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ABSTRAK

Judul : Pengaruh Intensitas Penggunaan Game Online
terhadap Tingkat Religiusitas Siswa MTs

Buluspesantren Kebumen
Penulis : Nurul Hidayatul Isnaeni
NIM : 1903016063

Penelitian dilakukan karena melihat banyaknya anak muda zaman
yang bermain game online. Dilihat dari dampak yang ditimbulkan
game online salah satunya yaitu pada aspek religiusitas. Salah satu
dampak utama yang ditimbulkan yaitu penggunaan waktu. Penelitian
ini bertujuan untuk mengetahui tingkat intensitas penggunaan game
online dan tingkat religiusitas serta pengaruh intensitas penggunaan
game online terhadap tingkat religiusitas siswa. Subjek penelitian
adalah siswa kelas VIII. Penelitian ini menggunakan pendekatan
kuantitatif dengan metode penarikan sampel yaitu sampel jenuh..
Intensitas penggunan game online pada siswa kelas VIII MTs
Buluspesantren Kebumen terdiri dari tiga indikator. Dan dari ketiga
indikator tersebut intensitas penggunaan game online masuk pada
kategori sedang dengan rata-rata skor indikator mencapai 90%.
Tingkat religiusitas terdiri dari lima indikator, dimana empat indikator
masuk Kkategori sedang dan satu indikator masuk kategori rendah.
Tingkat religiusitas dapat diketahui dari hasil rata-rata presentase
indikator yaitu mencapai 90%, sehingga masuk kategori sedang. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa intensitas penggunaan game online
berpengaruh positif terhadap tingkat religiusitas siswa kelas VIII MTs
Buluspesantren Kebumen, dengan hasil persamaan regresi Y= 19,143
+ 0,671X. Sehingga dapat dikatakan bahwa setiap penambahan 1%
nilai intensitas penggunaan game online maka nilai tingkat religiusitas
bertambah 0,671. Dari hasil tersebut dapat disimpulkan bahwa siswa
dapat membagi waktunya dengan baik, siswa menggunakan game
online dengan bijak/seperlunya.

Kata Kunci: Intensitas, Game Online, Religiusitas
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi di era
globalisasi berkembang sangat pesat seakan tidak pernah
berhenti menghasilkan produk-produk teknologi. Produk
teknologi yang beragam tentu dimaksudkan untuk memenubhi
kebutuhan manusia akan pendidikan, ilmu pengetahuan,
kesehatan, atau bahkan hanya sekedar hiburan semata. Salah
satu produk yang digemari kalangan remaja saat ini adalah
video game dan online game yang mudah dimainkan di
smartphone. Smartphone dianggap mampu memenuhi
kebutuhan masyarakat zaman sekarang, selain untuk alat
komunikasi juga dapat digunakan sebagai hiburan, misalnya
untuk bermain. Perkembangan teknologi, terutama internet
dan game online telah membawa perubahan besar dalam
berbagai aspek kehidupan, termasuk aspek religiusitas. Game
online adalah jenis permainan interaktif yang dimainkan
secara daring melalui jaringan internet. Popularitas game
online telah meningkat pesat selama beberapa tahun terakhir,
menarik perhatian banyak pemain dari berbagai usia dan latar
belakang.

Permainan video game dengan menggunakan koneksi

internet tersebut dikenal sebagai game online. Sebagai media



game online sangat berpengaruh terhadap pikiran manusia,
yang diserap melalui dua panca indera yakni melihat dan
mendengar. Game online sekarang menjadi trend baru bagi
masyarakat, tidak hanya bagi orang dewasa, remaja, bahkan
anak-anak pun ikut dalam trend ini. Permainan yang dapat
dilakukan tidak hanya sendirian, tetapi bisa terhubung dengan
puluhan bahkan ratusan orang sekaligus dari berbagai lokasi,
menjadi semakin diminati semua kalangan. Game online
berkembang pesat dengan menjanjikan  memberikan
kenyamanan fasilitas yang bisa dimainkan secara online oleh
beberapa orang dan menghubungkan para pemain satu dengan
yang lainnya dalam waktu yang bersamaan sehingga dapat
melakukan interaksi."

Game online menjadi salah satu game yang paling
diminati dikalangan anak muda bahkan sampai ke orang tua.
Permainan game online memiliki dampak yang buruk bagi
pemain, salah satunya terhadap religiusitas. Salah satu
dampak utama game online terhadap religiusitas adalah
penggunaan waktu. Game online sering kali menuntut waktu
yang cukup banyak untuk bermain, yang dapat mengurangi
waktu yang biasanya dihabiskan untuk beribadah atau aktifitas
religius. Hal ini dapat berdampak pada tingkat keterlibatan

agama seseorang. Beberapa game online mungkin

! Alif Harsan, Jago Bikin Game Online, (Jakarata: PT. Transmedia,
2011), him.1.



mengandung konten yang bertentangan dengan nilai dan etika
agama tertentu. Konten yang mengandung kekerasan,
kesembronoan moral, atau pandangan dunia yang
bertentangan dengan ajaran agama dapat mempengaruhi
pandangan dan sikap pemain terhadap nilai-nilai agama.
Interaksi dalam game online dapat menjadi faktor yang
mempengaruhi pandangan tentang agama. Ketika pemain
berinteraksi dengan anggota komunitas game yang memiliki
pandangan berbeda tentang agama, hal itu dapat
mempengaruhi keyakinan dan pemahaman religius pemain.
Selain itu, game online dapat mempengaruhi emosi dan
tingkat stres pemain. Jika pemain menghabiskan banyak
waktu untuk bermain game yang menantang atau kompetitif,
ini bisa mengurangi ketenangan dan keseimbangan mental
yang mungkin penting dalam praktik agama.

Penting untuk diingat bahwa dampak game online
terhadap religiusitas dapat bervariasi dari individu ke individu.
Beberapa orang mungkin tetap dapat mempertahankan
keseimbangan antara keterlibatan dalam game online dan
praktik keagamaan mereka, sementara yang lain mungkin
merasakan dampak yang lebih signifikan, seperti kecanduan
dan ketergantungan. Menurut Lemmens dkk, ada tujuh aspek
kecanduan game online diantaranya, Salience (pemain berfikir
tentang game sepanjang hari), Tolenrance (pemain

menghabiskan  waktu bermain game yang semakin



meningkat), Mood modification (pemain bermain game
sampai melupakan kegiatannya), Relapse (kecenderungan
pemain bermain game kembali setelah lama tidak bermain),
Withdrawal (pemain merasa tidak baik atau merasa buruk
ketika tidak dapat bermain game), Conflict (pemain
bertengkar dengan orang lain karena pemain bermain game
secara berlebihan), Problems (pemain mengabaikan kegiatan
penting lainnya yang menyebabkan permasalahan).? Dari yang
disebutkan olen Lemmens dkk, game online memberikan
dampak yang buruk bagi pelajar, mereka mengurangi waktu
belajar dan waktu beribadah hanya demi memainkan game
online, bahkan waktu bermain game lebih banyak mereka
gunakan. Menurut Adams, Game online akan berdampak
positif apabila dimanfaatkan untuk hiburan, dimana segala
rasa penat dan stres dapat dikurangi dengan bermain game
(Russoniello, O’Brien, & Parks). Namun, yang terjadi saat ini
game online banyak dimainkan secara berlebihan dan
digunakan sebagai tempat untuk melarikan diri dari realitas
kehidupan sehingga yang terjadi adalah kecanduan game
online (Hussain & Griffiths).?

2 Rischa Pramudia Trisnani Silva Yula Wardani, STOP
KECANDUAN GAME ONLINE : Mengenal Dampak Ketergantungan pada
Game Online serta cara menguranginya, (UNIPMA PRESS: Universitas
PGRI Madiun, 2018), him. 13-15.

3 Eryzal Novrialdy, “Kecanduan Game Online Pada Remaja:
Dampak dan Pencegahannya”, Jurnal Buletin Psikologi, (\Vol.7, No.2, tahun
2019).



Melihat banyaknya orang-orang yang bermain game
online, di tahun 2021, game ponsel pintar masih menjadi
dominasi di Indonesia. Rata-rata pemain game mobile
menghabiskan 11 jam per minggu untuk main game, pemain
game PC menghabiskan sekitar 8-9 jam per minggu dan
pemain game konsol menghabiskan rata-rata 7 jam per
minggu. Jika dikelompokkan lebih rinci lagi, lebih dari
sepuluh jumlah pemain game ponsel menghabiskan waktu 8-
14 jam per minggu, sekitar 25,5 persen bahkan mengaku
menghabiskan waktu 15-21 jam per minggunya. Hanya sekitar
1,5 persen yang menghabiskan 22-29 jam per minggu untuk
bermain game.*

Banyak ditemui berbagai macam jenis game online. Mulai
dari game online yang ber-genre Perang, Balapan, Olahraga,
dan masih banyak lagi. Game dapat dimainkan dengan aturan
tertentu sehingga ada yang menang dan ada yang kalah,
biasanya dalam konteks tidak serius atau dengan tujuan
refreshing. Indonesia merupakan salah satu pasar industri
game terbesar di dunia, terutama game mobile atau permainan
video yang dimainkan melalui telepon seluler, komputer,
tablet, ataupun konsol. Berdasarkan laporan We Are Social,
Indonesia menjadi negara dengan jumlah pemain video game

terbanyak ketiga di dunia. Laporan tersebut mencatat ada

* Diakses dari https://games.uzone.id/berapa-banyak-waktu-yang-
dihabiskan-orang-indonesia-buat-main-game-/ pada 21 Juli 2022.
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94,5% pengguna internet berusia 16-64 tahun di Indonesia
yang memainkan video game per Januari 2022.°

Game online memiliki pengaruh yang sangat intens
terhadap kehidupan seseorang, khususnya di kalangan pelajar
ataupun mahasiswa. Dapat dilihat dari hasil riset beberapa
peneliti, yaitu oleh Panglima Bunayya Firstasahada, studi
kasus tentang dampak game online bagi perilaku sosial
mahasiswa PAI di Warung Kopi Goedook, Ponorogo tahun
2016, menyatakan bahwa dampak game online terhadap sikap
religiusitas berdampak negatif seperti kelalaian waktu ibadah
dan membuang waktu untuk hal sia-sia. Kemudian oleh
Rahayu Dian Ananda, dengan risetnya yaitu pengaruh game
online terhadap karakter religius siswa MI Ma’arif NU 02
Tamansari Kecamatan Karangmoncol Purbalingga tahun 2023
dengan hasil yang menyatakan bahwa game online sangat
berpengaruh terhadap religiusitas, yaitu menurunnya kegiatan
ibadah shalat lima waktu, menurunnya akhlak dan banyak
anak yang berkata kasar. Game online berpengaruh terhadap
perubahan dalam diri seseorang, seperti tingkah laku,
emosional, kontrol diri, religiusitas, dan lain sebagainya.
Namun, oleh Najmi Maghfirul ‘Azizi, studi kasus mahasiswa
PAI angkatan 2016 Universitas Islam Indonesia yang mana

peneliti meneliti pengarunh mobile game online terhadap

® Diakses dari
https://databoks.katadata.co.id/datapublish/2022/02/16/jumlah-gamers-
indonesia-terbanyak-ketiga-di-dunia/ pada 16 Februari 2022.
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religiusitas di kalangan mahasiswa PAIl tahun 2020, hasil
penelitian menyatakan bahwa tidak ada pengaruh antara
mobile game online terhadap religiusitas mahasiswa PAlI
angkatan 2016. Terdapat perbedaan hasil dari penelitian
terdahulu, maka pada kesempatan ini peneliti ingin melakukan
penelitian mengenai game online di kalangan siswa MTs
untuk mengetahui apakah terdapat pengaruh atau tidak.

