas 

se lbagai belrikult: 

Gambar 2.1 

Kerangka Berpikir 

 

 

   Be lrmain                                                Pe llaksanaan 

Game l Online l                                           Ibadah Shalat 

      (X)                                                         (Y) 

            

 

 

 

 
48 Nur Sukma Putri Hasibuan, dkk, ‘Studi Kasus Dampak Game Online Terhadap Perilaku 

Agresif Anak Di Kab. Padanglawas Sumatera Utara’, Jurnal Buhuts Al- Athfal: Pendidikan Dan 

Anak Usia Dini, 2.1 (2022). 
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D. Hipotesis 

Hipotelsis me lrulpakan jawaban selmelntara telrhadap masalah pelnellitian 

yang ke lbelnarannya haruls diulji se lcara elmpiris. Hipote lsis melnyatakan hulbulngan 

apa yang kita cari ataul ingin kita pellajari. Hipotelsis adalah kelte lrangan 

se lmelntara dari hulbulngan fe lnomelna-fe lnome lna yang komplelks. Ole lh kare lna itul, 

pe lrulmulsan hipotelsis sangat pe lnting dalam se lbu lah pelne llitian.49 

Be lrdasarkan kelrangka telori dan kelrangka pikir yang diulraikan di atas, 

maka dibelrikan jawaban selme lntara, yaitul: 

Ha: Ada pe lngarulh yang signifikan antara be lrmain gamel onlinel telrhadap 

pe llaksanaan ibadah shalat re lmaja di Kellulrahan Simatorkis Sisoma Ke lcamatan 

Angkola Barat Kabulpateln Tapanulli Se llatan. 

Ho: Tidak ada pelngarulh yang signifikan antara be lrmain gamel onlinel telrhadap 

pe llaksanaan ibadah shalat re lmaja di Kellulrahan Simatorkis Sisoma Ke lcamatan 

Angkola Barat Kabulpateln Tapanulli Se llatan. 

Pe lne ltapan hipotelsis ini be lrtuljulan ulntulk me lmbelrikan batasan dan 

melmpe lrkelcil jangkaulan  pe lnellitian selrta se lbagai alat selde lrhana dalam 

melmfokulskan fakta.50 Kelmuldian julga melnjadi anggapan dasar atau l pradulga 

yang masih haruls dibulktikan kelbe lnarannya. Du lgaan telrse lbult melrulpakan 

jawaban selmelntara yang  faktanya haruls diulji kelbe lnarannya mellalul data yang 

dikulmpullkan mellaluli pelne llitian. 

 
49Ahmad Nizar Rangkuti, Metode Penelitian Pendidikan Pendekatan Kuantitatif, Kualitatif, 

PTK, Dan Penelitian Pengembangan (Bandung: Citapustaka Media, 2016), hlm. 40. 
50Ahmad Nizar Rangkuti, Statistik Untuk Penelitian Pendidikan (Medan: Perdana 

Publishing, 2015), hlm. 66. 
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BAB III 

METODOLOGI PENELITIAN 

A. Lokasi dan Waktu Penelitian 

Pe lne llitian ini dilakulkan di Kellulrahan Simatorkis Sisoma Ke lcamatan 

Angkola Barat Kabulpateln Tapanulli Sellatan. Adapuln pe lnellitian ini dilakulkan 

pada bullan Ju lni 2023 sampai bullan De lse lmbelr. Alasan pelne lliti melmilih lokasi 

ini karelna di lokasi ini banyak pelne lliti telmuli relmaja yang belrmain gamel onlinel 

ke ltika waktul shalat suldah masulk, para relmaja teltap belrdiam diri di warnelt yang 

be lrada di simpang gang masjid, maulpuln di waru lng kopi yang melnye ldiakan 

jaringan wifi. Delngan telknik pelngulmpullan data yang digulnakan olelh pe lne lliti 

yaitul angkelt, melmuldahkan pelnelliti dalam mellakulkan pelne llitian selbab pelnelliti 

dapat melndatangi telmpat di mana para re lmaja belrkulmpull ke lmuldian re lmaja 

bisa melngisi angkelt delngan be lbelrapa kolom pelrnyataan yang tellah diseldiakan 

olelh pe lne lliti. 

B. Jenis dan Metode Penelitian 

Je lnis pe lnellitian yang digulnakan yaitu l pe lnellitian kulantitatif dan 

melnggulnakan pelnellitian elx post facto. Me ltodel kulantitatif adalah me ltodel 

pe lnellitian yang belrlandaskan pada filsafat positivisme l, digu lnakan ulntulk 

melne lliti pada popullasi dan sampell. Elx post facto belrtuljulan ulntulk melnye llidiki  

apakah satul delngan yang lain kondisi yang suldah telrjadi melnyelbabkan 

pe lrbeldaan pelrilakul yang su lbje lk. Me ltodologi pelne llitian adalah selkulmpullan 

pe lratulran, kelgiatan, dan proseldulr yang digulnakan olelh pe llakul sulatul disiplin. 
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Dapat disimpullkan meltodel pe lne llitian adalah bagaimana pe lne lliti melmbulat 

gambaran selcara komprelhelnsif.51 

Dalam melngulmpullkan data pelnellitian ini melnggulnakan jelnis pelnellitian 

lapangan yaitul data yang dipelrolelh se lcara langsulng dari objelk yang ditelliti 

de lngan meltodel angkelt, yang pelrtanyaannya su ldah telrlelbih dahu llul disulsuln 

se lde lmikian rulpa.  

C. Populasi dan Sampel 

1. Populasi 

Popu llasi adalah selrulmpuln ataul se lke llompok objelk yang me lnjadi 

sasaran pelne llitian. Selme lntara popu llasi adalah wilayah ge lnelralisasi yang 

telrdiri atas obyelk ataul sulbye lk yang melmpu lnyai kulalitas dan karaktelristik 

telrte lntul yang diteltapkan olelh pelnelliti u lntulk dipe llajari dan ditarik 

ke lsimpullan.52 

Popu llasi yang diambil dalam pe lne llitian ini adalah Re lmaja di 

Ke llulrahan Simatorkis Sisoma Ke lcamatan Angkola Barat Kabulpateln 

Tapanulli Se llatan yang belrjulmlah 240 orang yang te lrdiri dari 4 

Lingkulngan, yaitul Lingku lngan I, Lingku lngan II, Lingkulngan III, dan 

Lingkulngan IV.  

 

 

 

 
51 Syafrida Hafni Sahir, Metode Penelitian (KBM Indonesia: KBM Indonesia, 2022), hlm. 5. 
52 Ahmad Nizar Rangkuti, Metode Penelitian Pendidikan (Bandung: Cita Pustaka Media, 

2016), hlm. 46. 
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Be lrikult adalah data julmlah popullasi relmaja di Kellulrahan Simatorkis 

Sisoma:53 

Tabel 3.1 

Data Jumlah Populasi Remaja  

 

NO LINGKUNGAN LK PR JUMLAH 

1. Lingkulngan I 29 38 67 

2. Lingkulngan II 31 17 48 

3. Lingkulngan III 28 25 53 

4. Lingkulngan IV 39 33 72 

TOTAL 240  

 Sulmbe lr: Data Administrasi Ke llulrahan Simatorkis Sisoma 

2. Sampel 

Sampell me lrulpakan bagian dari popullasi, yaitul se lbagian dari objelk 

yang akan ditelliti dipilih selde lmikian ru lpa se lhingga melwakili kelse llulrulhan 

objelk (popu llasi) yang akan ditelliti. Dalam melne lntulkan sampe ll dikelnal 

adanya telknik sampling. Te lknik Sampling cara ulntulk melne lntulkan sampell 

yang julmlahnya selsulai delngan ulkulran sampe ll yang akan dijadikan sulmbelr 

data.54 

Pe lne ltapan sampell yang dilakulkan dalam pelnellitian ini melnulrult 

Sulharsini Ariku lnto, “Jika sulbjelk le lbih dari 100 orang dapat diambil antara 

 
53 Sumber Data, dari operator Kelurahan Simatorkis Sisoma, pada tanggal 28 Juni 2023, 

pukul 09.00 WIB. 
54 Ahmad Nizar Rangkuti, Metode Penelitian Pendidikan, hlm. 46. 
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10-25% ataul lelbih dan apabila kulrang dari 100, lelbih baik kita melngambil 

se lmula sulbjelk se lhingga melnjadi pelne llitian telknik sampell popullasi”. 

 Dike ltahuli julmlah relmaja Lingkulngan I, Lingku lngan II, Lingkulngan 

III dan Lingkulngan IV di Kellulrahan Simatorkis Sisoma Ke lcamatan 

Angkola Barat Kabulpateln Tapanulli Sellatan belrjulmlah 240 orang jadi 

pe lnelliti melngambil 25% dari popullasi, maka julmlah sampell dalam 

pe lnellitian ini belrjulmlah 60 orang. 

D. Instrumen Penelitian 

Instrulmeln Pe lnellitian adalah su latul alat pelngulmpullan data yang 

digulnakan ulntu lk melngulkulr felnomelna yang diamati. Yang mana pe lnellitian ini 

melmakai angkelt se lbagai instrulmeln pe lnellitiannya. Kule lsione lr (angkelt) 

melrulpakan telknik pelngulmpullan data yang dilakulkan delngan melmbe lrikan 

se lpe lrangkat pelrtanyaan ataul pelrnyataan telrtullis kelpada relsponde ln ulntulk 

dijawab. 

Dalam pelrnyataan angkelt telrdapat elmpat bu ltir jawaban altelrnatif, delngan 

jawan masing-masing selbagai belrikult: 

Tabel 3.2 

Skala Likert Angket 

 

Alternatif Jawaban Skor Untuk Pernyataan 

Favorable 

(Mendukung) 

Unfavorable 

(Tidak 

Mendukung) 

Sangat Seltuljul (SS) 4 1 

Se ltuljul (S) 3 2 

Tidak Seltuljul (TS) 2 3 
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Sangat Tidak Seltuljul 

(STS) 

1 4 

 

 

Ke lmuldian ulntu lk melncari pelrse lntase l jawaban relsponde ln digulnakan rulmuls: 

Pe lrse lntasel  
𝐹

𝑁 
X 100 % 

Ke ltelrangan: 

F= Fre lkule lnsi yang dicari pelrse lntaselnya 

N= Julmlah frelkule lnsi (sampell) 

E. Pengembangan Instrumen 

Pada prinsipnya melnelliti adalah me llakulkan pe lngulkulran telrhadap 

fe lnomelna sosial maulpuln alam. Karelna pada prinsipnya me lne lliti adalah 

mellakulkan pelngulkulran, maka haruls ada alat ulkulr yang baik. Adapuln analisis 

instrulmeln ulntu lk pelnguljian instrulme ln ini melnggulnakan  telknik pelrhitulngan 

kore llasi produlct mome lnt, 55 kare lna  data yang akan dianalisis be lrsifat pelngarulh 

ataul kore llasi yang mellibatkan dula variabell.  

Ke lmuldian ulntulk me lnelntu lkan validitas dari angke lt telrse lbult digulnakan 

rulmuls se lbagai belrikult: 

a. Validitas Angke lt, melnggulnakan rulmuls produ lct momelnt 

𝑟
𝑥𝑦= 

𝑛 ∑ 𝑋𝑌−(∑ 𝑋) (∑ 𝑌)

√{𝑛 ∑ 𝑋2 −(∑ 𝑥)2) {𝑛 ∑ 2𝑦 −(∑ )2)𝑦 

 

Ke ltelrangan: 

rxy : koelfisie ln korellasi tels 

 
55Ahmad Nizar Rangkuti, Statistik untuk Penelitian Pendidikan (Medan: Perdana 

Publishing, 2015), hlm. 97. 



40 

 

 
  

∑x : julmlah skor bultir soal 

∑y : julmlah skor total 

∑x2 : julmlah kuladrat skor bultir soal 

∑ y2: julmlah kuladrat skor total soal 

n : julmlah sampell 

Jika rhitulng > rtabe ll maka te ls dikatakan akan valid, se lbaliknya jika jika 

rhitulng < rtabe ll maka tels dikatakan tidak valid. 