Berdasarkan latar belakang di atas, maka peneliti
tertarik untuk melakukan penelitian lebih mendalam mengenai
“PENGARUH INTENSITAS PENGGUNAAN GAME
ONLINE TERHADAP TINGKAT RELIGIUSITAS
SISWA MTS BULUSPESANTREN KEBUMEN”.,

B. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang di atas, penulis

merumuskan masalah sebagai berikut:

1. Bagaimana intensitas penggunaan game online siswa Mts
Buluspesantren Kebumen?

2. Bagaimana tingkat religiusitas siswa Mts Buluspesantren
Kebumen?

3. Apakah terdapat pengaruh intensitas penggunaan game
online terhadap tingkat religiusitas siswa Mts

Buluspesantren Kebumen?



C. Tujuan dan Manfaat Penelitian

Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah yang telah dituliskan, maka

tujuan dilakukannya penelitian ini adalah sebagai berikut:

Untuk mengetahui intensitas penggunaan game online
siswa Mts Buluspesantren Kebumen.

Untuk mengetahui tingkat religiusitas siswa Mts
Buluspesantren Kebumen.

Untuk mengetahui apakah terdapat pengaruh intensitas
penggunaan game online terhadap tingkat religiusitas

siswa Mts Buluspesantren Kebumen.

Manfaat Penelitian

Adapun manfaat dari penelitian ini sebagai berikut:

1.

Manfaat teoritis

Secara teoritis penelitian ini bermanfaat untuk menambah
referensi dan sebagai bahan kajian untuk pembaca
mengenai pengaruh intensitas penggunaan game online
terhadap tingkat religiusitas siswa. Penelitian ini juga
bermanfaat sebagai informasi dan acuan bagi akademisi
atau mereka yang tertarik untuk memahami pengaruh dari
intensitas penggunaan game online terhadap tingkat
religiusitas siswa.

Manfaat Praktis



a)

b)

Bagi peneliti, dengan adanya penelitian ini bermanfaat
untuk mengembangkan pengetahuan terhadap isu-isu
terkini dan menambah wawasan serta input yang
bermanfaat bagi pribadi peneliti.

Bagi siswa, dengan adanya penelitian ini dapat
memberikan pemahaman mengenai dampak-dampak
dari game online, khusunya terhadap religiusitas diri
siswa.

Bagi sekolah, dengan adanya penelitian ini dapat
memberikan informasi tentang pengaruh game online,
sehingga apabila tingkat religiusitas menurun guru
dapat  memberikan pembinaan/upaya  untuk

meningkatkan tingkat religiusitas.



BAB Il

PENGARUH INTENSITAS PENGGUNAAN GAME ONLINE
TERHADAP TINGKAT RELIGIUSITAS SISWA

A. Deskripsi Teori
1. Intensitas Penggunaan Game Online
a. Pengertian Intensitas

Intensitas berasal dari bahasa Inggris yaitu “intens” yang
mempunyai makna “kuatnya, bergeloranya, semangatnya” yang
kemudian diserap dalam Bahasa Indonesia berupa intensitas yang
berarti “keadaan”. Menurut KBBI intensitas adalah keadaan
tingkatan atau ukuran intensnya. Sementara itu, menurut Chaplin
intensitas memiliki tiga arti yaitu: (1) satu sifat kuantitatif dari satu
penginderaan, yang berhubungan dengan intensitas perangsangnya,
(2) kekuatan sebuah tingkah laku atau sebuah pengalaman, (3)
kekuatan yang mendukung suatu pendapat atau suatu sikap.® Bisa
dikatakan bahwa intensitas yaitu tingkat keseringan dari seseorang
dalam melakukan kegiatan tertentu sesuai dengan didasari rasa
senang dalam dirinya. Jadi, Intensitas bermain game online adalah

besarnya minat atau seringnya seseorang dalam memainkan

® Rizza Andi Mabruri, “Pengaruh Intensitas Penggunaan Game
Online Terhadap Kedisiplinan Ibadah Shalat Lima Waktu Siswa SMP N 44
Semarang”, Skripsi (Semarang: UIN Walisongo Semarang, 2021).
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permainan melalui akses jaringan internet (virtual game) secara

online.

b. Faktor-faktor yang menyebabkan Intensitas Penggunaan

Game Online

Seseorang suka bermain game online karena memainkannya
dengan waktu yang cukup lama. Intensitas penggunaan game online
setiap orang bervariasi, penggunaan game online yang cukup lama
mengakibatkan seseorang tidak bisa lepas dari permainan online
tersebut. Akibatnya, penggunaan game online yang berlebihan dapat
membawa dampak yang negatif yaitu kecanduan. Seseorang yang
kecanduan akan game online mengakibatkan dirinya lupa akan hal
lain di luar game online, karena yang difikirkan hanya game online
saja. Adapun faktor yang menyebabkan tingginya intensitas
penggunaan game online adalah sebagai berikut:’

a) Kurang perhatian
Biasanya orang-orang akan diperhatikan ketika orang tersebut
melakukan hal yang menonjol atau berbeda dari yang lain.
Begitu juga dengan seorang anak, untuk mendapatkan perhatian
dari orang terdekat terutama orang tuanya anak akan melakukan
suatu hal yang tidak menyenangkan untuk menarik perhatian

dari orang tuanya. Karena dengan berbuat hal demikian, anak

! Zunny Aisyah, “HUBUNGAN INTENSITAS BERMAIN GAME
ONLINE DENGAN MOTIVASI BELAJAR PADA SISWA LAKI-LAKI
KELAS VIII SMP NEGERI 1 AMBARAWA TAHUN AJARAN
2021/2022”, Skripsi (Lampung: Univversitas Lampung, 2022).
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b)

d)

akan mendapatkan peringatan dan akan semakin diawasi oleh
orang tuanya.

Depresi

Setiap orang berbeda dalam melampiaskan dirinya untuk
menghilangkan rasa depresinya. Beberapa orang akan
menggunakan media untuk menghilangkan depresi, salah
satunya adalah dengan bermain game online. Kenikmatan yang
dirasakan ketika bermain game online akan menjadikan
seseorang kecanduan dalam memainkannya.

Kurang kontrol

Seperti pada masa pandemi Covid-19 orang tua menyediakan
segala fasilitas untuk pelaksanaan pembelajaran anaknya,
seperti laptop, ponsel, dan yang terpenting adalah kuota
internet. Namun, orang tua kurang memberikan pengawasan
sehingga anak dengan bebas menikmati fasilitas yang diberikan
dan semakin lama akan semakin tidak terkontrol sehingga anak
akan kecanduan.

Kurang kegiatan

Dengan waktu luang yang dirasa membosankan, bermain game
online adalah salah satu pelarian yang menyenangkan.

Pola Asuh

Orang tua harus benar-benar berhati-hati dalam memberikan
pola asuh, karena jika sedikit saja keliru anak akan meniru

perilaku yang ditunjukkan orang tuanya.
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Lingkungan

Lingkungan berperan dalam membentuk perilaku seseorang,
salah satunya yaitu lingkungan sekolah. Artinya, meskipun di
rumah anak tidak dikenalkan dengan aplikasi game online,
mereka akan tetap mengenal itu melalui teman-teman
pergaulannya, dan teman-temannya itulah yang akan menjadi

partner bermainn
Indikator Intensitas Penggunaan Game Online

Menurut Cowie aspek intensitas bermain game online ada dua

yaitu kuantitas dan aktivitas. Kuantitas adalah lama waktu yang

digunakan untuk bermain game online dan aktivitas adalah seberapa

sering (frekuensi) seseorang melakukan aktivitas bermain game

online.®

Kemudian, aspek-aspek intensitas menurut Chaplin yaitu sebagai
berikut:®

a)

Frekuensi bermain game online
Frekuensi adalah seberapa sering seseorang memainkan game
online (dalam bentuk frekuensi seperti sekali, dua kali, tiga kali,

atau seterusnya dalam rentan waktu yang ditentukan).

® Herlen Kartini, “Hubungan Antara Konformitas Teman Sebaya

dan Intensitas Bermain Game Online dengan Intensi Berperilaku Agresif
Pada Siswa”, Jurnal Psikoborneo, (vol.4, No. 4, tahun 2016), him. 486.

® Heske Agustin, “Intensitas Bermain Game Online Dengan
Kecerdasan Emosi Pada Siswa Kelas X1 di SMA Muhammadiyah 5
Palembang”, Skripsi (Palembang: UIN Raden Fattah Palembang, 2018).
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b)

c)

d)

Lama Waktu/ Durasi

Pada aspek ini merujuk pada berapa lama waktu yang
digunakan untuk bermain game online. Semakin banyak waktu
yang digunakan maka semakin lama seseorang bermain game
online. Durasi bermain lebih dari 5 jam perhari tergolong tinggi,
3-5 jam tergolong sedang, dan 1-2 jam perhari tergolong
rendah.

Perhatian Penuh

Perhatian penuh merupakan konsentrasi seseorang dalam
memainkan game online. Ketika seseorang sudah bermain
dengan perhatian penuh, dia akan menghiraukan dan tidak
memperdulikan hal-hal lain.

Emosional

Emosional meliputi rasa sedih, bahagia, takut, harapan, marah,
dan putus asa. Ketika sedang bermain game online seseorang
bisa memunculkan bermacam emosi, seperti rasa suka, gembira,
kesal, atau bahkan marah yang bisa membuatnya semakin

tenggelam dalam permainan.
Pengertian Game Online

Game secara bahasa berasal dari bahasa inggris yaitu games

yang memiliki arti permainan. Permainan yang dimaksud adalah

video yang bisa dimainkan oleh pemain atau disebut player melalui

alat seperti laptop, komputer, smartphone/gadget dan konsol. Secara

terminologi game online berasal dari dua kata, yaitu game dan
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online. Game adalah permainan sedangkan online terhubung dengan
internet. Menurut Kim. Mengatakan bahwa game adalah dimana
terdapat banyak orang yang bisa bermain dalam waktu bersamaan
melalui jaringan komunikasi online (LAN/InterneMenurut Poetoe
(2012)).°
Kemudian, definisi game menurut beberapa ahli diantaranya
sebagai berikut:**
a) John C Beck & Mitchell Wade
Game adalah penarik yang telah terbukti. Game adalah
lingkungan pelatihan yang baik bagi dunia nyata dalam
organisasi yang menuntut pemecahan masalah secara
kolaborasi.
b) Ivan C. Sibero
Game merupakan aplikasi yang paling banyak digunakan dan
dinikmati para pengguna media elektronik saat ini.
c) Fauzi A
Game merupakan suatu bentuk hiburan yang seringkali
dijadikan sebagai penyegar pikiran dari rasa penat yang

disebabkan oleh aktivitas dan rutinitas kita.

1% Desy Purnama Putri, dkk., “Adiksi Game Online dan Smartphone
Terhadap Prokrastinasi akademik di SMK N MARTAPURA?”, Open Journal
Systems, (Vol. 17, No. 6, tahun 2023), him. 1214-1215.

" Mokhammad Ridoi, Cara Mudah Membuat Game Edukasi
dengan Construct 2:

Tutorial sederhana, (Malang: Maskha, 2018), him. 1-2.
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d)

9)

h)

Samuel Henri

Game merupakan bagian yang tak terpisahkan dari keseharian
anak, sedangkan sebagian orang tua menuding game sebagai
penyebab nilai anak turun, anak tidak mau bersosialisasi, dan
tindakan kekerasan yang dilakukan anak.

Andik Susilo

Game adalah suatu candu yang susah dihilangkan, bahkan ada
yang mengatakan bahwa candu game online setara dengann
narkoba.

John Naisbitt

Game merupakan sistem partisipatoris dinamis karena game
memiliki tingkat penceritaan yang tidak dimiliki film.

Albert Einstein

Game adalah bentuk investigasi paling tinggi.

Wijaya Ariyana & Deni Arifianto

Game merupakan salah satu kebutuhn yang menjadi maslah
besar bagi pengguna komputer, karena untuk dapat memainkan
game dengan nyaman, semua komponen komputernya harus
memiliki kualitas yang baik, terutama VGA Card-nya.