Se ltellah dilakulkan pelrhitulngan ulji validitas  instru lmeln be lrmain gamel 

onlinel se lbanyak 15 itelm pelrnyataan, dipe lrolelh 15 instru lmeln yang valid 

ataul se lmula pe lrnyataan dapat digulnakan. Pe lngolahan data ini digulnakan 

de lngan rulmuls produlct mome lnt te lrse lbult de lngan melnggulnakan Microsof 

E lxcell 2010 . 

Tabel 3.3 

Hasil Uji Validitas  Angket Bermain Game Online 

 

Item 

Pernyataan  

rhitung rtabel Keterangan 

X1 0,514  

 

 

 

Instru lmeln valid 

jika rhitulng > rtabe ll 

pada taraf 

signifikan 5% 

(0,05) se lhingga 

dipelrole lh rtabell 

0,361 

Valid 

X2 0,375 Valid 

X3 0,562 Valid 

X4 0,815 Valid 

X5 0,736 Valid 

X6 0,715 Valid 

X7 0,636 Valid 

X8 0,532 Valid 

X9 0,464 Valid 
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X10 0,796 Valid 

X11 0,838 Valid 

X12 0,683 Valid 

X13 0,722 Valid 

X14 0,544 Valid 

X15 0,595 Valid 

 

Ke lmuldian ulntulk hasil pelrhitulngan validitas angke lt pellaksanaan 

ibadah shalat dapat dilihat pada tabe ll be lriku lt: 

 

Tabel 3.4 

Hasil Uji Validitas  Angket Pelaksanaan Ibadah Shalat 

 

Item 

Pernyataan  

rhitung rtabel Keterangan 

Y1 0,387  

 

 

 

Instru lmeln valid 

jika rhitulng > rtabe ll 

pada taraf 

signifikan 5% 

(0,05) se lhingga 

dipelrole lh rtabell 

0,361 

Valid 

Y2 0,544 Valid 

Y3 0,393 Valid 

Y4 0,400 Valid 

Y5 0,543 Valid 

Y6 0,754 Valid 

Y7 0,796 Valid 

Y8 0,602 Valid 

Y9 0,187 Tidak Valid 

Y10 0,836 Valid 

Y11 0,691 Valid 
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Y12 0,674 Valid 

Y13 0,757 Valid 

Y14 0,659 Valid 

Y15 0,833 Valid 

Y16 0,674 Valid 

 

Be lrdasarkan pelrhitulngan ulji validitas di atas dikeltahu li bahwa angkelt 

se lbagai instrulmeln ulntulk me lngulkulr pe llaksanaan ibadah sholat re lmaja 

se lbanyak 16 bultir pelrnyataan, yang mana 15 bu ltir pelrnyataan valid dan 1 

pe lrnyataan tidak valid, maka pe lrnyataan yang dapat digulnakan selbanyak 

15 bultir pelrnyataan. 

b.  Re lalibilitas Angkelt 

𝑟
𝑛𝑛=

𝑛𝑟
1+(𝑛−1)𝑟

 

Ke ltelrangan: 

rnn  : be lsarnya koelfisie ln relabilitas se lsuldah angkelt telrse lbult  

ditambah bultir soal. 

n    : belrapa kali bultir-bultir soal itul ditambah 

r     : belsarnya kofelsie ln re labilitas selbe llulm bu ltir-bultir soalnya  

  ditambah. 

Pe lrhitulngan re lliabilitas skala dite lrima, jika hasil pe lrhitulngan rhitulng 

> rtabell 5%. 
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Tabel 3.5 

Hasil Uji Reliabilitas Bermain Game Online 

 

Reliability Statistics 

Cronbach's 

Alpha N of Itelms 

.888 15 

Sulmbe lr: Data diolah SPSS 26 

 

Be lrdasarkan hasil oultpult SPSS di atas melnulnju lkkan bahwa 

Cronbach’s  Alpha ulntu lk variablel game l onlinel yaitul 0,888>0361. Maka 

variabell gamel onlinel dapat dikatakan relliabe ll. 

Tabel 3.6 

Hasil Uji Reliabilitas Pelaksanaan Ibadah Shalat 

 

Reliability Statistics 

Cronbach's 

Alpha N of Itelms 

.866 16 

       Su lmbe lr: Data diolah SPSS 26 

 

Be lrdasarkan hasil oultpult SPSS di atas melnulnju lkkan bahwa 

Cronbach’s  Alpha ulntu lk variabell ibadah shalat yaitul 0,866>0361. Maka 

variabell ibadah shalat dapat dikatakan re lliabell. 

F. Teknik Pengumpulan Data 

Adapuln telknik pe lngulmpullan data yang dilaku lkan pelne lliti adalah: 

1. Angke lt 

Angke lt melrulpakan telknik pelngulmpu llan  data yang dilakulkan 

de lngan melmbelri se lpe lrangkat pelrtanyaan ataul pe lrnyataan telrtullis ke lpada 

re lsponde ln ulntulk dijawabnya.  
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Pe lnyulsulnan instru lmelnt pe lnellitian dimullai de lngan melmbulat kisi-kisi 

ke lmuldian akan dilanjultkan delngan pe lmbulatan pelrnyataan  delngan julmlah 

15 itelm pelrnyataan ulntu lk variabell X dan 15 itelm pelrnyataan ulntulk 

variabell Y. 

Tabel 3.7 

Kisi-kisi Angket Bermain Game Online 

 
Variabel X Indikator Item Pertanyaan Jumlah 

Be lrmain 
Game l 
Onlinel 

 

- Intelnsitas 
dalam 
be lrmain 
game l onlinel 

 

1, 2, 3, 4, 5, 10, 11, 12,  13 
15 

10 

-Ke ladaan 
pre lstasi dan 
ke lse lhatan 
tulbulh keltika 
be lrmain 
game l onlinel 

 

6, 9, 14 3 

-Hulbulngan 
Pe lrtelmanan 
ke ltika 
be lrmain 
game l onlinel 

7, 8 2 

Jumlah 15 

 

Tabel 3.8 

Kisi-kisi  Angket Pelaksanaan Ibadah Shalat  

 

Variabel Y Indikator Item Pertanyaan Jumlah 

Pe llaksanaan 

Ibadah 

Shalat 

Pe lnge ltahulan 

telntang 

Sholat 

1 1 
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Pe llaksanaan 

sholat 

pe lmain gamel 

onlinel 

2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 13, 

15 

11 

Intelnsitas 

dalam 

be lrmain 

game l onlinel 

10, 11, 12, 14 4 

Jumlah 15 

 

2. Stuldi Dokulmeln 

    Pada telknik ini, pelnelliti melmulngkinkan melmpelrole lh informasi 

dari belrmacam-macam su lmbelr telrtullis ataul dokulmeln yang ada pada 

re lsponde ln ataul  te lmpat di mana relsponde ln me llakulkan kelgiatan selhari-

hari.  

G. Uji Persyaratan Analisis 

Dalam pelne llitian ini, selbe llulm data diolah telrle lbih dahullul dilakulkan ulji 

pe lrsyaratan analisis. Adapuln pelnguljian pelrsyaratan  analisis ini 

melnggulnakan aplikasi SPSS Ve lrsi 26. 

1. Ulji Normalitas  

Ulji normalitas adalah ulji yang dilakulkan  ulntulk melngeltahuli apakah 

variabell delpe lnde ln dan variabell indelpe lnde ln be lrdistribulsi normal. U lntulk 

melnde ltelksi apakah data be lrdistribu lsi normal ataul tidak dapat dikeltahuli 

de lngan ulji Kolomogrov Smirnov delngan signifikan 0,05. Data dinyatakan 

be lrdistribulsi normal jika nilai signifikan le lbih belsar dari 0,05 ataul 5%.56 

 
56 Ahmad Nizar Rangkuti, Statistik Untuk Penelitian…., hlm.79. 
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2. Ulji Linelaritas 

Ulji linelaritas digulnakan ulntulk mellihat apakah antara variabe ll 

de lpelnde ln delngan variabell indelpe lndeln  telrdapat hulbulngan yang linelar ataul 

tidak. Pelnguljian pada SPSS 26 de lngan me lnggulnakan nilai De lviation From 

Line lrity dan  delngan kritelria pelnguljiannya se lbagai belrikult: 

a. Jika nilai Delviation From Linelrity sig.> 0,05 maka ada hu lbulngan 

yang linelar selcara signifikan antara variabe ll delpelnde ln de lngan 

variabell indelpelnde ln. 

b. Jika nilai Delviation From Linelrity sig.< 0,05 maka tidak ada 

hulbu lngan yang linelar selcara signifikan antara variabe ll delpe lndeln 

de lngan variabell indelpelnde ln. 

Pe lnguljian julga  delngan milihat nilai F de lngan kelte lntulan: 

a.  Jika F hitu lng < F tabe ll maka telrdapat hu lbulngan yang linelar antara 

variabell indelpelnde ln delngan variabell delpe lnde ln. 

b.  jika F hitulng > F tabe ll maka tidak te lrdapat hulbulngan yang linelar 

antara variabell indelpe lndeln de lngan variabe ll delpe lndeln. 

H. Teknik Analisis Data 

Analisis yang digu lnakan pelne lliti u lntulk melnge ltahuli pe lngarulh be lrmain 

game l onlinel te lrhadap pellaksanaan ibadah shalat re lmaja di Ke llulrahan 

Simatorkis Sisoma Ke lcamatan Angkola Barat Kabu lpateln Tapanulli Se llatan. 

Data dipelrolelh  dari lapangan dan akan dianalisis de lngan melnggulnakan telknik 

se lbagai belrikult: 
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1. Analisis Data Statistik 

Analisis ini dilakulkan u lntulk me lnge ltahuli ulkulran pe lmulsatan data maka 

dilakulkan pelrhitu lngan selbagai belrikult: 

a. Me lan (rata-rata) 

Rulmuls yang digulnakan yaitul:  Mx = 
∑𝑓𝑥

𝑁
 

Ke ltelrangan:   

MX  = rata-rata hitulng 

                          ∑𝑓𝑥 = ju lmlah hasil pelrkalian antara masing-masing skor de lngan   

          fre lkulelnsinya. 

N   = ju lmlah siswa 

b. Me ldian 

Rulmuls yang digulnakan yaitul: Mel= b+p (
1

2
𝑛−𝐹

𝑓
) 

Ke ltelrangan: 

Me l= meldian 

b= batas bawah kellas meldian 

p= panjang kellas intelrval 

n= banyaknya data 

f= frelku lelnsi ke llas meldian 

F= julmlah selmula fre lkulelnsi de lngan tanda ke llas lelbih kelcil dari  

    tanda kellas meldian. 

c. Moduls 

Rulmuls yang digulnakan yaitul: Mo = b+p (
𝑏1

𝑏1+𝑏2
) 
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Ke ltelrangan: 

Mo = modu ls 

b   = batas bawah kellas modal yaitul ke llas intelrval delngan frelkule lnsi  

         telrbanyak 

p   = panjang kellas intelrval 

b1  = frelkule lnsi ke llas modal dikulrangi frelkule lnsi kellas intelrval  

de lngan tanda kellas yang lelbih ke lcil selbellulm tanda kellas modal 

b2 = frelkule lnsi ke llas modal dikulrangi frelku le lnsi kellas intelrval  

de lngan tanda kellas yang lelbih be lsar se lsuldah tanda kellas modal 

d. Standar Delviasi:  

Rulmuls yang digulnakan yaitul: SD= √
𝑛 ∑𝑋2−(∑𝑋)

𝑛(𝑛−1)
 

e. Distribu lsi Fre lkulelnsi 

1) Telntulkan relntang delngan rulmuls: data telrbe lsar dikulrang data telrkelcil 

2) Banyak kellas delngan ru lmuls: 1 = (3,3) log n 

3) Panjang kellas delngan ru lmuls: p = 
𝑟𝑒𝑛𝑡𝑎𝑛𝑔

𝑏𝑎𝑛𝑦𝑎𝑘 𝑘𝑒𝑙𝑎𝑠
 

Dalam delskripsi data pelne llitian ini akan dibantul de lngan program 

SPSS Ve lrsi 26, yang akan diulraikan pada bab se llanjultnya. 

2. Analisis Data Infelrelnsial 

a. Analisis Kore llasi Produlct Momelnt 

Me lncari korellasi variabell X dan Y melnggulnakan rulmuls korellasi 

produ lct mome lnt  yang digu lnakan ulntu lk melngulkulr ke le lratan hulbulngan 
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anatara dula variabell yang datanya belrbe lntulk intelrval ataul rasio yang 

dirulmulskan de lngan:  

𝑟
𝑥𝑦= 

𝑛 ∑ 𝑋𝑌−(∑ 𝑋) (∑ 𝑌)

√{𝑛 ∑ 𝑋2 −(∑ 𝑥)2) {𝑛 ∑ 2𝑦 −(∑ )2)𝑦 

 

Ke lmuldian hasil angka indelks yang tellah dipelrolelh dari 

pe lrhitulngan dapat dibelrikan intelrpre ltasi ataul pelnafsiran. Pada 

ulmulmnya intelrpreltasi korellasi produlct momelnt (rxy), digulnakan 

pe ldoman selbagai belriku lt: 

Tabel 3.9 

Interpretasi Koefisien Korelasi Nilai r 

 

Interval Koefisien Tingkat Hubungan 

0,80-1,000 Sangat Kulat 

0,60-0,799 Kulat 

0,40-0,599 Culkulp Kulat 

0,20-0,399 Re lndah 

0,00-0,199 Sangat Relndah 

 

Se llanjultnya ulntulk me lngeltahuli belsar ke lcilnya konstribulsi (sulmbangan) 

variabell X telrhadap variabell Y ditelntu lkan de lngan ru lmuls: KD= r2 X 

100%. 

Ke lmu ldian ulntulk melnge ltahuli apakah harga korellasi produlct momelnt 

signifikan ataul tidak delngan rulmuls: 

thitulng= r =
√𝑛−2

1−𝑟2  

Harga thitulng  se llanjultnya  dibandingkan delngan harga ttabell de lngan 

taraf signifikan 5%. Se ltellah nilai keldu lanya dikeltahuli maka dibulat ulji 
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signifikan koelfisieln kore llasi delngan ulji satu l pihak dk= n-2. Bila harga 

thitulng > ttabell  maka dapat dinyatakan bahwa kore llasi telrse lbult signifikan. 

Kritelria Pe lnguljiannya: 

- Ho ditolak jika thitulng > ttabell be lrarti ada hulbulngan signifikan. 

- Ho ditelrima jika thitulng < ttabell be lrarti tidak ada hulbulngan signifikan. 

b. Analisis Re lgrelsi Se lde lrhana melrulpakan hu lbulngan se lcara linelar antara 

satul variabell belbas (X) delngan variabe ll telrikat (Y). Analisis ini 

be lrtuljulan ulntulk melngulji signifikan ataul tidaknya hulbulngan dula 

variabell mellaluli koe lsfisieln re lgre lsinya se lrta melnge ltahuli arah hulbulngan 

antara variabell be lbas  de lngan variabell te lrikat apabila variabell belbas 

melngalami kelnaikan ataul pe lnulrulnan. Adapuln rulmuls yang digulnakan: 

𝛾̂ = 𝑎 + 𝑏𝑋 

Ke ltelrangan: 

 𝛾̂: Pe llaksanan ibadah shalat re lmaja 

    X:  Belrmain gamel onlinel 

𝑎: Konstanta 

𝑏: Koe lfisieln re lgrelsi variabell X 

c. Ulji parsial (Ulji t), ulji t digulnakan ulntu lk melngulji pelngaru lh masing-

masing variabell indelpelnde ln yang digulnakan dalam pelne llitian ini 

telrhadap variabell delpe lnde ln se lcara parsial yang melru lpakan jawaban 

se lmelntara telrhadap rulmulsan masalah, yaitul yang melnanyakan 

hulbulngan antara dula variabell ataul lelbih. 

Kritelria pelnguljiannya: 
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- thitulng < ttabell maka Ha ditolak  

- thitulng > ttabell maka Ha ditelrima 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN 

A. Deskripsi Data 

Pe lne llitian ini melnggulnakan dula variabe ll yaitul variabell belbas dan 

variabell telrikat . Adapuln ulntu lk variabell be lbas yaitul be lrmain gamel onlinel (X) 

dan variabell te lrikat yaitul pe llaksanaan ibadah shalat (Y). Data diku lmpull 

mellaluli pe lnye lbaran angkelt se lcara langsu lng ke lpada relsponde ln. Ke lmuldian 

se lbe llulm angkelt digu lnakan su ldah dilaku lkan u lji validitas dan relliabilitas 

instru lmelnt. Ulntulk melmuldahkan melmahami hasil pelnellitian maka data 

didelskripsikan se lbagai belrikult: 

1. Data Bermain Game Online Remaja (X) 

Tabel 4.1 

Data Bermain Game Online (X) 

 

Responden X 

1 50 

2 46 

3 42 

4 44 

5 46 

6 46 

7 44 

8 48 

9 46 

10 56 

11 54 

12 42 

13 43 

14 45 

15 47 

16 51 

17 57 

18 40 

19 47 
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20 49 

21 46 

22 45 

23 48 

24 47 

25 43 

26 45 

27 43 

28 46 

29 48 

30 54 

31 45 

32 53 

33 45 

34 56 

35 53 

36 48 

37 57 

38 49 

39 53 

40 41 

41 44 

42 43 

43 38 

44 44 

45 51 

46 45 

47 46 

48 48 

49 43 

50 39 

51 42 

52 39 

53 40 

54 42 

55 50 

56 45 

57 47 

58 50 

59 43 

60 44 

Jumlah 2794 
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Gambaran  hasil pe lnellitian ini akan dijabarkan de lskripsi  data 

be lrulpa relntang skor, nilai rata-rata, meldian, standard delviasi dan moduls. 

Ke lmuldian data julga akan ditampilkan dalam be lntulk distribu lsi frelkule lnsi 

dan histogram. U lntulk me lmpelrje llas delskripsi hasil dapat dilihat pada 

tabell belrikult: 

Tabel 4.2 

Deskripsi Data Hasil Angket Bermain Game Online Remaja 

 

Statistics 

N Valid 60 

Missing 0 

Melan 46.57 

Meldian 46.00 

Model 45 

Std. Delviation 4.659 

Rangel 19 

Minimulm 38 

Maximulm 57 

 

Be lrdasarkan tabell di atas, melnulnjulkkan pe lrolelhan skor angka dari 

re lsponde ln ulntulk variabell belrmain game l onlinel yang be lrjulmlah 60 

sampell, nilai rata-rata ataul melannya 46,57, me ldian 46,00, modu lsnya 45, 

standar delviasa 4,659, range l 19, nilai minimulm 38 dan nilai maksimulm 

57.   

Be lrikult ini data hasil angke lt belrmain game l onlinel yang tellah 

disajikan dalam be lntulk tabell distribulsi ftre lkulelnsi: 
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  Tabel 4.3 

Distribusi Frekuensi Bermain Game Online Remaja 

 

Interval Kelas Frekuensi  Presentase (%) 

38-40 5 8,3 % 

41-43 11 18,4 % 

44-46 19 31,7 % 

47-49 11 18,3 % 

50-52 4 6,7 % 

53-55 6 10 % 

56-58 4 6,7 % 

Jumlah 60 100 % 

 

Dari pelrhitulngan distribulsi fre lkulelnsi di  atas me lnulnjulkkan bahwa 

re lsponde ln yang belrada pada intelrval 38-40 se lbanyak 5 orang, intelrval 

41-43 se lbanyak 11 orang, intelrval 44-46 se lbanyak 19 orang, intelrval 47-

49 se lbanyak 11 orang, intelrval 50-52 selbanyak 4 orang, intelrval 53-55 

se lbanyak 6 orang, inte lrval 56-58 selbanyak 4 orang. Dapat dike ltahuli 

bahwa  intelrval 44-46 melrulpakan intelrval yang melmiliki frelkule lnsi 

telrbanyak, yakni 19 relmaja delngan pe lrse lntase l se lbelsar 31,7%. Se lme lntara 

itul, ulntu lk intelrval  yang melmiliki frelkule lnsi paling relndah adalah intelrval 

50-52 dan 56-58 delngan ju lmlah 4 relmaja de lngan pelrse lntasel 6,7 %. 

Ke lmuldian gambaran belrmain gamel online l relmaja di Kellulrahan 

Simatorkis Sisoma belrdasarkan histogram dapat dilihat se lbagai belrikult: 
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Gambar 4.1 

Histogram Bermain Game Online Remaja 

 

Gambar di atas me lnulnjulkkan skor be lrmain game l onlinel re lmaja di 

Ke llulrahan Simatorkis Sisoma Ke lcamatan Angkola Barat Kabulpateln 

Tapanulli Se llatan. Dikeltahuli me llaluli tingkat pelncapaian yang dipelrolelh 

variabell belrmain gamel onlinel se lbagai belrikult: 

Tingkat Pelncapaian= 
∑ 𝑆𝑘𝑜𝑟

∑ 𝑅𝑒𝑠𝑝𝑜𝑛𝑑𝑒𝑛 𝑥 𝑖𝑡𝑒𝑚 𝑠𝑜𝑎𝑙𝑥 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑡𝑒𝑟𝑡𝑖𝑛𝑔𝑔𝑖
 x 100% 

                                = 
2794

60𝑋15𝑋4
 x 100% 

                                = 
2794

3600
  x 100% 

                                =  0,7761 x 100% 

                                = 77,61% 
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Tabel 4.4 

Kriteria Penilaian Bermain Game Online 

 

Angka Huruf  Predikat 

80-100 A Sangat Ku lat 

70-79 B Kulat 

60-69 C Culkulp 

50-59 D Kulrang 

0-49 E l Tidak kulat 

 

Dari pelrhitulngan di atas dapat dipelrolelh skor belrmain gamel onlinel 

re lmaja di Kellulrahan Simatorkis Sisoma Ke lcamatan Angkola Barat 

Kabulpateln Tapanulli Sellatan adalah 77,61%. Belrdasarkan kritelria 

intelrpre ltasi skor 77,61 % belrada pada katelgori kulat. 

2.  Data Pelaksanaan Ibadah Shalat Remaja (Y) 

Tabel 4.5 

Data Pelaksanaan Ibadah Shalat Remaja (Y) 

 

Responden Y 

1 29 

2 31 

3 29 

4 32 

5 34 

6 20 

7 29 

8 28 

9 34 

10 17 

11 29 

12 26 

13 23 

14 26 

15 30 

16 22 

17 21 
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18 33 

19 27 

20 32 

21 28 

22 33 

23 29 

24 34 

25 28 

26 29 

27 36 

28 31 

29 23 

30 21 

31 22 

32 28 

33 38 

34 20 

35 24 

36 25 

37 22 

38 28 

39 24 

40 31 

41 26 

42 37 

43 28 

44 22 

45 31 

46 32 

47 26 

48 33 

49 28 

50 31 

51 29 

52 30 

53 35 

54 32 

55 27 

56 26 

57 33 

58 31 

59 30 

60 31 

Jumlah 1704 
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Be lrdasarkan pelrole lhan jawaban relsponde ln telrhadap pelrnyataan-

pe lrnyataan yang telrtelra dalam angkelt pellaksanaan ibadah shalat re lmaja 

di Ke llulrahan Simatorkis Sisoma dapat dide lskripsikan dalam tabell 

be lrikult:           

                                 Tabel 4.6 

        Deskripsi Data Hasil Angket Pelaksanaan Ibadah Shalat Remaja 

 

Statistics 

N Valid 60 

Missing 0 

Melan 28.40 

Meldian 29.00 

Model 28 

Std. Delviation 4.589 

Rangel 21 

Minimulm 17 

Maximulm 38 

 

Tabell di atas melnulnjulkkan bahwa nilai rata-rata pellaksanaan 

ibadah shalat 28,40, me ldian 29,00, moduls 28, rangel 21, nilai minimulm 

17, nilai maksimulm 38 dan standar delviasa 4,589.  