Dari definisi di atas dapat disimpulkan bahwa, Game adalah

suatu alat yang sangat berpengaruh terhadap kehidupan dan

perkembangan teknologi yang ada. Game merupakan sebagian yang

tidak bisa dipisahkan, khususnya di kehidupan anak, merupakan hal

yang dapat menyebabkan kecanduan, selain itu bisa digunakan

sebagai alat refreshing penghilang penat dari rutinitas keseharian
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yang telah dilalui. Adapun game yang sangat diminati sekarang ini
adalah game online. Game online adalah permainan yang dimainkan
tidak hanya satu pemain, tetapi banyak orang yang tersambung
dalam satu permainan.

Samuel menyatakan bahwa game online adalah permainan
dengan jaringan, dimana interaksi antara satu orang dengan yang
lainnya untuk mencapai tujuan, melaksanakan misi, dan meraih nilai
tertinggi dalam dunia virtual game online, kata yang sering
digunakan untuk merepresentasikan sebuah permainan digital yang
sedang marak di zaman yang modern ini. Menurut Firdaus et al,
game online merupakan suatu bentuk permainan elektronik yang
terhubung dengan jaringan internet dan dimainkan melalui perangkat
komputer, ponsel pintar, konsol game, laptop, dan perangkat game
lainnya serta bersifat multiplayer atau dapat dimainkan oleh banyak
pengguna diwaktu yang sama. Ramadhani menyatakan bahwa game
online dapat dikelompokkan berdasarkan genre yaitu MMORPG
(Massively Multiplayer Online Role Playing Game), MMORTS
(Massively Multiplayer Online Real Time Strategy), MMOFPS
(Massively Multiplayer Online First Person Shooter), dan lain

sebagainya.'?

2 Yosua Falentino Rompas, dkk., “Pengaruh Game Online
Terhadap Interaksi Sosial Di Kalangan MahasiswaFakultas Ilmu Sosial Dan
PolitikUniversitas Sam Ratulangi”, Jurnal limiah Society, (Vol. 3, No.1,
tahun 2023), him. 3-4.
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e. Sejarah Game Online

Sejarah game online tidak lepas dari perkembangan teknologi
yang semakin lama semakin canggih. Sejarah game dimulai sejak
1969 yang awalnya bertujuan untuk tujuan pendidikan. Pada tahun
1970 ketika muncul komputer berbasis paket (packet based
computer networking), jaringan komputer tidak hanya sebatas LAN
(Local Area Network) saja tetapi sudah mencakup WAN (Wide Area
Network) dan menjadi internet. Game online yang pertama Kali
muncul adalah game-game simulasi perang ataupun pesawat yang
dipakai untuk kepentingan militer yang akhirnya dikomersialkan.
Game-game ini kemudian menginspirasi kemunculan game-game
lain untuk berkembang. Aradana Gupta, dalam artikelnya telah
menyebutkan bahwa pada tahun 1995, NSFNET (National Science
Foundation Network) telah membatalkan peraturan-peraturan yang

telah diperkenalkan sebelumnya dalam industri game."™
f.  Jenis-jenis Game Online

Game online merupakan permainan yang dimainkan dengan
melibatkan individu atau sekelompok orang dengan aturan tertentu.
Game Online memiliki jenis yang banyak, mulai dari permainan
yang sederhana sampai yang menggunakan grafik kompleks dan

membentuk dunia virtual yang ditempati oleh banyak pemain

13 E-book: Andri Arif Kustiawan, dkk., Jangan Suka Game Online :
Pengaruh Game Online dan Tindakan Pencegahan , (CV. AE MEDIA
GRAFKA, 2019), him. 8-9.
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sekaligus. Untuk lebih jelasnya berikut adalah jenis-jenis game

online berdasarkan jenis permainan:'

a) Massively Multiplayer Online First-person shooter games
(MMOFPS)
Game online jenis ini mengambil sudut pandang orang
pertama sehingga seolah-olah pemain berada dalam
permainan tersebut dalam sudut pandang tokoh karakter yang
dimainkan, di mana setiap tokoh memiliki kemampuan yang
berbeda dalam tingkat akurasi, refleks, dan lainnya.
Permainan ini dapat melibatkan banyak orang dan biasanya
permainan ini mengambil setting peperangan dengan senjata-
senjata militer. Contoh permainan jenis ini antara lain Counter
Strike, Call of Duty, Point Blank, Quake, Blood, Unreal.

b)  Massively Multiplayer Online Real-time strategy games
(MMORTS)
Game jenis ini menekankan kepada kehebatan strategi
pemainnya. Permainan ini memiliki ciri khas di mana pemain
harus mengatur strategi permainan. Dalam RTS, tema
permainan bisa berupa sejarah (misalnya seri Age of Empires),
fantasi (misalnya Warcraft), dan fiksi ilmiah (misalnya Star
Wars).

% Ni Made Diah Purnamasari dan Amaliah Sabrina, “Tinjauan
Kriminologis Terhadap Anak Pecandu Game Online Khususnya di Kota
Balikpapan”, Jurnal Ex Suprena, (vol. 2, No. 1, tahun 2020), him. 157-158.

19



d)

Massively  Multiplayer  Online  Role-playing  games
(MMORPG)

Game jenis ini biasanya memainkan peran tokoh-tokoh
khayalan dan berkolaborasi untuk merajut sebuah cerita
bersama. RPG biasanya lebih mengarah ke kolaborasi sosial
daripada kompetisi. Pada umumnya dalam RPG, para pemain
tergabung dalam satu kelompok. Contoh dari genre permainan
ini Ragnarok Online, The Lord of the Rings Online: Shadows
of Angmar, Final Fantasy, DotA.

Cross-platform online play

Jenis ini dapat dimainkan secara online dengan perangkat
yang berbeda. Saat ini mesin permainan konsol (console
games) mulai berkembang menjadi seperti komputer yang
dilengkapi dengan jaringan sumber terbuka (open source
networks), seperti Dreamcast, PlayStation 2, dan Xbox yang
memiliki  fungsi online. Misalnya Need for Speed
Underground, yang dapat dimainkan secara online dari PC
maupun Xbox 360.

Massively Multiplayer Online Browser Game

Game jenis ini dimainkan pada browser seperti Mozilla
Firefox, Opera, atau Internet Explorer. Game sederhana
dengan pemain tunggal dapat dimainkan dengan browser
melalui HTML dan teknologi scripting HTML (JavaScript,
ASP, PHP, MySQL). Perkembangan teknologi grafik berbasis

web seperti Flash dan Java menghasilkan permainan yang
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9)

dikenal dengan “Flash games” atau “Java games” Yyang
menjadi sangat populer. Permainan sederhana seperti Pac-
Man bahkan dibuat ulang menggunakan pengaya (plugin)
pada sebuah halaman web. Browser games yang baru
menggunakan  teknologi  web  seperti  Ajax  yang
memungkinkan adanya interaksi multiplayer.

Simulation games

Game jenis ini bertujuan untuk memberi pengalaman melalui
simulasi. Ada beberapa jenis permainan simulasi, di antaranya
life-simulation games, construction and management
simulation games, dan vehicle simulation. Pada life-simulation
games, pemain bertanggung jawab atas sebuah tokoh atau
karakter dan memenuhi kebutuhan tokoh selayaknya
kehidupan nyata, namun dalam ranah virtual. Karakter
memiliki kebutuhan dan kehidupan layaknya manusia, seperti
kegiatan bekerja, bersosialisasi, makan, belanja, dan
sebagainya. Biasanya, karakter ini hidup dalam sebuah dunia
virtual yang dipenuhi oleh karakter-karakter yang dimainkan
pemain lainnya. Contoh permainannya adalah Second Life.
Massively Multiplayer Online Games (MMOG)

Pemain bermain dalam dunia yang skalanya besar (lebih dari
100 pemain), di mana setiap pemain dapat berinteraksi
langsung seperti halnya dunia nyata. MMOG muncul seiring
dengan perkembangan akses internet broadband di negara

maju, sehingga memungkinkan ratusan, bahkan ribuan pemain
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h)

untuk bermain bersama-sama. MMOG sendiri  memiliki
banyak jenis seperti:
1) MMORPG (Massively Multiplayer Online Role-Playing

Game)

2) MMORTS (Massively Multiplayer Online Real-Time
Strategy)

3) MMOFPS (Massively Multiplayer Online First-Person
Shooter)

4) MMOSG (Massively Multiplayer Online Social Game)
Multiplayer Online Battle Arena (MOBA)

Merupakan konsep game pertarungan online antar dua
kelompok atau lebih disatu arena. Kedua tim harus berperang
dan sekaligus menjagabanteng pertahanan agar dihancurkan
oleh musuh. Game MOBA biasanya hadir untuk perangkat
smartphone Android, los, PC atau Laptop. Contoh dari
beberapa game MOBA diantaranya adalah Mobile Legend,
Bang Bang, Arena of Valor, Dota 2, League of Legends dan

masih banyak lagi.
Dampak Game Online

Game online pada dasarnya sama seperti sebuah koin yang

memiliki dua permukaan yang berbeda. Artinya, game online

memiliki pengaruh atau dampak yang saling bertolak belakang

tergantung pada pemakainya.
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a. Dampak poistif game online:™

2)

b)

d)

Meningkatkan konsentrasi.

Kemampuan konsentrasi pemain game online akan
meningkat karena mereka harus menyelesaikan beberapa
tugas, mencari celah yang mungkin bisa dilewati dan
memonitor jalannya permainan. Semakin sulit sebuah
game maka semakin diperlukan tingkat konsentrasi yang
tinggi.

Meningkatkan koordinasi tangan dan mata.

Orang yang bermain game dapat meningkatkan koordinasi
atau kerja sama antara mata dan tangan.

Meningkatkan kemampuan membaca.

Sangat tidak beralasan bahwa game online merupakan
jenis permainan yang menurunkan tingkat minat baca anak.
Dalam hal ini justru game online dapat meningkatkan
minat baca pemainnya.

Meningkatkan kemampuan berbahasa inggris.

Kebanyakan game online menggunakan bahasa inggris
dalam pengoperasiannya ini  yang mengakibatkan
pemainnya harus mengetahui kosa kata bahasa inggris.
Meningkatkan pengetahuan tentang komputer.Untuk dapat
menikmati permainan dengan nyaman dan kualitas gambar

yang prima seorang pemain game online akan berusaha

> Tri Rizqi Ariantoro, “Dampak Game Online Terhadap Prestasi
Pelajar”, JUTIM (Jurnal Teknik Informatika), (\Vol. 1, No. 1, tahun 2016),

him. 47.
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mencari informasi tentang spesifikasi komputer dan
koneksi internet yang dapat digunakan untuk memainkan
game tersebut.

f)  Meningkatkan kemampuan mengetik.
Kemampuan mengetik sudah pasti meningkat karena
mereka menggunakan keyboard dan mouse untuk
mengendalikan permainan.