                            Tabel 4.7 

 Distribusi Frekuensi Pelaksanaan Ibadah Shalat Remaja 

 

Interval Kelas Frekuensi  Presentase (%) 

17-19 1 1,7 % 

20-22 8 13,3 % 

23-25 5 8,3 % 

26-28 14 23,3 % 

29-31 17 28,4 % 

32-34 11 18,4 % 
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35-37 3 5,1 % 

38 1 1,7 % 

Jumlah 60 100% 

 

Dari pelrhitu lngan distribulsi fre lkulelnsi di atas melnu lnjulkkan bahwa 

re lsponde ln yang belrada pada intelrval 17-19 se lbanyak 1 orang, intelrval 

20-22 se lbanyak 8 orang, intelrval 23-25 selbanyak 5 orang, intelrval 26-28 

se lbanyak 14 orang, inte lrval 29-31 se lbanyak 17 orang, inte lrval 32-34 

se lbanyak 11 orang, intelrval 35-37 selbanyak 3 orang dan inte lrval 38 

se lbanyak 1 orang. Dapat dike ltahuli bahwa  intelrval 29-31 melrulpakan 

intelrval yang melmiliki frelkulelnsi te lrbanyak, yakni 17 relmaja delngan 

pe lrse lntasel se lbe lsar 28,4%. Se lmelntara itul, ulntulk intelrval  yang melmiliki 

fre lkulelnsi paling re lndah adalah intelrval 17-19 dan 38  de lngan ju lmlah 1 

re lmaja delngan pelrse lntasel 1,7 %.  

Ke lmuldian gambaran pellaksanaan ibadah shalat re lmaja di 

Ke llulrahan Simatorkis Sisoma be lrdasarkan histogram dapat dilihat 

se lbagai belrikult: 
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Gambar 4.2 

Histogram Pelaksanaan Ibadah Shalat Remaja 

 

Gambar di atas me lnulnjulkkan skor pellaksanaan ibadah shalat di 

Ke llulrahan Simatorkis Sisoma Ke lcamatan Angkola Barat Kabulpateln 

Tapanulli Se llatan. Dikeltahuli me llaluli tingkat pelncapaian yang dipelrolelh 

variabell pellaksanaan ibadah shalat se lbagai belrikult: 

     Tingkat Pelncapaian= 
∑ 𝑆𝑘𝑜𝑟

∑ 𝑅𝑒𝑠𝑝𝑜𝑛𝑑𝑒𝑛 𝑥 𝑖𝑡𝑒𝑚 𝑠𝑜𝑎𝑙𝑥 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑡𝑒𝑟𝑡𝑖𝑛𝑔𝑔𝑖
 x 100% 

                              = 
1704

60𝑋15𝑋4
 x 100% 

                              = 
1704

3600
  x 100% 

                                                 =  0,4733 x 100% 

                              =  47,33 % 

Tabel 4.8 

Kriteria Penilaian Pelaksanaan Ibadah Shalat 

 

Angka Huruf  Predikat 

80-100 A Sangat Ku lat 

70-79 B Kulat 

60-69 C Culkulp 

50-59 D Kulrang 

0-49 E l Tidak kulat 

 

Dari pelrhitulngan di atas dapat dipe lrolelh skor pellaksanaan ibadah 

shalat di Kellulrahan Simatorkis Sisoma Ke lcamatan Angkola Barat 



62 

 

 
  

Kabulpateln Tapanulli Sellatan adalah 47,33%. Belrdasarkan kritelria 

intelrpre ltasi skor 47,33% belrada pada katelgori tidak kulat. 

B. Pengujian Persyaratan Analisis 

1. Uji Normalitas 

Ulji Normalitas belrtuljulan ulntulk me lngeltahuli apakah nilai relsidulal 

valid ataulpuln tidak valid. Dalam ulji normalitas ini me lnggulnakan Telst 

One l- Samplel Kolmogorov-Smirnov Te lst de lngan taraf signifikan 5% 

ulntulk masing-masing variabell. Ulntulk hasil u lji normalitas dapat dilihat 

pada tabell belrikult: 

       Tabel 4.9 

One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test 

 

Ulnstandardizeld 

Relsidulal 

N 60 

Normal Parameltelrsa,b Melan .0000000 

Std. Delviation 4.00733425 

Most Elxtrelmel Diffelrelncels Absolultel .052 

Positivel .052 

Nelgativel -.051 

Telst Statistic .052 

Asymp. Sig. (2-taileld) .200c,d 

Montel Carlo Sig. (2-taileld) Sig. .995e
l 
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99% Confidelncel 

Intelrval 

L

o

w

el

r 

B

o

ul

n

d 

.993 

997 

     Su lmbe lr: Oultpult SPSS 26 

Hasil ulji normalitas pada tabe ll di atas telrlihat bahwa nilai 

signifikan 0,200 > 0,05. Maka dapat disimpullkan bahwa variabell 

pe lnellitian belrdistribu lsi normal. 

2. Uji Linearitas 

Ulji linelaritas ini dilakulkan ulntulk me lngeltahuli apakah dula variabell 

melmiliki hulbulngan yang linelar ataul tidak. Pe lnguljiannya dilakulkan 

melnggulnakan Delviation from linelarity pada taraf siginifikan 0,05 (5%) 

dan de lngan nilai linelarity  de lngan kelte lntulan jika sig linelarity < 0,05 

maka telrdapat hulbulngan yang linelar antara variabell indelpelnde ln delngan 

variabell delpelnde ln, se lbaliknya jika sig linelarity hitulng > 0,05 tabell maka 

tidak telrdapat hulbulngan yang linelar antara variabell indelpe lndeln de lngan 

variabell delpelnde ln. Belriku lt hasil ulji linelaritas variabell pelngarulh game l 

onlinel telrhadap pellaksanaan ibadah shalat re lmaja: 
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           Tabel 4.10 

       Hasil Uji Linearitas Pengaruh Bermain Game Online Terhadap         

Pelaksanaan Ibadah Shalat Remaja 

 

ANOVA Table 

 

Sulm of 

Sqularels Df 

Melan 

Sqularel F Sig. 

y * 

x 

Beltweleln 

Groulps 

(Combineld) 517.129 17 30.419 1.762 .069 

Linelarity 294.935 1 294.93

5 

17.079 .000 

Delviation 

from 

Linelarity 

222.194 16 13.887 .804 .673 

Within Groulps 725.271 42 17.268   

Total 1242.40

0 

59 
   

    Sulmbe lr: Oultpult SPSS 26 

Hasil ulji linelaritas pelngarulh be lrmain game l onlinel telrhadap 

pe llaksanaan ibadah shalat re lmaja dapat dilihat pada tabe ll 4.10 bahwa 

dipelrole lh nilai Delviation from linelarity se lbelsar 0,673, be lrarti 0,673 > 

0,05 nilai signifikan le lbih belsar dari  0,05. Ke lmuldian ulntu lk nilai linelarity 

0,000 < 0,05 le lbih ke lcil dari 0,05 artinya ke ldula variabell linelar. Ulntulk itul 

antara variabell belrmain gamel onlinel te lrhadap pellaksanaan ibadah shalat 

re lmaja telrdapat hulbulngan yang linelar.  

C. Uji Hipotesis 

Pe lne lliti belrhipotelsis be lrdasarkan kajian telori dan dan kelrangka belrpikir 

di atas bahwa ada pe lngaru lh yang signifikan antara be lrmain gamel onlinel 

telrhadap pellaksanaan ibadah shalat re lmaja di Ke llulrahan Simatorkis Sisoma 

Ke lcamatan Angkola Barat Kabulpateln Tapanu lli Sellatan. 
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1. Analisis Korelasi  Product Moment Pearson 

Pe lnguljian hipotelsis ini digulnakan ulntulk melmpelrole lh hulbulngan 

dari dula variabell yang dilakulkan de lngan melnggulnakan SPSS 26  

Coe lfficielnts, hasil pelnguljian dapat dilihat pada tabe ll di bawah ini: 

Tabel 4.11 

Hasil Uji Analisis Korelasi  Product Moment  

Bermain Game Online Terhadap Pelaksanaan 

 Ibadah Shalat Remaja 

 
Correlations 

 X Y 

X Pelarson Correllation 1 -.487** 

Sig. (2-taileld)  .000 

N 60 60 

Y Pelarson Correllation -.487** 1 

Sig. (2-taileld) .000  

N 60 60 

Sulmbe lr: Oultpu lt SPSS 26 
 

Be lrdasarkan pelrhitulngan korellasi produlc mome lnt telrse lbult 

dipelrole lh nilai rhitulng se lbelsar -0,487>rtabe ll se lbelsar -0,254 be lrarti 

melnulnju lkkan telrjadi korellasi yang ne lgatif, artinya jika te lrjadi 

pe lningkatan telrhadap belrmain gamel online l maka pellaksanaan ibadah 

shalat akan melnulruln, be lrdasarkan intelrpre ltasi koelfisie ln korellasi nilai r, 

bahwa -0,487 yang dipelrolelh dari pe lrhitulngan korellasi pe lrson produlct 

mome lnt be lrada diantara (0,40-0,599), hal ini melnulnju lkkan adanya 

hulbulngan yang culkulp kulat antara variabe ll X de lngan variabell Y.  

Be lrdasarkan tabell di atas dikeltahu li nilai sig (2-taileld) 0,000 <0,05 

maka Ho Ditolak, artinya Ha Ditelrima, selhingga dipelrole lh kelsimpu llan 

ada hulbu lngan/korellasi antara belrmain game l onlinel de lngan pellaksanaan 

ibadah shalat relmaja, yang belrarti telrdapat pelngarulh be lrmain gamel 
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onlinel telrhadap pellaksanaan ibadah shalat re lmaja di Kellulrahan 

Simatorkis Sisoma Ke lcamatan Angkola Barat Kabulpateln Tapanulli 

Se llatan. 

Ke lmuldian ulntulk me lnge ltahuli be lrapa pelrse ln sulmbangan variabell X 

telrhadap variabell Y digu lnakan koe lfisieln ditelrminasi yang hasilnya dapat 

dilihat pada tabell di bawah ini:  

Tabel 4.12 

Hasil Koefisien Determinasi 

 

Model Summaryb 

Modell R R Sqularel 

Adjulsteld R 

Sqularel 

Std. Elrror of thel 

Elstimatel 

1 .487a .237 .224 4.042 

  Su lmbe lr: Oultpult SPSS 26 

Ke lmuldian julga dilakulkan pelrhitu lngan manulal dari koelfisieln 

de ltelrminasi yang hasilnya se lbagai belriku lt: 

KP = r2 x 100% 

KP = -0,487 2x 100% 

KP = 0,2371 x 100% 

KP= 23,71% 

Dari hasil pelrhitulngan koelfisieln ditelrminasi telrse lbult, 

melnulnju lkkan bahwa nilai koelfisieln ditelrminasi yang dipelrolelh se lbelsar 

23,71%. Jadi dapat dike ltahuli bahwa 23,71% pe llaksanaan ibadah shalat 

re lmaja di Kellulrahan Simatorkis Sisoma Ke lcamatan Angkola Barat 

Kabulpateln Tapanulli Se llatan dapat dipelngarulhi olelh be lrmain gamel 

onlinel, se ldangkan sisanya 76,29 % dipelngaru lhi olelh variabell lain. 
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2. Analisis Regresi Sederhana 

Analisis re lgrelsi se lde lrhana digu lnakan u lntulk me lngeltahuli pelngarulh 

variabell belbas yaitul be lrmain gamel online l (X) te lrhadap variabell telrikat 

yaitul pe llaksanaan shalat relmaja (Y), apakah itul be lrpelngaru lh positif ataul 

be lrpelngaru lh nelgatif. Analisis ini hanya me llibatkan satul variabell belbas 

dan satul variabell telrikat. Pelrulbahan yang telrjadi pada variabell belbas 

digulnakan ulntulk melmpre ldiksi  pelrulbahan yang telrjadi pada variabe ll 

telrikat. Dimana pelrulbahan pada variabell X akan diikulti olelh pe lrulbahan 

pada variabell Y. 