Penelitian Irmawati menyebutkan bahwa, dampak positif
bermain game online adalah memudahkan mempelajarai bahasa
inggris, membuat lebih fokus terhadap pelajaran, melatih
kesabaran, melatih kerjasama tim. Sulastri. menyatakan bahwa,
“Dengan memanfaatkan game online siswa dapat terlepas dari
stresnya. Selain itu game online dapat menjadi sarana siswa untuk
berlatih mengasah kemampuan berpikir cepat, kemampuan
berbahasa inggris karena rata-rata dalam game online bahasa yang
digunakan adalah bahasa inggris. Penelitian Endang menyatakan
bahwa, “Ketika orang tidak dapat memenuhi kebutuhan sosial
mereka dalam kehidupan nyata, game online adalah salah satu
alternatif bagi mereka untuk memenuhi kebutuhan sosial yang
tidak terpenuhi”. Rahmad, menyatakan bahwa dampak positif

permainan game online yaitu menghilangkan stress.'®

18 Mertika dan Dewi Mariana, “Fenomena Game Online di
Kalangan Anak Sekolah Dasar”, Journal Of Education Review and Research,
(Vol. 3, No.2, tahun 2020), him. 100-101.
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b. Dampak Negatif game Online:*’

a) Menimbulkan Adiksi (Kecanduan).
Sebagian besar game yang beredar saat ini memang
didesain supaya menimbulkan kecanduan para pemainnya.

b) Mendorong melakukan hal-hal negatif.
Walaupun jumlahnya tidak banyak, tetapi cukup sering kita
menemukan kasus pemain game online yang berusaha
mencuri ID pemain lain dengan berbagai cara. Bentuk
pencurian ini tidak hanya terbatas pada pencurian id dan
password, tetapi juga bisa menimbulkan pencurian uang,
meskipun biasanya tidak banyak (dari uang SPP misalnya)
dan pencurian waktu, misalnya membolos sekolah demi
bermain game.

c) Berbicara kasar dan kotor
Sering terjadi di kehidupan sehari-hari, para pemain game
online sering mengucapkan kata-kata yang tidak sopan.

d) Terbengkalainya kegiatan di dunia nyata.
Keterikatan pada waktu penyelesaian tugas di game dan
rasa asik memainkannya seringkali membuat berbagai
kegiatan terbengkalai. Waktu beribadah, tugas sekolah,
tugas kuliah ataupun perkerjaan menjadi terbengkalai
karena bermain game atau memikirkannya.

e) Perubahan pola makan dan istirahat.

7 Krista Surbakti, “Pengaruh Game Online terhadap Remaja”,
Jurnal Curere, (Vol. 1, No. 1, tahun 2017), him. 35-36.
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f)

9)

Perubahan pola istirahat dan pola makan, waktu makan
menjadi tidak teratur dan mereka sering tidur pagi demi
mendapat happy hour (internet murah pada malam-pagi
hari).

Pemborosan.

Uang untuk membayar sewa komputer di warnet dan
membeli gold/poin/karakter dan terkadang nilainya bisa
mencapai jutaan rupiah.

Menggangu kesehatan.

Duduk terus menerus di depan komputer/bermain game
selama berjam-jam menimbulkan dampak negatif bagi
tubuh. Pemain game online bisa terkena penyakit seperti:
ambien, eye strain (kelelahan mata), carpal turned
syndrome (tegangan pada saraf), dan menurunkan
metabolisme.

Dampak Game Online terhadap Karakter Religius:

Game online adalah salah satu permainan yang sangat
diminati oleh semua kalangan. Bagi sebagian orang game
online adalah hiburan yang menyenangkan. Jika game
online dimainkan oleh anak-anak pastinya mereka akan
menghabiskan waktunya untuk bermain game online.
Kedatangan game online di masyarakat dilansir membawa
dampak buruk bagi kepribadian anak/siswa. Banyak orang
yang mengatakan bahwa game online merubah perilaku

anak menjadi agresif, cuek, dan tidak sopan. Berikut

26



beberapa pengaruh dari game online terhadap karakter

Religius:™

a) Menurunnya ibadah Shalat lima waktu

b)  Menurunnya akhlak siswa

C) Menurunnya nilai akademik

Pada dasarnya game online sama sekali tidak mempunyai arti

dan pengaruh pada kehidupan masyarakat jika kehadiran game
oline tidak digunakan oleh sebagian golongan masyarakat. Akan
tetapi, saat ini masyarakat dari semua kalangan memiliki minat
yang tinggi terhadap game online, sebagai pelengkap aktivitas
maupun hiburan sehari-hari untuk melepaskan penat dan jenuh dari
kesibukan masing-masing individu. Karena pada umunya setiap
manusia mempunyai keinginan yang sama yaitu mencari hiburan
atau bermain, baik itu berupa game online atau bermain game yang
lainnya. Seperti halnya yang sudah tercantum dan dijelaskan dalam
al-Qur’an “bahwa semua isi di dunia ini hanya permainan dan
senda gurau”, sebagaimana yang telah dituliskan dalam Q.S

Muhammad ayat 36:
G5 5415 Casd 11 6 ) L)

380 5l &g V5 285340 2&a5 1 5655 ) 5ia 3

!® Rahayu Dian Ananda, “Pengaruh Game Online Terhadap
Karakter Religius Siswa MI Ma’arif NU 02 Tamansari Kecamatan
Karngponcol Kabupaten Purbalingga”, Skripsi (Purwokerto: UIN SAIZU
PURWOKERTO, 2022), him. 19.
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“Sesungguhnya kehidupan dunia itu hanyalah permainan dan senda
gurau. Jika kamu beriman serta bertakwa, Allah akan memberikan
pahala kepadamu dan Dia tidak akan meminta hartamu” (Q.S
Muhammad : 36).

Dari ayat di atas sudah dijelaskan, bahwa dunia berisi permainan dan
senda gurau, terbukti bahwa manusia umumnya senang akan
permainan, yaitu perbuatan atau kesibukan yang tidak membawa
manfaat baik untuk kehidupan akhirat maupun untuk perkara-
perkara yang penting. Kehidupan dunia juga berarti kesenangan
sesaat (lahwun), seperti halnya orang-orang yang tertarik dengan

game online.
2. Religiusitas
a. Pengertian Religiusitas

Religiusitas berasal dari bahasa latin religio dari akar kata
religure yang berarti mengikat (Dictonary of Spiritual Terms).
Mengandung makna bahwa agama pada umumnya memiliki aturan
dan kewajiban yang harus dipatuhi dan dijalankan oleh pemeluknya.
Mangunwijaya membedakan antara istilah religi atau agama dan
religiusitas. Menurut Mangunwijaya, Religi lebih menunjuk pada
aspek-aspek formal yang berkaitan dengan aturan atau kewajiban,
sedangkan religiusitas menunjuk pada aspek yang senantiasa

berhubungan dengan kedalaman manusia, yaitu penghayatan

28



terhadap aspek-aspek religi yang telah dihayati seseoran.’
Religiusitas berarti perasaan dan kesadaran akan hubungan ikatan
manusia dengan Allah. Religiusitas dimulai dari diri sendiri dengan
kesadaran manusia mengakui bahwa hidupnya sebagai pemberian
dari Allah. Salah satu hal yang paling mendasar dari makna
religiusitas adalah kecerahan sikap hati atau batin. Religiusitas lebih
meliht aspek yang di dalam lubuk hati, riak getaran nurani pribadi,
dan sikap personal. Religiusitas, khususnya sebagai iman personal,
diungkapkan dalam agama dan diwujudnyatakan dalam kehidupan
sehari-hari.?

Menurut Walter Houstan Clark, religiositas adalah “...as the
inner experience of the individual when he senses a Beyond,
especially as evidenced by the effect of this experience on this
behavior when he actively attemps to harmonize his life with the
beyond.” Rasa beragama atau religiusitas adalah pengalaman batin
dari seseorang ketika dia merasakan adanya Tuhan, khususn ya bila
efek dari pengalaman itu terbukti dalam bentuk perilaku, yaitu ketika
dia secara aktif berusaha untuk menyesuaikan atau menyelaraskan
hidupnya dengan Tuhan.”

Umat Islam diminta untuk beragama dengan sepenuh hati atau

tidak setengah-setengah. Allah memerintahkan umat Islam beragama

19 Jumal Ahmad, Religiusitas, Refleksi, dan Subjektivitas
Keagamaan, (Yogyakarta: Deepublish, 2020), him. 14-15.

% B, A Rukiyanto, Pendidikan Religiusitas Untuk Perguruan
Tinggi, (Yogyakarta: Sanata Dharma University Press, 2021), him. 20-25.

21 Ahmad Saiffudin, Psikologi Agama: Implementasi Psikologi
untuk Memahami Perilaku Agama, (Jakarta: Kencana, 2019), him. 55.
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secara penuh dan menjauhi musuh Islam yaitu syaitan. Sebagaimana

firman Allah yang tercantum dalam Q.S al-Bagarah ayat 208:

1 ¥ 5 GBS ol 3 150 1 ale ol G
A EIC "aﬁ.‘ ]
G 33 VA" laiall ¢ plad

“Wahai orang-orang yang beriman! Masuklah ke dalam Islam
secara keseluruhan, dan janganlah kamu ikuti langkah-langkah setan.
Sungguh, ia musuh yang nyata bagimu”.

Agama memiliki peranan penting dalam kehidupan manusia.
Islam menyuruh pemeluknya untuk beragama menyeluruh baik

dalam berpikir, bersikap maupun bertindak.
b. Dimensi Religiusitas

Religiusitas adalah seberapa jauh tingkat pengetahuan
manusia terhadap bentuk ajaran agamanya, seberapa kokoh
keyakinan terhadap Tuhan, seberapa giat dalam melaksanakan
ibadah dan kaidah agama yang dianutnya, dan seberapa dalam
menghayati agamanya.

Adapun menurut Verbit, dimensi religiusitas menjadi enam:#

1. Doctrine, vyaitu dimensi dari religiusitas yang berwujud
kepercayaan terhadap doktrin agama atau sejenisnya.
2. Knowledge, yaitu dimensi religiusitas yang berupa berupa

seberapa banyak dan dalam pengetahuan keagamaan seseorang.

22 Saiffudin, Psikologi..., him. 58.
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3. Ritual, yaitu aspek atau dimensi religiusitas yang berupa
seberapa banyak atau konsisten seseorang melaksanakan ritual
peribadatan.

4. Emotion, yaitu aspek religiusitas yang berupa dampak emosi
akibat melaksanakan ritual peribadatan. Aspek ini berkorelasi
dengan tingkat penghayatan ketika melakukan ritual
peribadatan.

5.  Ethic, yaitu dimensi religiusitas yang berupa perilaku yang baik
dan beretika sebagai dampak dari rasa keberagamaan.

6. Community, vaitu dimensi religiusitas Yyang berupa
keikutsertaasn atau partisipasi seseorang dalam kegiatan
keagamaan yang juga berhubungan dengan  sosial
kemasyarakatan. Misalkan mengikuti organisasi dan komunitas

keagamaan.

Kemudian, Glock and Stark, mengungkapkan lima dimensi
religiusitas:*
1. Ideologis (keyakinan)
Dimensi yang berisi pengharapan-pengharapan dimana orang
religius berpegang teguh pada pandangan teologis tertentu dan
mengakui kebenaran doktrin-doktrin tersebut.

2. Ritualistik (peribadatan atau praktek agama)

28 Abdul Wahib, Psikologi Agama: Pengantar Memahami Perilaku
Agama, (Semarang: CV. Karya Abadi Jaya), him. 40-43.
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Dimensi ini mencakup perilaku pemujaan, ketaatan, dan hal-hal
yang dilakukan orang untuk menunjukkan komitmen terhadap
agama yang dianutnya.

Eksperiensial (penghayatan)

Dimensi ini berisikan dan memperhatikan fakta bahwa semua
agama mengandung pengharapan-pengharapan tertentu,
dimensi ini berkaitan dengan pengalaman keagamaan, perasaan-
perasaan, persepsi-persepsi, dan sensasi-sensasi yang dialami
seseorang atau didefinisikan oleh suatu kelompok keagamaan
(atau suatu masyarakat) yang melihat komunikasi, walaupun
kecil, dalam esensi ketuhanan, yaitu dengan Tuhan, kenyataan
terakhir, dengan otoritas transendental.