Ulntulk hasil pe lrhitulngan analisis relgre lsi se lde lrhana dapat dilihat 

pada tabell di bawah ini: 

Tabel 4.13 

         Hasil Uji Analisis  Regresi Sederhana 

 

Coefficientsa 

Modell 

Ulnstandardizeld Coelfficielnts 

Standardiz

eld 

Coelfficielnt

s 

T Sig. B Std. Elrror Belta 

1 (Cons

tant) 

50.746 5.285 
 

9.602 .000 

X -.480 .113 -.487 -4.249 .000 

a. Delpelndelnt Variablel: y 

       Sulmbe lr: Oultpult SPSS 26 

Be lrdasarkan tabell di atas maka pe lrse lntasel analisis relgre lsi 

se lde lrhana dalam pelne llitian ini adalah: 

                                                  𝑌̂= a+bX 

                                                  𝑌̂= 50,746 - 0,480. X 



68 

 

 
  

               Ke ltelrangan: 

                 𝑌̂=  Pe llaksanaan Ibadah Shalat Re lmaja 

               X= Pe lngaru lh belrmain Game l Onlinel 

               Dari pelrsamaan relgrelsi di atas dapat diartikan bahwa: 

Nilai konstanta se lbelsar 50,746 me lnyatakan bahwa jika tidak ada 

ke lnaikan  nilai variabe ll belrmain gamel online l (X), maka nilai pellaksanaan 

ibadah shalat (Y) adalah 50,746 ke lmuldian nilai koelfisieln re lgrelsi 

se lde lrhana belrmain gamel onlinel be lrnilai nelgatif selbelsar -0,480 

melnyatakan bahwa seltiap pelnambahan satu l skor ataul nilai belrmain gamel 

onlinel maka pellaksanaan ibadah shalat me lngalami pelnulrulnan skor 

se lbe lsar -0,480. 

Be lrdasarkan skor pe lrolelhan telrse lbult dapat dikeltahu li bahwa se ltiap 

pe lningkatan belrmain gamel onlinel (X)  melmbe lrikan pelngarulh be lrnilai 

ne lgatif telrhadap pellaksanaan ibadah shalat re lmaja di Ke llulrahan 

Simatorkis Sisoma Ke lcamatan Angkola Barat Kabulpateln Tapanulli 

Se llatan. 

Be lrdasarkan tabell di atas dikeltahu li nilai sig (2-taileld) 0,000 <0,05 

maka Ho Ditolak, artinya Ha Ditelrima, selhingga dipelrole lh kelsimpu llan 

ada hulbu lngan/korellasi antara belrmain game l onlinel de lngan pellaksanaan 

ibadah shalat relmaja, yang belrarti telrdapat pelngarulh be lrmain gamel 

onlinel telrhadap pellaksanaan ibadah shalat re lmaja di Kellulrahan 

Simatorkis Sisoma Ke lcamatan Angkola Barat Kabulpateln Tapanulli 

Se llatan. 
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3. Uji-t 

Tabel 4.14 

Hasil Uji-t 

 

Coefficientsa 

Modell 

Ulnstandardizeld Coelfficielnts 

Standardiz

eld 

Coelfficielnt

s 

T Sig. B Std. Elrror Belta 

1 (Cons

tant) 

50.746 5.285 
 

9.602 .000 

X -.480 .113 -.487 -4.249 .000 

a. Delpelndelnt Variablel: y 

       Sulmbe lr: Oultpult SPSS 26 

Dike ltahuli nilai t tabe ll (df) n-2 yaitul 60-2=58 maka t tabe ll dari 58 

se lbe lsar 2,001. Belrdasarkan tabell di atas dapat dilihat t hitu lng belrnilai 

ne lgatif (-) selhingga t tabell julga tu lrult melnye lsulaikan melnjadi nelgatif (-) 

ataul de lngan kata lain pe lnguljian hipotelsis  dilaku lkan pada sisi kiri. 

Be lrdasarkan hal telrse lbu lt dapat dikeltahuli bahwa:  

                                t hitulng = -4,249 

                                t tabell   = -2,001 

Se lhingga dapat disimpullkan bahwa  t hitu lng (-4,249) > t tabell (-

2,001) delngan nilai sig selbelsar (0,000) < (0,05) maka Ha ditelrima dan Ho 

ditolak, yang belrarti telrdapat pelngarulh  yang signifikan antara be lrmain 

game l onlinel telrhadap pellaksanaan ibadah shalat re lmaja di Kellulrahan 

Simatorkis Sisoma Ke lcamatan Angkola Barat Kabulpateln Tapanulli 

Se llatan. Yang mana pe lngarulh variabell X belrnilai nelgatif telrhadap 

variabell Y. 
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D. Pembahasan Penelitian 

Be lrdasarkan analisis dan pe lnguljian hipotelsis melnulnju lkkan bahwa 

ke ldula variabell ini melmiliki pelngarulh. Hal ini melnulnjulkkan bahwa telrdapat 

pe lngarulh antara belrmain gamel onlinel telrhadap pellaksanaan ibadah shalat 

re lmaja di Kellulrahan Simatorkis Sisoma Ke lcamatan Angkola Kabulpateln 

Tapanulli Se llatan. Agar lelbih je llas akan dijellaskan se lcara rinci beldasarkan 

pe lnguljian hipotelsis antara belrmain game l onlinel (X) me lmiliki pelngarulh yang 

signifikan telrhadap pellaksanaan ibadah shalat re lmaja (Y) di Ke llulrahan 

Simatorkis Sisoma Kelcamatan Angkola Kabu lpateln Tapanulli Se llatan.  

1. Dapat dilihat gambaran aktivitas be lrmain game l online l di Ke llulrahan 

Simatorkis Sisoma Ke lcamatan Angkola Barat Kabulpateln Tapanulli 

Se llatan yaitul melnulnjulkkan pelrole lhan skor angka dari relsponde ln ulntulk 

variabell belrmain gamel onlinel yang be lrju lmlah 60 sampell, nilai rata-rata 

ataul melannya 46,57, meldian 46,00, modulsnya 45, standar delviasa 4,659, 

rangel 19, nilai minimulm 38 dan nilai maksimu lm 57. Dari pelrhitulngan 

distribulsi fre lkule lnsi melnulnjulkkan bahwa re lsponde ln yang be lrada pada 

intelrval 38-40 selbanyak 5 orang, intelrval 41-43 selbanyak 11 orang, 

intelrval 44-46 se lbanyak 19 orang, inte lrval 47-49 se lbanyak 11 orang, 

intelrval 50-52 selbanyak 4 orang, intelrval 53-55 selbanyak 6 orang, 

intelrval 56-58 se lbanyak 4 orang. Dapat dike ltahuli bahwa  intelrval 44-46 

melrulpakan intelrval yang melmiliki frelku le lnsi te lrbanyak, yakni 19 relmaja 

de lngan pelrse lntasel se lbe lsar 31,7%. Se lmelntara itul, ulntulk intelrval  yang 

melmiliki frelkulelnsi paling re lndah adalah intelrval 50-52 dan 56-58 de lngan 



71 

 

 
  

julmlah 4 relmaja delngan pelrse lntase l 6,7 %. Dari pelrhitulngan di atas dapat 

dipelrole lh skor belrmain gamel onlinel di Ke llulrahan Simatorkis Sisoma 

Ke lcamatan Angkola Barat Kabulpateln Tapanulli Sellatan adalah 77,61%. 

Be lrdasarkan kritelria intelrpre ltasi skor 77,61 % be lrada pada katelgori kulat. 

2. Ke lmuldian ulntulk gambaran pellaksanaan ibadah shalat re lmaja di 

Ke llulrahan Simatorkis Sisoma Ke lcamatan Angkola Barat Kabulpateln 

Tapanulli Sellatan yaitul  melnulnjulkkan bahwa bahwa nilai rata-rata 

pe llaksanaan ibadah shalat 28,40, me ldian 29,00, moduls 28, rangel 21, nilai 

minimulm 17, nilai maksimulm 38 dan standar delviasa 4,589. Dari 

pe lrhitulngan distribulsi fre lkulelnsi me lnulnjulkkan bahwa relsponde ln yang 

be lrada pada intelrval 17-19 selbanyak 1 orang, intelrval 20-22 selbanyak 8 

orang, intelrval 23-25 selbanyak 5 orang, intelrval 26-28 selbanyak 14 

orang, intelrval 29-31 se lbanyak 17 orang, intelrval 32-34 se lbanyak 11 

orang, intelrval 35-37 se lbanyak 3 orang dan intelrval 38 se lbanyak 1 orang. 

Dapat dikeltahuli bahwa  intelrval 29-31 melrulpakan intelrval yang melmiliki 

fre lkulelnsi telrbanyak, yakni 17 relmaja delngan pelrse lntasel se lbe lsar 28,4%. 

Se lmelntara itul, ulntulk intelrval  yang melmiliki frelkulelnsi paling relndah 

adalah intelrval 17-19 dan 38  delngan julmlah 1 relmaja delngan pelrse lntase l 

1,7 %. Dari pelrhitulngan di atas dapat dipelrolelh skor pe llaksanaan ibadah 

shalat di Kellulrahan Simatorkis Sisoma Ke lcamatan Angkola Barat 

Kabulpateln Tapanulli Sellatan adalah 47,33%. Belrdasarkan kritelria 

intelrpre ltasi skor 47,33% belrada pada katelgori tidak kulat. 
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3. Adapu ln pe lngarulh be lrmain gamel onlinel telrhadap pellaksanaan ibadah 

shalat shalat relmaja di Kellulrahan Simatorkis Sisoma Ke lcamatan 

Angkola Barat Kabulpateln Tapanulli Sellatan  ini dapat dibu lktikan 

be lrdasarkan pelrhitulngan korellasi  produlc mome lnt telrse lbult dipelrole lh 

nilai rhitulng se lbe lsar -0,487 > rtabe ll se lbe lsar -0,254 be lrarti melnulnjulkkan 

telrjadi korellasi yang nelgatif, artinya jika te lrjadi pelningkatan telrhadap 

be lrmain gamel onlinel maka pellaksanaan ibadah shalat akan me lnulruln, 

be lrdasarkan intelrpre ltasi koelfisieln kore llasi nilai r, bahwa -0,487 yang 

dipelrole lh dari pelrhitulngan kore llasi produ lct mome lnt belrada diantara 

(0,40-0,599), hal ini me lnulnjulkkan adanya hulbulngan yang culkulp kulat 

antara variabell X delngan variabell Y. Se lhingga dipelrole lh kelsimpu llan 

ada hu lbulngan/korellasi antara belrmain game l onlinel de lngan pe llaksanaan 

ibadah shalat relmaja, yang belrarti telrdapat pelngarulh be lrmain gamel 

onlinel telrhadap pellaksanaan ibadah shalat re lmaja di Kellulrahan 

Simatorkis Sisoma Ke lcamatan Angkola Barat Kabu lpateln Tapanulli 

Se llatan. Dari hasil pe lrhitulngan koelfisieln ditelrminasi telrse lbult, 

melnulnju lkkan bahwa nilai koelfisieln ditelrminasi yang dipelrole lh se lbelsar 

23,71%. Jadi dapat dike ltahuli bahwa 23,71% pellaksanaan ibadah shalat 

re lmaja di Kellulrahan Simatorkis Sisoma Ke lcamatan Angkola Barat 

Kabulpateln Tapanulli Sellatan dapat dipe lngarulhi olelh belrmain gamel 

onlinel, se ldangkan sisanya 76,29 % dipelngarulhi olelh variabell lain. 

4. Ke lmuldian julga dibu lktikan delnga hasil u lji re lgrelsi line lar selde lrhana 

de lngan pelrsamaan relgre lsi nilai konstanta se lbelsar 50,746 melnyatakan 
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bahwa jika tidak ada ke lnaikan  nilai variabe ll belrmain gamel onlinel (X), 

maka nilai pellaksanaan ibadah shalat (Y) adalah 50, 746 ke lmuldian nilai 

koe lfisieln relgre lsi se ldelrhana belrmain gamel onlinel belrnilai nelgatif selbe lsar 

-0,480 melnyatakan bahwa seltiap pelnambahan satul skor ataul nilai 

be lrmain gamel onlinel maka pellaksanaan ibadah shalat me lngalami 

pe lnulrulnan skor se lbelsar -0,463. Be lrdasarkan skor pe lrolelhan telrse lbult 

dapat dikeltahuli bahwa seltiap pelningkatan belrmain gamel online l (X)  

melmbe lrikan pelngarulh be lrnilai nelgatif telrhadap pellaksanaan ibadah 

shalat relmaja di Kellulrahan Simatorkis Sisoma Ke lcamatan Angkola Barat 

Kabulpateln Tapanulli Sellatan.  