Konsekuensial (pengamalan)

Dimensi ini mengacu pada identifikasi akibat-akibat keyakinan
keagamaan, praktik, pengalaman, dan pengetahuan seseorang
dari hari ke hari. Walaupun agama banyak menggariskan
bagaimana pemeluknya seharusnya berpikir dan bertindak
dalam kehidupan sehari-hari, tidak sepenuhnya jelas sebatas
mana konsekuensi-konsekuensi agama merupakan bagian dari
komitmen keagamaan atau semata-mata berasal dari agama.
Intelektual (pengetahuan agama)

Dimensi mengacu kepada harapan bahwa orang-orang yang
beragama paling tidak memiliki sejumlah minimal pengetahuan
mengenai dasar-dasar keyakinan, ritus-ritus, Kkitab suci dan

tradisi-tradisi.
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c. Faktor-faktor yang mempengaruhi Religiusitas

Religiusitas seseorang bisa berada di tingkat tinggi dan juga
bisa berada di tingkat rendah. Menurut Thouless, terdapat beberapa
faktor yang mempengaruhi tingkat religiusitas seseorang, VYaitu:
faktor sosial (berupa sugesti dan pendidikan), faktor alami
(pengalaman mengenai dunia nyata), konflik moral, dan faktor
emosional. Untuk penjelasan lebih detail mengenai faktor-faktor
yang mempengaruhi tingkat religiusitas sebagai berikut:**

1. Pengaruh pendidikan atau pengajaran dan berbagai tekanan
sosial (didikan keluarga).
Pendidikan merupakan pengaruh terpenting dalam religiusitas
seseorang. Pendidikan dan internalisasi religiusitas bukan
terletak pada sekolah atau tempat pengajian, namun terletak
pada orangtua. Karena orangtua adalah orang pertama dan
utama yang berinteraksi dengan seorang anak. Dalam hal
tersebut, lingkungan keluarga berperan penting terhadap anak.
Dengan kata lain, orang tua harus mengawasi anak di
kesehariannya, di rumah ataupun di luar rumah seorang anak
butuh pengawasan. Apalagi di era sekarang ini, banyak hal-hal
yang perlu orang tua perhatikan, bahkan membatasi anak di hal-
hal tertentu. Sebagai gambaran, sekarang ini banyak anak usia
sekolah yang bermain smartphone, maka orang tua harus tau

apa yang anak lakukan dengan smartphonenya, entah itu

24 Saiffudin, Psikologi Agama..., him. 59-62.
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digunakan untuk saling memberi informasi, atau hanya untuk
sekedar hiburan. Sedikit dari mereka yang menggunakan
smartphone untuk hal-hal yang bermanfaat. Seperti contoh,
smartphone digunakan untuk hiburan yaitu bermain game
online. Anak yang terus-menerus bermain game online tanpa
mengingat waktu akan berdampak buruk bagi dirinya. Karena
asik bermain, mereka lupa waktu untuk belajar, waktu shalat,
dan kegiatan lain. Maka dari itu, tugas orang tua untuk hal
tersebut yaitu dengan memberi batasan waktu kepada anak
untuk bermain game, sehingga tidak meninggalkan kewajiban
ibadahnya.

Faktor pengalaman (pengalaman spiritual dan keagamaan yang
nyaman dan pengalaman lainnya).

Pengalaman spiritual dan kenyamanan yang dirasakan pasca
beribadah, menyebabkan tingkat religiusitas seseorang bisa
meningkat. Sebaliknya, pemaknaan seseorang yang kurang
terhadap pengalamannya melakukan ritual peribadatan atau
menjalankan perintah agama dan menjauhi larangan agama bisa
menyebabkan religiusitas seseorang stagnan atau bahkan
menurun. Pengalaman yang mempengaruhi religiusitas ini
bukan hanya pengalaman sendiri, namun pengalaman dari orang
lain. Misalkan, pengalaman kemiskinan masyarakat, membuat
orang merasa empati, kemudian mengikuti organisasi sosial

keagamaan untuk membantu pengentasan kemiskinan tersebut.
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Faktor kehidupan (kebutuhan hidup nyaman, aman, selamat,
takut mati).

Manusia hidup di dunia memiliki banyak tujuan. Untuk
melanggengkan  hidupnya, manusia harus  mencukupi
kebutuhannya. Dalam pemenuhan kebutuhannya, terkadang
mengalami kesulitan dan hambatan, sehingga menjadikan
seseorang untuk meminta pertolongan kepada Tuhan. Pada titik
ini, akan membuat seseorang meningkatkan hubungan dengan
Tuhan. Karena keinginan untuk memperoleh keselamatan
dalam hidup ini membuat religiusitas seseorang meningkat
dengan berusaha mendekatkan diri kepada Tuhan.

Faktor intelektual (penalaran terhadap pengetahuan keagamaan)
Intelektual merupakan suatu kapasitas kognitif yang dimiliki
seseorang. Semakin banyak hal yang ditampung dalam
kapasitas  kognitif  tersebut, maka semakin  tinggi
intelektualitasnya, dan begitu pula sebaliknya. Intelektualitas
didapatkan misalkan dengan menempuh pendidikan formal
maupun nonformal. Menempuh pendidikan keagamaan bisa
meningkatkan  kemampuan penalaran terhadap  esensi
keagamaan. Meskipun setiap isu dari agama tidak bisa dinalar,
setidaknya dapat meningkatkan intelektualitas (khususnya
dengan pengetahuan agama) dapat meningkatkan kemampuan
dalam mempertahankan konsep-konsep dalam agama dari

pendapat yang coba menggoyahkan agama. Faktor intelektual
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juga bisa bermakna banyaknya wawasan pengetahuan, bahkan
bisa berbentuk pengetahuan umum.

Penjelasan di atas merupakan faktor-faktor yang
mempengaruhi tingkat religiusitas. Pengaruh tingkat religiusitas
seseorang dapat berbeda sesuai keadaan dan faktor tertentu.

Game online ini bisa berpengaruh terhadap perilaku anak.
Oleh sebab itu, diantara efek atau dampak yang dihasilkan dari
bermain game online yaitu menurunnya perilaku keagamaan pada
anak. Perilaku keagamaan mengacu pada tingkat keterikatan
individu terhadap agamanya yang tidak hanya terjadi ketika individu
melakukan ibadah, akan tetapi ketika melakukan segala kegiatan
yang didorong oleh supranatural. Beberapa penjelasan game online

dapat mempengaruhi tingkat religiusitas: *°

1. Pengalihan waktu dan Prioritas
Bermain game online yang intensif dapat mengakibatkan
pengalihan waktu yang seharusnya dihabiskan untuk kegiatan
keagamaan atau refleksi spiritual. Hal ini dapat mengurangi

keterlibatan individu dalam praktik keagamaan mereka.
2. Pengaruh Nilai dan Etika

Game online sering kali mencerminkan nilai-nilai tertentu dan

mungkin menyoroti aspek-aspek yang bertentangan dengan

% Khoirotus Silfiyah, Suroso, dan Amanda Pasca Rini, “Hubungan
Antara Religiusitas Dan Regulasi Emosi Dengan Perilaku Proposial Pada
Remaja di SMK Ketintang Surabaya”, Jurnal At-Thufah, Voll. 8, No. 1, him.
30.
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ajaran agama. Paparan terhadap nilai-nilai yang bertentangan ini
bisa mempengaruhi pandangan seseorang terhadap keyakinan

keagamaan mereka.
Koneksi Sosial dan Komunitas

Bermain game online dapat membentuk komunitas tersendiri di
dalamnya. Jika individu merasa lebih terhubung dengan
komunitas game daripada komunitas keagamaan, hal ini dapat
memengaruhi tingkat keterlibatan mereka dalam aspek

keagamaan
Konten Game dan Pengaruh Mental

Beberapa game online memiliki konten yang mungkin tidak
sejalan dengan ajaran atau nilai-nilai keagamaan. Terlibat dalam
konten seperti kekerasan atau nilai-nilai yang bertentangan
dengan keyakinan agama tertentu bisa mempengaruhi cara

individu memandang dan menerapkan nilai-nilai keagamaan.

Sesuai penjelasan faktor-faktor di atas, perlu diingat bahwa

pengaruh game online terhadap religiusitas bukanlah suatu hal yang

pasti atau konsisten setiap individu karena ada banyak faktor yang

lain seperti faktor-faktor yang telah dijelaskan sebelumnya. Selain

itu, tidak semua orang merasakan pengaruh yang sama dari game

online terhadap aspek keagamaan mereka. Beberapa individu

mungkin dapat memisahkan antara aktivitas bermain game online
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dan praktik keagamaa mereka dengan baik, sementara yang lain

lebih rentan terhadap pengaruh game online yang merugikan

3. Pengaruh Intensitas Penggunaan Game Online terhadap

Tingkat Religiusitas Siswa

Game Online merupakan permainan yang sering dimainkan
oleh anak-anak maupun remaja. Hal ini karena game online
memiliki kelengkapan yang menarik, berisi gambar-gambar menarik
dan animasi yang menarik sehingga membuat anak-anak lebih
memilih bermain game online daripada bermain tradisional.

Pokkt, Decision Lab dan Mobile Marketing Association
(MMA) menyebutkan jumlah gamer mobile di Indonesia pada
tahun 2018 mencapai 60 juta. Jumlah tersebut diperkirakan akan
meningkat menjadi 100 juta pada 2020. Hasil studi bahkan
menunjukkan, mayoritas kegiatan yang dilakukan masyarakat
melalui smartphone yaitu bermain game (25%). Mereka rata-rata
bermain game mobile dengan durasi 53 menit. Aktivitas lainnya
yang dilakukan pengguna dengan smartphone yaitu bersosial media
(17%), streaming video (12%), browsing (10%), hingga berbelanja
online (7%).®

Dari data diatas membuktikan bahwa jumlah pengguna game
online di Indonesia sangatlah besar. Hal ini tidak bisa dianggap
sepele mengingat game online memiliki dampak buruk seperti

kecanduan ataupun perilaku prokrastinasi (perilaku menunda

% Diakses dari https://www.tek.id/insight/jumlah-gamer-di-
indonesia-capai-100-juta-di-2020-b1U7v9c4A pada 17 Oktober 2018
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dengan sengaja kegiatan yang ingin dilakukan walaupun mengetahui
bahwa penundaan dapat menghasilkan dampak buruk).
Sehingga karena seringnya seseorang bermain game online bisa
menyebabkan seseorang lebih mengutamakan game online daripada
kegiatan lain seperti praktik keagamaan. Kasus buruknya seseorang
bisa lupa sholat bahkan terburuknya bisa meninggalkan sholat secara
sengaja karena sudah kecanduan game online.

Jadi dapat disimpulkan bahwa game online mempengaruhi
tingkat religiusitas siswa apabila siswa tersebut tidak mampu
meminimalisir intensitas dan tidak mampu memisahkan aktivitas
bermain game online dengan kegiatan/praktik keagamaan,
sedangkan untuk siswa yang mampu memisahkan antara keduanya
pengaruh game online tidak mempengaruhi tingkat religiusitas

siswa.
B.  Kajian Pustaka Relevan

Dalam menulis sebuah penelitian, kajian pustaka penting
dilakukan sebelum proses penelitian berlangsung. Kajian pustaka
dilakukan dengan cara memilih bacaan yang sesuai atau relevan
dengan tema penelitian. Berdasarkan survei yang peneliti lakukan
ada beberapa kajian yang telah diteliti oleh peneliti terdahulu yang
mempunyai relevansi dengan penelitian ini, penelitian-penelitian

tersebut antara lain:

1. Najmi Maghfirul, meneliti tentang “Pengaruh Adiksi Mobile

Game Online terhadap religiusitas di kalangan Mahasiswa
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(studi kasus mahasiswa PAI angkatan 2016)”, tahun 2016.
Metode penelitian menggunakan pendekatan kuantitatif dan
juga termasuk jenis kuantitatif deskriptif. Penelitian tersebut
mencari pengaruh mobile game online terhadap religiusitas di
kalangan mahasiswa PAI. Hasil penelitian ini menunjukkan
tidak ada pengaruh antara mobile game online terhadap
religiusitas mahasiswa PAIl angkatan 2016 yang ditunjukan
dengan nilai siginifikansi yaitu sebesar 0,558 lebih besar dari
nilai probabilitas 0,05 (0,558 > 0,05). Sehingga dapat
disimpulkan bahwa tidak ada pengaruh antara mobile game
online (X) terhadap tingkat reigiusitas (Y).?