5. Dan yang telrakhir dibulktikan delngan ulji parsial t bahwa  t hitu lng (-4,249) 

> t tabell (-2,001) de lngan nilai sig se lbelsar (0,000) < (0,05) maka Ha 

ditelrima dan Ho ditolak, yang belrarti telrdapat pelngarulh  yang signifikan 

antara belrmain gamel onlinel telrhadap pellaksanaan ibadah shalat re lmaja 

di Ke llu lrahan Simatorkis Sisoma Ke lcamatan Angkola Barat Kabulpateln 

Tapanulli Sellatan. Yang mana pelngaru lh variabell X belrnilai nelgatif 

telrhadap variabell Y. 

Dari hasil pelne llitian ini didapatkan gambaran hampir se ltiap relmaja 

be lrmain gamel onlinel. Melre lka banyak melnggulnakan waktul hanya ulntulk 

be lrmain gamel onlinel dilular jam selkolah. Dapat disimpullkan bahwa gamel 

onlinel ini melmiliki pelngaru lh yang belrnilai nelgatif telrhadap pellaksanaan 

ibadah shalat relmaja di Kellulrahan Simatorkis Sisoma Kelcamatan 

Angkola Kabu lpateln Tapanulli Se llatan. 
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E. Keterbatasan Penelitian 

Pe llaksanaan pelnellitian ini tellah pelnelliti lakulkan delngan langkah-

langkah yang pelnulh de lngan kelhati-hatian. Hal ini dilakulkan agar pelne llitian 

ini belrjalan delngan lancar dan melndapatkan hasil selsulai de lngan yang 

diinginkan. Namuln pe lne lliti melnyadari u lntu lk melndapatkan hasil yang 

se lmpulrna dari pelne llitian ini sangatlah sullit, se lbab ada keltelrbatasan.  

Ke ltelrbatasan-keltelrbatasan yang dihadapi sellama mellaksanakan 

pe lnellitian dan melnyulsuln skripsi ini adalah: 

1. Masalah pelnye lbaran angkelt yang dilakulkan se lcara belrtahap selbab angkelt 

dise lrahkan langsu lng kelpada relmaja. 

2. Ke ltelrbatasan waktul pelne llitian yang telrgolong cu lkulp singkat. 

3. Masalah jawaban relsponde ln yang melngisi angkelt de lngan asal-asalan. 

Ke ltelrbatasan ataul masalah ini seldikit banyaknya belrpelngarulh kelpada 

pe lnellitian dan pelnyulsulnan skripsi. Me lskipuln de lmikian pelnullis belrulsaha agar 

ke ltelrbatasan telrse lbult telrtultulpi dan tidak melngu lrangi manfaat dari pe lnellitian 

ini.  
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BAB V 

      PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Dari belbe lrapa ulraian di atas dapat ditarik ke lsimpullan se lbagai belrikult: 

1. Aktivitas belrmain gamel onlinel re lmaja di Ke llulrahan Simatorkis Sisoma 

Ke lcamatan Angkola Barat Kabu lpateln Tapanu lli Sellatan  dapat dipelrole lh 

skor be lrmain gamel onlinel relmaja selbelsar 77,61%. Belrdasarkan kritelria 

intelrpre ltasi skor 77,61 % belrada pada katelgori kulat. 

2. Pe llaksanaan ibadah shalat re lmaja di Ke llulrahan Simatorkis Sisoma 

Ke lcamatan Angkola Barat Kabulpateln Tapanulli Sellatan dipelrolelh skor 

pe llaksanaan ibadah shalat re lmaja selbelsar 47,33%. Belrdasarkan kritelria 

intelrpre ltasi skor 47,33% belrada pada katelgori tidak kulat. 

3. Telrdapat pelngarulh yang signifikan antara be lrmain gamel onlinel telrhadap 

pe llaksanaan ibadah shalat re lmaja di Ke llulrahan Simatorkis Sisoma 

Ke lcamatan Angkola Barat Kabulpateln Tapanulli Sellatan, hal ini dapat 

dibulktika belrdasarkan belrdasarkan pelrhitulngan korellasi produlc momelnt  

dihasilkan rhitulng se lbe lsar -0,487 dikonsu lltasikan telrhadap nilai rtabell pada 

taraf kelsalahan 5%. Selhingga dapat dipe lrolelh nilai rhitulng se lbe lsar -

0,487>rtabell se lbe lsar -0,254 belrarti melnu lnjulkkan telrjadi korellasi yang 

ne lgatif, artinya jika te lrjadi pelningkatan te lrhadap belrmain gamel online l 

maka pellaksanaan ibadah shalat akan me lnulruln, be lrdasarkan intelrpreltasi 

koe lfisieln korellasi nilai r, bahwa -0,487 yang dipelrolelh dari pelrhitulngan 

kore llasi pelrson produlct mome lnt be lrada diantara (0,40-0,599), hal ini 
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melnulnju lkkan adanya hulbulngan yang cu lkulp kulat antara variabe ll X 

de lngan variabell Y. Dilanjultkan delngan pelrhitu lngan koelfisieln 

ditelrminasi telrse lbult, me lnulnjulkkan bahwa nilai koe lfisie ln ditelrminasi 

yang dipelrolelh se lbe lsar 23,71%. Jadi dapat dike ltahuli bahwa 23,71% 

pe llaksanaan ibadah shalat re lmaja di Ke llulrahan Simatorkis Sisoma 

Ke lcamatan Angkola Barat Kabulpateln Tapanulli Se llatan dapat 

dipelngaru lhi olelh belrmain gamel onlinel, se ldangkan sisanya 76,29 % 

dipelngaru lhi olelh variabell lain. Kelmuldian u lntulk me lmpreldiksi kelnaikan 

yang dise lbabkan olelh variabell X te lrhadap Y dari pe lrsamaan relgre lsi 

linelar yaitul 𝑌̂= a+bX = 50,746 - 0,480. X. Pe lrsamaan X dan Y 

melnyatakan bahwa melnyatakan bahwa seltiap pelnambahan satul skor ataul 

nilai belrmain gamel onlinel maka pe llaksanaan ibadah shalat me lngalami 

pe lnulrulnan skor selbelsar -0,463. Se ldangkan ulntulk mellihat 

ke lsignifikanannya melnggu lnakan u lji-t dipe lrolelh thitulng > ttabell =  (-4,249) 

> (-2,001) delngan nilai sig selbe lsar (0,000) < (0,05), hal ini melnulnjulkkan 

bahwa analisis telrse lbult signifikan. 

Be lrdasarkan hasil analisis dapat disimpullkan bahwa analisis te lrse lbult 

signifikan, maka Ho ditolak, artinya Ha ditelrima selhingga dipelrole lh hasil 

bahwa  ada pelngarulh yang signifikan antara belrmain gamel online l telrhadap 

pe llaksanaan ibadah shalat relmaja di Ke llulrahan Simatorkis Sisoma 

Ke lcamatan Angkola Barat Kabulpateln Tapanu lli Sellatan. 
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B. Saran –saran 

Be lrdasarkan kelsimpullan di atas, pelnu llis melngaju lkan saran selbagai 

be lrikult: 

1. Diharapakan kelpada Orang tula agar lelbih melmpelrhatikan aktivitas 

be lrmain gamel onlinel relmaja di Kellulrahan Simatorkis Sisoma Ke lcamatan 

Angkola Barat Kabulpateln Tapanulli Se llatan. 

2. Diharapakan kelpada orang tula agar melmantaul pe lrgaullan relmaja di lular 

rulmah. 

3. Diharapkan kelpada orang tula lelbih melmpe lrhatikan pellaksanaan ibadah 

shalat relmaja di Kellulrahan Simatorkis Sisoma Ke lcamatan Angkola Barat 

Kabulpateln Tapanulli Sellatan. 
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LAMPIRAN 1 

A. ANGKET I (Game Online) 

            Identitas Responden 

 Nama  : 

 Umur  : 

 Jenis Kelamin : 

 Petunjuk Pengisian: 

Pilihlah salah satu alternatif jawaban yang disediakan, pilih salah satu 

jawaban yang paling cocok dengan keadaan/perasaan saudara dengan 

memberikan tanda (√) pada kolom yang tersedia. 

Keterangan: SS (Sangat Setuju), S (Setuju), TS (Tidak Setuju), dan STS 

(Sangat Tidak Setuju) 

NO. Pernyataan SS S TS STS 

1 Saya adalah seorang pemain game 

online. 

    

2 Saya memikirkan kapan bermain game 

online saat saya sedang offline. 

    

3 Orang tua dan saudara saya tahu bahwa 

saya sedang bermain game online. 

    

4 Saya merasa gelisah atau marah ketika 

tidak dapat bermain game online 

karena suatu hal. 

    

5 Saya pernah mencoba untuk tidak 

bermain game online lagi tetapi belum 

berhasil. 

    



 

 

 
  

6 Saya merasakan ketenangan, 

kenyamanan, kesenangan seakan-akan 

masalah hilang seketika Ketika 

bermain game online. 

    

7 Ketika saya bermain game online, 

hubungan saya dengan teman yang 

tidak bermain game online, berjalan 

baik-baik saja. 

    

8 Saya merasa hubungan saya dengan 

teman yang bukan pemain game online 

tidak renggang. 

    

9 Karena bermain game online, saya 

merasa bahwa pekerjaan, Pendidikan 

ataupun prestasi saya terancam. 

    

10 Saya sering log in kembali ke dalam 

game online sesaat setelah saya 

melakukan log out. 

    

11 Ketika melihat teman bermain game 

online, saya merasa ingin secepatnya 

bermain game online juga. 

    

12 Saya tidak mempunyai jadwal atau 

durasi tetap dalam bermain game 

online. 

    

13 Saya marah/kesal ketika saya tidak 

bermain game online. 

    



 

 

 
  

14 Saya merasa mampu menjaga 

Kesehatan tubuh walaupun seharian 

bermain game online. 

    

15 Saya merasa sering melewatkan 

kegiatan lain Ketika bermain game 

online. 

    

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 
  

LAMPIRAN  2 

B. ANGKET II (Pelaksanaan Ibadah Shalat) 

            Identitas Responden 

 Nama  : 

 Umur  : 

 Jenis Kelamin : 

 Petunjuk Pengisian: 

Pilihlah salah satu alternatif jawaban yang disediakan, pilih salah satu 

jawaban yang paling cocok dengan keadaan/perasaan saudara dengan 

memberikan tanda (√) pada kolom yang tersedia. 

Keterangan: SS (Sangat Setuju), S (Setuju), TS (Tidak Setuju), dan STS 

(Sangat Tidak Setuju) 

NO Pernyataan SS S TS STS 

1 Saya paham tentang kapan datangnya 

waktu shalat. 

    

2 Saya jarang mengerjakan shalat 

fardhu. 

    

3 Saya melaksanaan shalat fardhu atas 

keinginan dan kesadaran sendiri. 

    

4 Saya melaksanakan shalat fardhu 

secara berjamaah. 

    

5 Saya mengerjakan shalat fardhu di 

pertengahan atau di akhir waktu. 

    

6 Saya terus  bermain game online 

Ketika mendengar suara adzan. 

    

7 Setelah melaksanakan shalat fardhu, 

saya langsung membuka dan 

melanjutkan game online. 

    



 

 

 
  

8 Saya tidak melakukan tuma’ninah di 

setiap shalat saya. 

    

9 Saya sering lalai dalam melaksanakan 

shalat dan lebih memilih untuk 

bermain game online. 

    

10 Saya sering bermain game online pada 

sore hari. 

    

11 Ketika pulang sekolah, saya akan 

menuju warnet atau membuka gadget 

untuk bermain game online. 

    

12 Setelah tiba di warnet atau 

memainkan gadget, saya bermain 

game online dengan durasi waktu 2-3 

jam. 

    

13 Saya jarang melaksanakan shalat 

karena asyik bermain game online. 

    

14 Saya bermain  game online 2-5 di 

malam hari untuk mengisi waktu 

luang. 