2. Rahayu Dian Ananda, meneliti tentang “Pengaruh Game Online
Terhadap Karakter Religius Siswa MI Ma’arif NU 02
Tamansari Kecamatan Karangmoncol Kabupaten Purbalingga”,
tahun 2023. Subjek dalam penelitian ini yaitu siswa MI Ma’arif
Nu Tamansari Karangmoncol Kabupaten Purbalingga kelas 4
sampai kelas 6. Penelitian ini menggunakan jenis penelitian
kuantitatif, metode yang digunakan dalam penelitian ini
diantaranya angket, wawancara, dan dokumentasi, dengan 65
responden antara kelas 4 sampai 6. Hasil dari penelitian ini
yaitu, game online sangat berpengaruh terhadap karakter

religius, diantaranya menurunnya kegiatan ibadah sholat lima

%" Najmi Maghfirul “Azizi, “Pengaruh Adiksi Mobile Game Online
terhadap religiusitas di kalangan Mahasiswa (studi kasus mahasiswa PAI
angkatan 2016)”, Skripsi (Yogyakarta: Universitas Islam Indonesia, 2020).
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waktu, menurunnya akhlak dan banyak anak yang berkata
kasar.”®

3. Panglima Bunayya Firstasahda, meneliti tentang “Dampak
Game Online Mobile Legend bagi Perilaku Sosial Religius
Mahasiswa PAI IAIN Ponorogo (Studi Kasus di Warung Kopi
Goebook, Kauman, Ponorogo)”, tahun 2022. Tujuan yang ingin
dicapai dari penelitian ini yaitu untuk memaparkan dampak
game mobile legend bagi perilaku sosial mahasiswa PAI IAIN
Ponorogo, untuk memaparkan dampak game mobile legends
bagi sikap religius mahasiswa PAI IAIN Ponorogo, dan untuk
mendeskripsikan solusi mahasiswa PAI IAIN Ponorogo dalam
menghadapi dampak game mobile legends. Metode yang
digunakan dalam penelitian ini adalah metode kualitatif dengan
pendekatan field research (lapangan). Sampling pengambilan
data yakni menggunakan metode wawancara dan juga
dokumentasi yang diharapkan dapat memperkuat data yang di
berikan. Adapun informan dan juga selaku objek penelitian
merupakan pemainan game online (berstatus mahasiswa PAI)
yang sering bermain game di lokasi penelitian. Hasil dari
penelitian ini ditemukan: pertama, dampak game online
terhadap perilaku sosial dapat dibagi dua yakni positif berupa

kepedulian dan lain sebagainya dan juga dampak negatif berupa

?8 Rahayu Dian Ananda, “Pengaruh Game Online Terhadap
Karakter Religius Siswa MI Ma’arif NU 02 Tamansari Kecamatan
Karngponcol Kabupaten Purbalingga”, Skripsi (Purwokerto: UIN SAIZU
PURWOKERTO, 2022)
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acuh tak acuh terhadap lingkungan dan individualis. Kedua,
dampak game online terhadap sikap religius berdampak negatif
seperti melalaikan waktu ibadah dan membuang waktu untuk
hal sia-sia. Ketiga, adapun solusi dari mahasiswa PAI yakni
dengan melakukan pemetaan waktu dan pembatasan dalam
bermain game.”

4.  Muhammad Fahmi Dzajuli, meneliti tentang “Pengaruh Game
Online Terhadap Akhlak Siswa Kelas VIII di MTS Al- Husna
Cimanggis Depok, tahun 2021. Tujuan dari penelitian ini untuk
mengetahui apkah ada pengaruh antara game online terhadap
akhlak siswa. Metode yang digunakan dalam penelitian ini
adalah metode kuantitatif. Adapun responden dari penelitian ini
adalah siswa kelas VIII MTS Al-Husna Cimanggis Depok.
Hasil penelitian menyatakan bahwa game online memiliki

hubungan yang positif terhadap akhlak siswa.

Penelitian-penelitian yang telah dipaparkan memperlihatkan
adanya kesamaan terhadap penelitian yang akan dilakukan, yaitu
meneliti pengaruh dari game online terhadap religius dan beberapa
peneliti menggunakan metode kuantitatif, sehingga dapat menjadi
bahan atau sumber rujukan pada penelitian yang akan dilakukan.

Beberapa penelitian tersebut juga memperlihatkan adanya

% pang lima Bunayya Firstasahda, “Dampak Game Online Mobile
Legend bagi Perilaku Sosial Religius Mahasiswa PAI IAIN Ponorogo (Studi
Kasus di Warung Kopi Goebook, Kauman, Ponorogo)”, Skripsi (Ponorogo:
Institut Agama Islam Negeri Ponorogo, 2022).
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perbedaan terhadap penelitian yang akan dilakukan, berupa objek,

lokasi, serta ada yang memiliki perbedaan metode penelitian.
C. Rumusan Hipotesis

Hipotesis merupakan prediksi mengenai kemungkinan hasil
dari suatu penelitian. Dinyatakan bahwa hipotesis merupakan
jawaban yang sifatnya sementara terhadap permasalahan yang
diajukan dalam penelitian. Benar tidaknya suatu hipotesis
tergantung hasil pengujian dari data empiris. Dengan begitu, maka
hipotesis dapat berubah menjadi kebenaran, tetapi juga dapat
tumbang sebagai kebenaran.*

Hipotesis berasal dari kata hypo yang berarti kurang dan tesis
yang berarti pendapat. Jadi hipotesis merupakan suatu kesimpulan
atau pendapat yang masih kuran atau masih membutuhkan suatu
pembuktian kebenarannya.' Berdasarkan uraian di atas, dapat
disimpulkan bahwa hipotesis merupakan jawaban sementara dari
suatu masalah yang ada, dimana peneliti harus membuktikan
kebenarannya dengan mlakukan riset di lapangan. Penelitian ini
membahas tentang pengaruh intesintas penggunaan game online
terhadap tingkat religiuisitas siswa MTs Buluspesantren Kebumen.

Intensitas penggunaan game online sebagai variabel X dan tingkat

% Nurul Zuriah, Metodologi Penelitian Sosial dan Pendidikan:
Teori-Aplikasi, (Jakarta: PT Bumi Aksara, 2006), him. 162.

31 Suharsimi Arikunto, Prosedur Penelitian Suatu Pendekatan
Praktik, (Jakarta: PT. Rineka Cipta, 2010), him. 110.
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religiusitas siswa sebagai variabel Y. Maka, Hipotesis yang

diajukan dalam penelitian ini yaitu:

Ha: terdapat pengaruh intensitas penggunaan Game Online
terhadap tingkat religiusitas siswa kelas VIII  MTs
Buluspesantren Kabupaten Kebumen.

Ho: tidak terdapat pengaruh intensitas penggunaan Game Online
terhadap tingkat religiusitas siswa kelas VIII  MTs
Buluspesantren Kabupaten Kebumen.
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BAB Il
METODE PENELITIAN

A. Jenis dan Pendekatan Penelitian

Jenis penelitian ini adalah penelitian korelasi. Menurut Yatim
Riyanto, penelitian korelasional adalah penelitian yang akan
melihat hubungan antara variabel atau beberapa variabel dengan
variabel lain.** Penelitian korelasi adalah suatu penelitian yang
melibatkan tindakan pengumpulan data guna menentukan, apakah
ada hubungan dan tingkat hubungan antara dua variabel atau
lebih.®* Pendekatan yang digunakan dalam penelitian ini adalah
pendekatan kuantitaif. Adapun pendekatan kuantitatif yaitu suatu
proses menemukan pengetahuan yang menggunakan data berupa
angka sebagai alat menemukan keterangan mengenai apa yang

ingin kita ketahui.*
B. Tempat dan Waktu Penelitian

1. Tempat Penelitian
Tempat penelitian dilakukan di sekolah Madrasah Tsanawiyah
Buluspesantren  Kebumen, terletak di JI. Kajayan,

Tambakrejo, Buluspesantren, Kebumen.

%2 Nurul Zuriah, Metodologi Penelitian Sosial dan Pendidikan:
Teori-Aplikasi,..., hIm. 56.

% Sukardi, Metodologi Penelitian Pendidikan, (Jakarta: PT Bumi
Aksara, 2009), him. 166.

% Margono, Metodologi Penelitian Pendidikan, (Jakarta: PT Rineka
Cipta, 2010), him. 106.
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2. Waktu Penelitian
Penelitian dilakukan selama 15 hari, dimulai pada tanggal
14 Agustus 2023 — 28 Agustus 2023. Penelitian ini akan
dilakukan secara terus menerus selama rentang waktu

tersebut.
C. Populasi dan Sampel Penelitian
1. Populasi

Populasi adalah seluruh data yang menjadi perhatian
peneliti dalam suatu ruang lingkup dan waktu yang
ditentukan. Jadi, populasi berhubungan dengan data,
bukan faktor manusianya. Jika setiap manusia
memberikan suatu data, maka banyaknya atau ukuran
populasi akan sama dengan banyaknya manusia® Dalam
penelitian ini, populasi yang diteliti adalah siswa kelas
VIl MTs Buluspesantren Kabupaten Kebumen, dengan

populasi berjumlah 119 siswa.
2. Sampel

Sampel didefinisikan sebagai bagian dari populasi,
sampel adalah bagian dari jumlah dan karakteristik
tertentu yang dimiliki oleh populasi tersebut. Jika

populasi besar, dan peneliti tidak mungkin mempelajari

% Nurul Zuriah, Metodologi Penelitian Sosial dan Pendidikan:
Teori-Aplikasi,..., him. 116.
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semua yang ada pada populasi, misalnya Kkarena
keterbatasan dana, tenaga, dan waktu, maka peneliti
dapat menggunakan sampel yang diambil dari populasi
itu. Dalam penelitian ini, teknik yang di gunakan dalam
pengambilan sampel adalah sampel jenuh. Pengambilan
teknik sampel jenuh merupakan teknik pemilihan sampel
apabila semua aggota populasi dijadikan sampel. Maka,
sampel dalam penelitian ini adalah semua anggota
populasi, yaitu seluruh siswa kelas VIII.

D. Variabel dan Indikator Penelitian

Variabel didefinisikan sebagai konsep yang mempunyai
variasi nilai. Variabel juga diartikan sebagai pengelompokkan
yang logis dari dua atau lebih.* variabel dalam penelitian ini
adalah variabel independen (variabel bebas) dan variabel
dependen (variabel terikat). Variabel bebas adalah variabel yang
mempengaruhi atau yang menjadikan sebab terjadinya perubahan
dan dilambangkan dengan (X), sedangkan variabel terikat adalah
variabel yang dipengaruhi dan dilambangkan dengan (Y).
Adapun variabel dalam penelitian ini, yaitu pengaruh intensitas
penggunaan game online sebagai variabel bebas (X), dan tingkat

religiusitas siswa sebagai variabel terikat (Y).

% Nurul Zuriah, Mtodologi Penelitian Sosial dan Pendidikan: Teori-
Aplikasi,..., him. 144,
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1.

Definisi Operasional dan Indikator Variabel Intensitas

Penggunaan Game Online

Tabel 3.1 Definisi Operasional dan

Intensitas Penggunaan Game Online

Indikator Variabel

Definisi ) Nom
) ) Indikat Sub
No Variabel Operasio ) or
or Indikator
nal Item
1. Intensitas Game Frekue | Tingkat |1, 9,
Game Online st kesering 12,
bermai | an atau
Online (X) | adalah ngame | rentang 17
permaina online. | waktu
yang
n yang digunaka
terhubun N siswa
saat
g dengan bermain
jaringan game
jaring online.
internet
dan
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dimainka
n melalui

gadget.