    

15 Saya sering meninggalkan shalat 

shubuh karena sering begadang di 

malam hari ketika bermain game 

online. 

    

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 
  

LAMPIRAN 3 

Hasil Uji Coba Validitas Angket Bermain Game Online  

 

K

O 

D

E 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 

1 4 4 2 2 2 2 2 2 3 2 2 2 2 2 2 

2 4 4 3 2 3 3 3 3 2 2 3 3 2 3 3 

3 4 4 4 3 3 3 3 3 2 2 2 3 2 2 2 

4 3 4 3 2 2 3 1 4 4 3 2 3 1 1 4 

5 3 3 2 2 2 2 2 2 3 2 2 2 2 2 3 

6 4 3 3 2 3 2 3 2 2 2 2 3 2 3 3 

7 4 4 3 2 2 3 3 1 2 3 2 1 1 1 3 

8 4 2 3 2 4 3 2 3 4 3 4 2 2 4 4 

9 3 4 2 2 2 2 2 2 3 2 2 3 2 2 3 

1

0 3 1 3 1 2 3 3 4 1 2 2 3 1 1 2 

1

1 3 2 3 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 

1

2 3 3 3 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 

1

3 3 1 3 1 2 2 3 3 2 2 2 3 2 2 1 

1

4 4 2 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 

1

5 4 2 4 2 4 4 3 1 4 2 4 3 3 2 3 

1

6 4 3 3 2 2 3 3 3 4 3 2 3 1 2 1 

1

7 3 2 3 1 2 2 3 2 1 2 2 3 1 2 2 

1

8 3 2 3 2 3 3 3 3 2 2 3 3 2 3 3 

1

9 4 4 4 2 4 3 3 3 3 3 2 3 2 3 2 

2

0 4 4 2 1 1 2 4 4 3 2 2 3 1 3 1 

2

1 4 4 4 3 1 2 4 4 4 3 3 4 2 2 4 

2

2 3 2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

2

3 3 1 2 1 2 4 3 2 2 2 2 2 2 3 3 

2

4 3 2 3 1 1 2 3 3 1 3 3 3 2 3 3 

2

5 3 3 4 2 2 3 3 2 2 2 2 3 2 3 2 

2

6 3 3 3 2 3 2 2 2 2 3 3 3 4 3 4 



 

 

 
  

2

7 3 2 2 1 1 1 1 2 4 1 1 2 1 2 3 

2

8 3 4 2 3 4 4 4 4 3 4 4 3 4 3 4 

2

9 4 4 3 4 4 4 4 3 2 3 4 4 4 2 3 

3

0 4 3 3 2 3 3 3 2 2 2 2 2 2 3 3 
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10
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LAMPIRAN 4 

Hasil Uji Coba Validitas Angket Pelaksanaan Ibadah Shalat 

 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 

2 2 3 2 2 2 2 2 1 2 2 2 2 2 2 2 

4 1 4 1 2 2 2 3 2 2 2 2 2 2 3 2 

4 2 4 3 2 2 2 2 3 2 1 2 3 2 2 1 

3 1 4 2 2 1 2 2 4 2 2 2 2 4 2 2 

2 1 4 1 3 2 2 1 3 2 2 2 2 1 2 2 

3 2 3 4 2 3 2 2 4 2 2 2 2 2 2 2 

4 1 4 3 3 2 2 3 4 2 2 1 3 1 3 1 

4 1 2 1 3 4 3 3 2 3 3 4 2 2 2 4 

3 2 4 1 2 2 2 2 3 2 2 2 2 2 2 2 

4 2 1 4 2 2 1 1 1 1 3 2 2 1 2 2 

2 2 1 4 2 2 2 2 3 2 2 2 2 2 2 2 

2 2 1 4 2 2 2 2 4 2 2 2 2 2 2 2 

3 1 1 1 2 2 2 2 3 2 2 2 2 2 2 2 

4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 

3 1 4 4 1 1 2 1 4 2 2 2 2 1 2 4 

1 1 1 3 1 1 1 2 2 2 2 2 2 1 2 2 

3 2 3 4 3 2 2 2 1 2 2 2 2 2 2 1 

3 1 4 4 3 3 3 3 4 3 1 1 3 1 3 2 

1 1 2 1 3 1 3 3 3 2 2 2 1 1 1 1 

4 1 4 1 2 1 1 1 4 1 1 1 2 1 1 1 

3 2 4 4 2 3 3 2 3 3 4 3 4 2 3 3 

4 3 4 4 3 1 1 3 4 1 1 1 1 1 1 1 

4 1 4 4 2 1 2 1 3 2 2 1 2 1 1 1 

3 1 3 3 2 1 3 2 2 2 2 3 2 2 2 2 

3 2 4 4 3 3 2 3 1 2 2 2 2 2 2 2 

3 2 3 3 3 2 2 3 4 2 3 2 2 2 3 2 

4 1 3 2 3 1 1 2 2 1 1 1 2 1 1 2 

4 2 4 4 2 2 3 3 3 3 2 2 3 2 3 3 

4 2 4 4 4 3 4 3 2 3 4 4 3 3 4 4 

3 3 3 4 2 2 2 1 2 2 2 2 2 2 2 2 

94 50 94 88 72 60 

 

65 66 85 63 64 62 67 54 65 63 
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LAMPIRAN 5 

Hasil Uji Reliabilitas Angket Bermain Game Online 

 

Reliability Statistics 

Cronbach's 

Alpha N of Items 

.888 15 

 

LAMPIRAN 6 

Hasil Uji Reliabilitas Angket Pelaksanaan Ibadah Shalat 

 

Reliability Statistics 

Cronbach's 

Alpha N of Items 

.866 16 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 
  

LAMPIRAN 7 

Hasil Angket Bermain Game Online 

Resp
on 

den 
X
1 

X
2 

X
3 

X
4 

X
5 

X
6 

X
7 

X
8 

X
9 

X1
0 

X1
1 

X1
2 

X1
3 

X1
4 

X1
5 

JUML
AH 

1 4 4 4 4 4 4 3 2 3 3 2 4 3 2 4 50 

2 3 2 2 4 3 4 4 3 4 4 2 4 4 2 1 46 

3 4 3 3 3 3 4 3 1 1 2 4 2 4 1 4 42 

4 2 3 2 3 3 4 3 4 2 4 4 3 2 2 3 44 

5 4 3 3 2 2 3 4 4 3 4 4 2 2 3 3 46 

6 4 4 3 2 2 3 4 4 3 3 2 4 4 1 3 46 

7 4 4 3 2 4 2 1 2 1 3 4 3 3 4 4 44 

8 3 4 3 3 4 3 1 2 4 4 3 3 4 3 4 48 

9 4 4 2 4 4 4 3 3 2 2 1 4 4 3 2 46 

10 3 4 3 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 3 56 

11 4 4 4 3 3 4 4 4 3 3 4 3 4 4 3 54 

12 3 2 3 3 3 3 2 3 2 3 4 3 3 2 3 42 

13 3 3 4 2 3 3 3 3 2 3 2 2 3 3 4 43 

14 4 3 4 4 4 4 4 1 1 3 4 1 1 4 3 45 

15 4 3 4 4 4 4 3 4 1 3 3 3 2 2 3 47 

16 3 4 3 4 3 4 2 4 2 4 3 4 4 3 4 51 

17 4 3 4 4 4 3 4 4 4 4 3 4 4 4 4 57 

18 3 1 4 3 4 4 3 2 2 3 2 2 2 2 3 40 

19 4 4 4 3 3 4 4 3 2 2 2 4 4 2 2 47 

20 3 4 4 3 3 4 3 3 4 3 2 4 4 2 3 49 

21 4 4 4 2 2 3 3 2 3 3 3 4 3 3 3 46 

22 4 3 4 3 3 2 3 4 3 3 2 3 4 1 3 45 

23 4 4 4 3 2 4 3 2 3 3 4 3 2 4 3 48 

24 4 4 2 2 3 4 3 3 3 2 3 3 4 3 4 47 

25 3 4 3 4 3 3 3 2 3 2 2 2 4 2 3 43 

26 4 3 4 4 2 3 3 2 2 4 3 3 3 3 2 45 

27 3 4 2 4 4 2 4 1 2 2 3 2 4 3 3 43 

28 3 4 4 4 4 3 4 3 1 3 3 1 3 2 4 46 

29 2 4 4 3 4 1 4 4 4 4 1 4 4 4 1 48 

30 4 3 4 3 4 4 4 3 4 3 3 4 4 3 4 54 

31 3 3 3 2 3 3 2 3 3 2 3 4 4 3 4 45 

32 4 3 4 4 4 3 4 4 4 4 4 3 4 2 2 53 

33 2 2 4 4 3 4 3 3 3 3 2 3 4 3 2 45 

34 4 4 4 4 4 3 3 4 4 4 3 4 4 4 3 56 

35 3 4 3 3 4 4 3 4 4 3 4 4 3 4 3 53 

36 3 3 4 3 3 3 4 3 4 3 4 3 3 3 2 48 

37 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 3 4 3 4 4 57 

38 3 4 4 3 3 4 4 4 4 3 2 3 3 2 3 49 

39 1 1 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 53 

40 4 3 4 3 1 4 4 1 2 1 4 2 1 3 4 41 

41 4 3 3 4 1 4 4 2 3 2 4 2 3 2 3 44 

42 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 43 



 

 

 
  

43 2 2 2 3 2 2 4 3 2 3 3 2 3 2 3 38 

44 1 1 2 4 4 1 4 4 4 4 1 4 3 4 3 44 

45 3 3 4 4 3 4 2 4 3 4 4 4 4 4 4 54 

46 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 45 

47 3 4 3 3 3 2 3 3 3 3 4 2 4 4 2 46 

48 4 3 4 4 2 4 4 3 3 2 4 1 3 3 4 48 

49 3 2 3 4 3 2 2 3 2 3 2 3 4 3 4 43 

50 2 3 3 4 4 2 2 3 1 3 2 2 3 2 3 39 

51 3 4 3 3 3 3 3 2 1 2 3 4 2 2 4 42 

52 3 3 4 3 4 3 3 1 1 2 3 1 2 3 3 39 

53 2 2 4 2 4 3 2 3 2 3 2 2 3 2 4 40 

54 3 3 4 2 2 3 4 2 2 2 3 2 4 2 4 42 

55 4 4 4 4 3 3 4 1 3 2 4 3 4 3 4 50 

56 4 3 3 4 3 3 4 1 2 3 4 3 3 2 3 45 

57 4 3 3 4 3 4 3 3 2 3 4 3 2 3 3 47 

58 3 4 3 3 4 4 3 3 3 4 3 4 2 3 4 50 

59 4 3 4 4 1 4 4 2 2 1 4 1 2 4 3 43 

60 3 3 3 3 3 3 4 3 2 2 3 2 3 3 4 44 

                2794 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 
  

LAMPIRAN 8 

Perhitungan Distribusi Frekuensi Angket Bermain Game Online 

Langkah 1: Membuat Daftar Nilai 

38  39 39  40 40 41 42 42 42 42 43 43 43 

43 43 43  44 44 44 44 44 45 45 45 45 45 

45 45 46 46 46 46 46 46 46 47 47 47 47 

48 48 48 48 48 49 49 50 50 50 51 53 53 

53 54 54 54 56 56 57 57 

Langkah 2 : Membuat Tabel Distribusi Frekuensi 

1. Rentangan (R) = Skor tertinggi-skor terendah 

       = 57-38 

       = 19 

2. Banyak Kelas (K) = 1+3,3 log (n) 

                                   = 1+3,3 log (60) 

             = 1+3,3 (1,77) 

             = 6,8 

             = 7 

3. Panjang Kelas (i)  = p 
𝑟𝑒𝑛𝑡𝑎𝑛𝑔𝑎𝑛

𝑏𝑎𝑛𝑦𝑎𝑘 𝑘𝑒𝑙𝑎𝑠
 

            = 
19

7
 

 = 2,7 

 = 3 

 

 



 

 

 
  

Tabel Frekuensi Bermain Game Online 

Interval  Frekuensi  X Fx 

38-40 5 39 195 

41-43 11 42 462 

44-46 19 45 855 

47-49 11 48 528 

50-52 4 51 204 

53-55 6 54 324 

56-58 4 57 228 

I= 3 N=60  ∑fx= 2796 

 