Durasi | Durasi 2, 3,
bermai | atau
H 41 61
ngame | jam/lama
online. | waktu 15,
yang
digunaka 16,
n siswa 20.
saat
bermain
game
online.
Perhati | Konsentr | 5, 7,
an asi siswa
Penuh dalam 8,10,
memaink | 11,
an game 13,
online.
14,
18,
19,

Definisi Operasional dan Indikator

Religiusitas Siswa

Tabel

3.2

Tingkat Religiusitas Siswa

Variabel Tingkat

Definisi Operasional dan Indikator Variabel

No

Varia
bel

Definisi

Operasion | Indikator

al

Sub
Indikator

Nom
or

Item
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Religi
usitas

(Y)

Religiusit | Keyakinan | e Keyakina | 1, 2
as adalah n kepada
suatu Allah.
gambaran « Keyakina
seseorang n kepada
yang Malaikat,
mendoron Rasul,
gnya dan
untuk Kitab-
bertingkah Kitab.
laku, o Keyakina
bersikap, n kepada
dan Hari
bertindak Akhir.
sesual Keyakinan
e Qad dan
ajaran dan Qadar.
aturan Peribadata | e Melaksan | 3, 4,
agamanya " akan 5,6

shalat

lima

waktu.

e Melaksan

akan

puasa
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wajib dan

sunnabh.
Berdoa dan
berdzikir.
Penghayat | ePerasaan | 7, 8,
an dekat |9,
dengan 10.

Allah.

e Perasaan
selalu
bersyukur
kepada
Allah.

Bertawakka

e Konseku I; Berlaku 15,
ensi jujur dan | 16,

pemaaf. 17,

e Mematuh | 18,
i norma- | 19,
norma 20
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Islam.

¢ Pengeta

huan

¢ Pengetah
uan
tentang
rukun
Iman dan
Islam.

¢ Pengetah
uan
tentang
al-
Qur’an.

¢ Pengetah
uan
tentang
hukum
Islam.

e Pengetah
uan

tentang

11,1

13,
14.
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sejarah

Islam

E. Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data adalah metode-metode yang
digunakan untuk mengumpulkan data dalam penelitian. Metode

penelitian dalam penelitian ini sebagai berikut:*’

1. Angket atau Kuesioner

Kuesioner merupakan suatu alat pengumpul informasi dengan
cara menyampaikan sejumlah pertanyaan tertulis untuk dijawab
secara tertulis pula oleh responden. Teknik ini dilakukan dengan
memberikan pernyataan tertulis yang disusun secara sistematis
berbentuk print out, kemudian diberikan kepada responden untuk
diisi. Untuk memudahkan responden menjawab, maka diberikan

pilihan empat alternatif jawaban dalam setiap butir soal.

3 Nurul Zuriah, Metodologi Penelitian Sosial dan Pendidikan:
Teori-Aplikasi,..., him. 182-191.
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Skala yang digunakan adalah skala likert, variabel yang akan
diukur diuraikan menjadi indikator yang nantinya dijadikan
sebagai tolak ukur untuk menyusun poin-poin dalam instrument
berupa pernyataan atau pertanyaan yang perlu dijawab oleh
responden. Instrument penelitian menggunakan skala likert dapat
dibuat dalam bentuk pilihan ganda atau checklist, dan
mempunyai pilihan dari positif sampai negatif. Pengambilan data
dilakukan dengan menyebarkan angket/kuisioner yang sudah
sesuai dengan ketentuan kepada responden, yaitu seluruh siswa
kelas VIII MTs Buluspesantren Kebumen.

Adapun untuk kriteria penelitian pada angket dan kualifikasi
bobot penilaian pada angket antara lain sebagai berikut:

Kriteria dan item jawaban untuk pertanyaan favorable:

a. Jika jawaban selalu, nilai yang diberikan 4.

b. Jika jawaban sering, nilai yang diberikan 3.

c. Jika jawaban kadang-kadang, nilai yang diberikan 2.

d. Jika jawaban tidak pernah, nilai yang diberikan 1.
Sedangkan kriteria dan item jawaban untuk pertanyaan
unfavorable:

a. Jika jawaban selalu, nilai yang diberikan 1.

b. Jika jawaban sering, nilai yang diberikan 2.

c. Jika jawaban kadang-kadang, nilai yang diberikan 3.

d. Jika jawaban tidak pernah, nilai yang diberikan 4.
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Untuk melihat lebih jelas perbandingan nilai dan
pengelompokkan pertanyaan favorable dan unfavorable, maka
dapat dilihat pada tabel berikut:

Tabel 3.3 Jenis pertanyaan variabel Game Online (X)

No Jenis Pertanyaan Nomor Soal

1. | Favorable 3,910, 17.
1,2,4,5,6,7,8, 11,

2. | Unfavorable 12, 13, 14, 15, 16, 17,
18, 19, 20.

Tabel 3.4 Jenis pertanyaan variabel tingkat religiusitas siswa

(Y).
No Jenis Pertanyaan Nomor Soal
1,3,4,5,6,8,9, 10,
1. | Favorable 11, 13, 14, 15, 16, 17,
18, 19.
2. | Unfavorable 2,7, 20.

Tabel 3.5 Kriteria penilaian dan kualifikasi bobot pada
variabel X dan'Y

] Item jawaban Bobot Nilai
Variabel X
angket Favorable | Unfavorable
Intensitas Selalu 4 1
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Penggunaan | Sering 3 2
Game Kadang-kadang 2 3
Online Tidak Pernah 1 4
Variabel Y Item jawaban Bobot Nilai
angket Favorable | Unfavorable
Tingkat Setuju 4 1
Religiusitas | Sering 3 2
Siswa Kadang-kadang 2 3
Tidak Pernah 1 4

2. Dokumentasi

Dokumentasi dalah teknik pengumpulan data yang tidak
langsung ditujukan pada subjek penelitian, tetapi melalui dokumen.
Dokumen adalah catatan yang isinya merupakan pernyataan
tertulis yang disusun oleh seseorang atau lembaga untuk keperluan
pengujian suatu peristiwa, dan berguna bagi sumber data, bukti
informasi kealamiahan yang sukar diperoleh, sukar ditemukan, dan
membuka kesempatan untuk lebih memperluas pengetahuan
terhadap sesuatu yang diselidiki.®® Dokumentasi ini digunakan
untuk memperoleh data berupa foto kegiatan penelitian selama di

MTs Buluspesantren Kebumen.

%8 Mahmud, Metode Penelitian Pendidikan, (Bandung: Pustaka
Setia, 2011), him. 183.
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F. Teknik Analisis Data

Data yang bersifat kuantitatif telah dikumpulkan dari
penelitian selanjutnya dianalisis menggunkan teknik analisis data

dengan langkah-langkah sebagai berikut:
1. Analisis Statistik Deskriptif

Untuk menggambarkan nilai antara variabel intensitas
penggunaan game online (X) dan variabel tingkat religiusitas (Y)
yakni dengan menyusun distribusi frekuensi guna dapat
memudahkan dalam penyajian data. Perhitungan analisis deskriptif
dilakukan dengan menggunakan bantuan program komputer
Microsoft Excel.  Adapun langkah-langkah  dalam
mengkategorikan data variabel penelitian yaitu:

Tabel 3.6 Kategori Acuan Normal

Kategori Skor
Rendah X<M-1SD
M-1SD<X<M
Sedang + 1SD
Tinggi X>M+ 1SD
Skor
Keterangan:
M = Mean

SD = Standar Deviasi
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2. Uji Keabsahan Data

Uji keabsahan data merupakan uji instrumen yang
digunakan untuk mencari tahu kualitas dari instrumen. Uji ini
meliputi uji validitas dan uji realibilitas.

a. Uji Validitas (Uji Ketepatan)
Suatu tes dikatan memiliki koefisien validitas yang baik
jika tes tersebut benar-benar dapat mengukur apa yang
hendak diukur dari peserta didik. Dalam mengukur
validitas tes sebaiknya kriteria yang digunakan sudah
benar-benar valid, sehingga dapat diandalkan ke
cakapannya.® Untuk menguji validitas pada penelitian ini
akan menggunakan bantuan Microsoft Excel. Adapun

rumus korelasi product-moment sebagai berikut:*

y = NYXY - EX)EX)
VINEXZ—EX)?(NEY2 - (XY)?)

rx

Keterangan:
My . Koefisien Korelasi antara X dan
Y

% Arifin, Evaluasi Pembelajaran, (Bandung: PT. Remaja
Rosdakarya, 2009), him. 249

% Rusydi Ananda dan Muhammad Fadhli, Statistik Pendidikan
(Teori dan Praktik Dalam Pendidikan), (Medan: CV. Widya Puspita, 2018),
him. 118
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X . Skor masing-masing responden

variabel X

Y : Skor masing-masing responden
variabel Y

N : Jumlah responden

>X : Jumlah Siswa (XY)

Besarnya koefisien korelasi yaitu akan lebih kecil atau
sama dengan 1.00 atau tidak akan lebih besar atau
sama dengan 1.00. hal ini dapat dinyatakan dengan:
-1.00<r>+1.00
r = +1 artinya korelasi sempurna positif
r = -1 artinya korelasi sempurna negative.
kriteria pengujian yaitu jika niai r, > r, maka soal
dinyatakan valid, sebaliknya jika r, < r; maka soal
dinyatakan tidak valid.*

b. Uji Realibitas
Uji reabilitas ini digunakan untuk mengetahui derajat
konsitensi dari suatu instrumen. Terdapat tiga macam
perhitungan reabilitas, yaitu koefisien stabilitas,
koefisien ekuivalent, dan koefisien konsistensi. Uji
realibitas ini menggunakan program IBM SPSS

Statistics Version 26. Pada penelitian ini akan

L Arifin, Evaluasi Pembelajaran, (Bandung: PT. Remaja
Rosdakarya, 2009), him. 257
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menggunakan rumus koefisien alpha cronbuch

yaitu:*
ri: % [ > 0212]
- p

Keterangan:
17 : koefisien realibitas
K > jumlah butir soal
of - varian butir soal
Y o : jumlah varian butir soal

3. Uji Persyaratan Analisis

a. Uji Normalitas
Mengetahui suatu distribusi normal atau tidaknya yang
dilakukan dengan melakukan uji normalitas dilihat dari hasil
pengujian tersebut yaitu dengan cara membandingkan hasil
signifikan variabel dan tingkat signifikasi 0,05 apabila nilai
signifikasi variabel <0,05 maka distribusi sampel tidak normal,
apabila signifikasi variabel >0,05 maka distribusi sampel
tersebut dikatakan normal. Pada penelitian ini menggunakan uji
normalitas dengan bantuan program SPSS. Dalam konteks ini,
peneliti menggunakan konteks Konlmogorov-Smirnov pada

nilai Unstandarizes Residual (Res_1).

*2 Arifin, Evaluasi Pembelajaran, (Bandung: PT. Remaja
Rosddakarya, 2009), him. 258
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b.

4.

Uji Linearitas

Perhitungan uji linieritas bertujuan untuk mengetahui apakah
hubungan antara variabel bebas dengan variabel terkait bersifat
linier atau tidak. Penelitian ini melakukan uji linieritas dengan
program IBM Statistics SPSS 26. Kedua variabel diuji dengan

menggunakan uji F.

Uji Hipotesis
Untuk menjawab hipotesis tersebut maka dilakukan

beberapa uji yaitu antara lain:

a.

Analisis Regresi Linear Sederhana

Analisis Regresi Linier Sederhana adalah analisi
regresi linier yang digunakan untuk mengetahui adanya
pengaruh antara satu variabel bebas dan satu variabel terikat.
Dalam penelitian ini, maka analisis regresi yang dilakukan
adalah untuk mengetahui pengaruh Game online terhadap
religiuistas siswa. Uji regresi linier sederhana ini peneliti
menggunakan program SPSS 26.
Uji T Parsial

Pengujian parsial atau uji T digunakan untuk melihat
apakah terdapat pengaruh yang signifikan tiap-tiap variabel
independen secara mandiri terhadap variabel dependennya,
yaitu pengaruh intensitas penggunaan game online (X),
terhadap tingkat religiusitas siswa (Y). Dengan taraf

signifikansi 5%..
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Koefisien Determinasi (R?)