4. Mean  = 
∑𝑓𝑥

𝑛
 

=
2796

60
 

 = 46,6 

5. Median = b + p ( 

1 

2
𝑛−𝑓

𝑓𝑖
 ) 

= 44+3 (
30−16

19
) 

= 44 + 3 (0,7) 

= 44+ 2,1 

= 46,1 

6. Modus  = 45 

7. Standar deviasi= 4,659 

 



 

 

 
  

 

LAMPIRAN 9 

Hasil Angket Pelaksanaan Ibadah Shalat 

 

Resp

on 

Den 

Y

1 

Y

2 

Y

3 

Y

4 

Y

5 

Y

6 

Y

7 

Y

8 

Y

9 

Y1

0 

Y1

1 

Y1

2 

Y1

3 

Y1

4 

Y1

5 

JUML

AH 

1 2 2 3 2 1 2 2 2 1 3 2 2 1 2 2 

            

29 

2 4 1 4 1 2 2 1 3 2 2 2 1 2 1 3 31 

3 4 2 3 2 1 1 2 1 3 2 1 2 2 1 2 29 

4 3 1 4 2 2 1 1 2 4 1 2 2 2 3 2 32 

5 2 1 4 1 3 2 2 3 3 2 2 2 2 3 2 34 

6 2 1 1 3 2 1 1 1 1 1 2 1 1 1 1 20 

7 3 1 2 3 1 1 2 2 3 2 2 1 3 1 2 29 

8 4 1 2 1 2 3 1 3 2 1 1 2 2 1 2 28 

9 3 2 4 1 2 2 2 2 3 2 2 3 2 2 2 34 

10 1 2 1 1 1 2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 17 

11 2 1 1 4 2 2 2 1 3 2 2 1 2 2 2 29 

12 2 2 1 2 1 2 1 2 3 2 2 1 2 1 2 26 

13 3 1 1 1 1 2 1 2 1 2 1 2 1 2 2 23 

14 4 1 2 3 2 2 1 2 1 1 1 1 1 2 2 26 

15 3 1 4 3 1 1 2 1 4 2 1 2 2 1 2 30 

16 1 1 1 3 1 1 1 2 1 2 2 2 1 1 2 22 

17 3 1 2 1 1 1 2 1 1 2 1 2 1 1 1 21 

18 3 1 2 3 3 2 2 3 2 3 1 2 3 1 2 33 

19 1 1 2 1 3 1 3 3 3 2 2 2 1 1 1 27 

20 4 1 4 1 2 2 2 1 4 1 2 3 2 1 2 32 

21 3 2 2 3 1 1 3 1 1 2 2 2 2 1 2 28 

22 4 3 4 4 3 1 1 3 4 1 1 1 1 1 1 33 

23 3 3 2 3 2 1 2 1 3 2 2 1 2 1 1 29 



 

 

 
  

24 3 1 2 3 2 2 4 2 2 2 2 3 2 2 2 34 

25 3 2 3 3 2 2 1 2 1 2 1 2 1 2 1 28 

26 3 2 1 3 1 2 2 3 1 2 1 2 2 1 3 29 

27 4 2 3 2 3 1 3 2 2 2 3 2 2 3 2 36 

28 4 2 2 1 2 1 1 3 2 3 2 2 1 2 3 31 

29 3 2 1 2 1 2 1 2 1 1 2 1 1 1 2 23 

30 3 1 2 2 1 1 2 1 1 1 1 1 1 1 2 21 

31 2 2 1 2 1 2 1 2 1 1 2 1 1 2 1 22 

32 4 1 2 2 1 3 4 2 1 1 2 1 1 1 2 28 

33 4 2 3 3 4 2 1 2 4 2 2 3 2 2 2 38 

34 2 1 1 2 1 1 1 1 2 1 1 1 1 2 2 20 

35 2 1 3 1 2 1 1 3 2 1 1 1 2 1 2 24 

36 2 1 1 3 2 1 1 2 1 2 2 3 1 1 2 25 

37 3 1 2 2 1 1 1 2 2 1 2 1 1 1 1 22 

38 4 1 2 1 2 3 1 3 2 1 1 2 2 1 2 28 

39 3 1 3 1 2 1 1 2 2 1 1 2 1 1 2 24 

40 1 2 2 2 3 2 1 3 2 2 2 1 3 1 4 31 

41 2 1 1 4 2 2 2 1 1 2 1 1 2 2 2 26 

42 2 2 2 3 2 3 3 3 4 2 2 1 3 2 3 37 

43 3 2 2 1 1 3 2 2 2 2 1 2 1 2 2 28 

44 3 1 2 2 1 1 1 2 1 1 1 1 1 2 2 22 

45 3 2 4 3 1 1 2 1 4 2 1 2 2 1 2 31 

46 3 1 2 3 2 1 3 2 2 3 3 3 1 1 2 32 

47 3 1 2 1 1 1 2 1 3 2 3 2 2 1 1 26 

48 3 1 2 3 3 2 2 3 2 3 1 2 3 1 2 33 

49 1 1 2 1 3 2 3 3 3 2 2 2 1 1 1 28 

50 4 1 4 1 2 1 2 1 4 1 2 3 2 1 2 31 

51 3 2 2 3 1 2 3 1 1 2 2 2 2 1 2 29 

52 4 2 3 3 3 1 1 3 4 1 1 1 1 1 1 30 

53 3 3 2 3 1 4 2 1 4 3 3 2 2 1 1 35 



 

 

 
  

54 3 1 2 3 2 2 4 1 2 2 2 3 1 2 2 32 

55 3 2 3 3 1 2 1 2 1 2 1 2 1 2 1 27 

56 3 2 1 3 1 2 2 2 1 1 1 2 1 1 3 26 

57 4 2 3 2 3 1 3 2 2 1 2 2 2 2 2 33 

58 4 2 2 1 2 1 1 3 2 3 2 2 1 2 3 31 

59 3 2 1 2 1 1 1 2 3 1 3 2 3 2 3 30 

60 3 1 2 2 1 2 4 2 2 3 1 3 1 2 2 31 

                1704 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 
  

LAMPIRAN 10 

Perhitungan Distribusi Frekuensi Angket Pelaksanaan Ibadah Shalat 

 

Langkah 1: Membuat Daftar Nilai 

17  20 20 21 21 22 22 22 22 23 23 24 24 

25 26 26 26 26 26 27 27 28 28 28 28 28 

28 28 29 29 29 29 29 29 29 30 30 30 31 

31 31 31 31 31 31 32 32 32 32 33 33 33 

33 34 34 34 35 36 37 38 

Langkah 2 : Membuat Tabel Distribusi Frekuensi 

1. Rentangan (R) = Skor tertinggi-skor terendah 

       = 38-17 

       = 21 

2. Banyak Kelas (K) = 1+3,3 log (n) 

                                   = 1+3,3 log (60) 

             = 1+3,3 (1,77) 

             = 6,8 

             = 7 

3. Panjang Kelas (i)  = p 
𝑟𝑒𝑛𝑡𝑎𝑛𝑔𝑎𝑛

𝑏𝑎𝑛𝑦𝑎𝑘 𝑘𝑒𝑙𝑎𝑠
 

            = 
21

7
 

 = 3 

Tabel Frekuensi Pelaksanaan Ibadah Shalat 

Interval  Frekuensi  X Fx 

17-19 1 18 18 



 

 

 
  

20-22 8 21 168 

23-25 5 24 120 

26-28 14 27 378 

29-31 17 30 510 

32-34 11 33 363 

35-37 3 36 108 

38 1 38        38 

I= 3 N= 60  ∑fx= 1703 

 

4. Mean  = 
∑𝑓𝑥

𝑛
 

=
1703

60
 

 = 28, 40 

5. Median = b + p ( 

1 

2
𝑛−𝑓

𝑓𝑖
 ) 

= 29+3 (
30−28

17
) 

= 29 + 3 (0,1) 

= 29+ 0,3 

= 29,3 

= 29 

6. Modus  = 28 

7. Standar deviasi= 4,5 

 

 

 

 

 

 



 

 

 
  

        LAMPIRAN 11 

      Jumlah Hasil Perhitungan Instrumen Pengaruh Bermain 

Game Online  TerhadapPelaksanaan Ibadah Shalat 

 

Responden X Y X2 Y2 XY 

1 50 29 2500 841 1450 

2 46 31 2116 961 1426 

3 42 29 1764 841 1218 

4 44 32 1936 1024 1408 

5 46 34 2116 1156 1564 

6 46 20 2116 400 920 

7 44 29 1936 841 1276 

8 48 28 2304 784 1344 

9 46 34 2116 1156 1564 

10 56 17 3136 289 952 

11 54 29 2916 841 1566 

12 42 26 1764 676 1092 

13 43 23 1849 529 989 

14 45 26 2025 676 1170 

15 47 30 2209 900 1410 

16 51 22 2601 484 1122 

17 57 21 3249 441 1197 

18 40 33 1600 1089 1320 

19 47 27 2209 729 1269 

20 49 32 2401 1024 1568 

21 46 28 2116 784 1288 

22 45 33 2025 1089 1485 

23 48 29 2304 841 1392 



 

 

 
  

24 47 34 2209 1156 1598 

25 43 28 1849 784 1204 

26 45 29 2025 841 1305 

27 43 36 1849 1296 1548 

28 46 31 2116 961 1426 

29 48 23 2304 529 1104 

30 54 21 2916 441 1134 

31 45 22 2025 484 990 

32 53 28 2809 784 1484 

33 45 38 2025 1444 1710 

34 56 20 3136 400 1120 

35 53 24 2809 576 1272 

36 48 25 2304 625 1200 

37 57 22 3249 484 1254 

38 49 28 2401 784 1372 

39 53 24 2809 576 1272 

40 41 31 1681 961 1271 

41 44 26 1936 676 1144 

42 43 37 1849 1369 1591 

43 38 28 1444 784 1064 

44 44 22 1936 484 968 

45 54 31 2916 961 1674 

46 45 32 2025 1024 1440 

47 46 26 2116 676 1196 

48 48 33 2304 1089 1584 

49 43 28 1849 784 1204 

50 39 31 1521 961 1209 



 

 

 
  

51 42 29 1764 841 1218 

52 39 30 1521 900 1170 

53 40 35 1600 1225 1400 

54 42 32 1764 1024 1344 

55 50 27 2500 729 1350 

56 45 26 2025 676 1170 

57 47 33 2209 1089 1551 

58 50 31 2500 961 1550 

59 43 30 1849 900 1290 

60 44 31 1936 961 1364 

Jumlah 2794 1704 780646 290366 476096 

 

     

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 
  

LAMPIRAN 12 

HASIL DOKUMENTASI 

 

Konfirmasi surat izin penelitian ke kantor lurah Simatorkis Sisoma  

dengan para perangkat lurah untuk meminta izin melakukan penelitian 

di kelurahan Simatorkis Sisoma. 

 

 

Konsultasi dengan operator kelurahan mengenai jumlah remaja 

muslim/ahusia 12-20 yang ada di Kelurahan Simatorkis Sisoma yang 

masih berstatus pelajar di Sekolah Menengah Pertama (SMP) Dan 

sekolah Menengah Atas (SMA). 

 



 

 

 
  

  

Pengisian angket demgan remaja muslim/ah yang masih berstatus pelajar di 

jenjang 

Sekolah Menengah Pertama (SMP) 

 

 

 

   

 

Pengisian angket demgan remaja muslim yang  berstatus pelajar di jenjang 

Sekolah Menengah Atas (SMA) 

 

 

 



 

 

 
  

 

    

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Pengisian angket demgan remaja muslim yang  berstatus pelajar di jenjang 

Sekolah Menengah Atas (SMA) 

 

 

 

 



 

 

 
  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

     Gambaran aktivitas bermain game online remaja di kelurahan Simatorkis Sisoma 

 

   

   



 

 

 
  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Konfirmasi terakhir kepada Lurah Simatorkis mengenai penelitian dan penandatanganan  

surat balasan riset dari Kelurahan oleh Lurah Simatorkis Sisoma 
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