Koefisien Determinasi (R?) digunakan untuk
mengukur besar pengaruh kemampuan variabel bebas
intensitas penggunaan game online (X) terhadap tingkat

religiusitas siswa ().
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BAB IV
DESKRIPSI DAN ANALISIS DATA
A. Deskripsi Data

1. Deskripsi Data Umum

a. Profil MTs Buluspesantren
MTs Buluspesantren merupakan sekolah madrasah
yang terakreditasi B, berlokasi di JI. Kejayan Buluspesantren,
Kelurahan Tambakrejo, Kecamatan Buluspesantren,
Kabupaten Kebumen.
e  Visi dan Misi
Visi MTs Buluspesantren:
- Berorientasi ke depan dengan memperhatikan potensi
kekinian
- Sesuai dengan norma dan harapan masyarakat
- Ingin mencapai keunggulan
- Mendorong semangat dan komitmen seluruh warga
sekolah
- Mendorong adanya perubahan yang lebih baik
- Mendorong warga sekolah yang religious.
Misi MTs Buluspesantren:
- Melaksanakan kegiatan akademis yang efektif dan
professional
- Menumbuhkankembangkan kecerdasan intelektual,

emosional, dan spiritual warga madrasah
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- Mendidik dan membimbing peserta didik untuk
menjadi manusia shaleh vertical dan horizontal serta
memiliki life skill

- Mengupayakan lingkungan madrasah menjadi
kondusif untuk kegiatan akademis, ramah lingkungan
dan islami.

b. Data Guru dan Karyawan
Tabel 4.1 Data guru dan karyawan

Laki-
No Jabatan ) Perempuan
laki
Kepala
1 P 1 -
Madrasah
Waka
2. ) 1 -
Kurikulum
Waka
3 ) 1 -
Kesiswaan
4. | Waka Humas - 1
5. | Waka Sarpras 1 -
6. | Guru 10 9
Staf Tata
7 1 1
usaha
8. | Servicer 1 -
9. | Keamanan 1 -
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c. Data Siswa Kelas VIII
Tabel 4.2 Data siswa kelas VIII MTs Buluspesantren

Kebumen
No Kategori Laki-laki Perempuan
kelas V11

1. A 12 12

2. B 16 9

3. C 14 11

4, D 16 9

5. E 11 9
Jumlah Siswa 119

B. Analisis Data
1. Analisis Statistik Deskriptif

Analisis statistik deskriptif digunakan untuk mengorganisir
data, menyajikan data dan menganalisis data. Dalam
menggambarkan nilai data antara variabel intensitas penggunaan
game online (X) dan variabel tingkat religiusitas siswa () yakni
dengan menyusun distribusi frekuensi guna dapat memudahkan
dalam penyajian data. Analisis statistik deskriptif digunakan
untuk mendeskripsikan karakteristik responden berupa mean,

minimum, maximum, variance, standar deviasi, tabel distribusi
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frekuensi dan lain-lain. Adapun hasil analisis deskriptif yang

diperoleh dalam penelitian ini sebagai berikut:

a.

Variabel Intensitas Penggunaan Game Online (X)

Variabel intensitas penggunaan game online (X) terdiri atas
20 pertanyaaninstrumen yang digunakan dalam melakukan
penelitian dengan bentuk skala likert. Untuk memperoleh
hasil analisis kuntitatif, diperlukan pemberian skor yang
terdiri atas 4 pilihan jawaban yaitu selalu, sering, kadang-
kadang, dan tidak pernah. Adapun hasil uji statistik
deskriptif variabel X, untuk masing-masing indikator
diketahui:

a) Indikator Frekuensi penggunaan Game Online

Tabel 4.3 Distribusi Kategorisasi Frekuensi

Penggunaan Game Online

Kategori | Interval | Frekuensi | Presentase
Rendah X<7 0 0%
Sedang | Slé( S| s 99%
Tinggi X>16 1 1%

Total 119 100%

Mengenai distribusi kategorisasi variabel intensitas
penggunaan game online pada indikator frekuensi
penggunaan, diketahui bahwa frekuensi atau banyaknya
siswa yang berada pada kategori rendah dengan nilai

presentase sebesar 0% dengan frekuensi sebanyak O
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siswa. Indikator frekuensi penggunaan game online
yang berada pada kategori sedang dengan nilai
presentase 99% dengan frekuensi sebanyak 118 siswa.
Sedangkan indikator frekuensi penggunaan game online
pada Kkategori tinggi dengan nilai rpresentase 1%
dengan frekuensi 1 sebanyak 1 siswa. Hal ini berarti
bahwa intensitas penggunaan game online pada
indikator frekuensi di dominasi pada kategori sedang
pada siswa kelas VIII MTs Buluspesantren Kebumen.
Untuk lebih jelasnya bisa dilihat dalam grafik di bawah

ini:
Presentase Indikator Frekuensi
Penggunaan Game Online
150 99%
100 .
M Frekuensi
50
0% 1% M Presentase
0

Rendah sedang Tinggi

Gambar 4.1 Presentase Indikator frekuensi

Penggunaan Game Online
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b) Durasi Penggunaan Game Online

Tabel 4.4 Distribusi Kategori Durasi Penggunaan

Game Online
Kategori | Interval Frekuensi | Presentase
Rendah X <13 0 0%
Sedang | 1 §8X < 115 97%
Tinggi X>28 4 3%
Total 119 100%

Mengenai distribusi kategorisasi variabel X pada
indikator durasi penggunaan game online diketahui
bahwa frekuensi atau banyaknya siswa yang berada
pada kategori rendah dengan nilai presentase sebesar
0% dengan frekuensi sebanyak 0 siswa. Indikator durasi
penggunaan game online yang berada pada kategori
sedang dengan nilai presentase 97% dengan frekuensi
sebanyak 115 siswa. Sedangkan indikator durasi
penggunaan game online pada kategori tinggi dengan
nilai rpresentase 3% dengan frekuensi sebanyak 4
siswa. Hal ini berarti bahwa indikator durasi
penggunaan game online didominasi pada kategori
sedang pada siswa kelas VIII MTs Buluspesantren
Kebumen. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada

grafik di bawah ini:
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Presentase Indikator Durasi Penggunaan

Game Online
150 97%
100
50
0% 3%
0
Rendah  Sedang Tinggi

B Frekuensi

W Presentase

Gambar 4.2 Grafik Presentase Indikator Durasi

Penggunaan Game Online

Indikator Perhatian Penuh terhadap Game Online

Tabel 4.5 Distribusi Kategori Perhatian Penuh

terhadap Game Online

Kategori Interval | Frekuensi | Presentase
Rendah X<20 0 0%
Sedang | 2V §6X S| s 97%
Tinggi X > 36 4 3%

Total 119 100%

indikator

Mengenai distribusi kategorisasi variabel X pada

perhatian penuh terhadap game online
diketahui bahwa frekuensi atau banyaknya siswa yang
berada pada kategori rendah dengan nilai presentase

sebesar 0% dengan frekuensi sebanyak 0 siswa.

Indikator perhatian penuh terhadap game online yang
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berada pada kategori sedang dengan nilai presentase
97% dengan frekuensi sebanyak 115 siswa. Sedangkan
indikator perhatian penuh terhadap game online pada
kategori tinggi dengan nilai presentase 3% dengan
frekuensi sebanyak 4 siswa. Hal ini berarti bahwa
intensitas penggunaan game online pada indikator
perhatian penuh di dominasi pada kategori sedang pada
siswa kelas VIII MTs Buluspesantren. Untuk lebih
jelasnya dapat dilihat pada grafik di bawah ini:

Presentase Perhatian Penuh pada Game
Online
150
97%
100
u Interval
50 -
0% 3% Presentase
0
Rendah Sedang Tinggi

Gambar 4.3 Grafik Presentase Perhatian Penuh pada
Game Online

Variabel Tingkat Religiusitas ()

Variabel Tingkat Religiusitas terdiri atas 20
pertanyaan instrumen yang digunakan dalam melakukan
penelitian dengan bentuk skala likert. Untuk memperoleh

hasil analisis kuntitatif, diperlukan pemberian skor yang
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terdiri atas 4 pilihan jawaban yaitu selalu, sering, kadang-
kadang, dan tidak pernah. Adapun hasil uji statistik
deskriptif variabel Y, untuk masing-masing indikator
diketahui:
a) Indikator Keyakinan

Tabel 4.6 Distribusi Kategori Indikator Keyakinan

Kategori | Interval | Frekuensi Presentase
Rendah X<2 0 0%
Sedang 2 <X<8 112 94%
Tinggi X>8 7 6%

Total 119 100%

Mengenai  distribusi  kategorisasi  variabel
indikator keyakinan diketahui bahwa frekuensi atau
banyaknya siswa yang berada pada kategori rendah
dengan nilai presentase sebesar 0% dengan frekuensi
sebanyak 0 siswa. Indikator keyakinan yang berada
pada kategori sedang dengan nilai presentase 94%
dengan frekuensi sebanyak 112 siswa. Sedangkan
indikator keyakinan pada kategori tinggi dengan nilai
presentase 6% dengan frekuensi sebanyak 7 siswa. Hal
ini berarti bahwa indikator keyakinan di dominasi pada
kategori sedang. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada
grafik di bawah ini:
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Presentase Indikator Keyakinan
120 94%
100
80 M Frekuensi
60
M Presentas
40
20 g
O% b (o)
0
Rendah Sedang Tinggi

Gambar 4.4 Grafik Presentase Indikator Keyakinan

b)  Indikator Peribadatan
Tabel 4.7 Distribusi kategori indikator peribadatan

Kategori | Interval Frekuensi | Presentase
Rendah X<7 0 0%
Sedang | i? < 112 94%
Tinggi X>16 7 6%

Total 119 100%

Mengenai distribusi kategorisasi variabel X pada
indikator peribadatan diketahui bahwa frekuensi atau
banyaknya siswa yang berada pada kategori rendah
dengan nilai presentase sebesar 0% dengan frekuensi
sebanyak O siswa. Indikator peribadatan yang berada
pada kategori sedang dengan nilai presentase 94%

dengan frekuensi sebanyak 112 siswa. Sedangkan
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c)

indikator peribadatan pada kategori tinggi dengan

nilai presentase 6% dengan frekuensi sebanyak 7

siswa. Hal ini berarti bahwa indikator peribadatan di

dominasi pada kategori sedang. Untuk lebih jelasnya

dapat dilihat pada grafik di bawah ini:

Presentase Indikator Peribadatan
120 94%
100
80
60
40
20 0% 6%
0 |
Rendah Sedang Tinggi

M Frekuensi

M Presentase

Gambar 4.5 Grafik Presentase Indikator

Peribadatan

Indikator Penghayatan

Tabel 4.8 Distribusi Kategori Indikator Penghayatan

Kategori Interval Frekuensi | Presentase
Rendah X<8 0 0%
Sedang 8 <X<16 86 72%
Tinggi X>16 33 28%

73




Total 119 100%

Mengenai distribusi kategorisasi variabel X
pada indikator penghayatan diketahui bahwa
frekuensi atau banyaknya siswa yang berada pada
kategori rendah dengan nilai presentase sebesar 0%
dengan frekuensi sebanyak 0 siswa. Indikator
penghayatan yang berada pada kategori sedang
dengan nilai presentase 72% dengan frekuensi
sebanyak 86 siswa. Sedangkan indikator
penghayatan pada kategori tinggi dengan nilai
presentase 28% dengan frekuensi sebanyak 33
siswa. Hal ini berarti bahwa indikator penghayatan
di dominasi pada kategori sedang. Untuk lebih

jelasnya dapat dilihat pada grafik di bawah ini:
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100
80
60
40
20

Presentase Indikator Penghayatan

28%

0%

Rendah Sedang Tinggi

B Frekuensi

l: M Presentase

Gambar 4.6 Grafik Presentase Indikator

d) Indikator Konsekuensi
Tabel 4.9 Distribusi Kategori Indikator Konsekuensi

Penghayatan

Kategori | Interval Frekuensi | Presentase
Rendah X<13 0 0%
Sedang | 13 <X<24 108 91%
Tinggi X>24 11 9%

Total 119 100%

Mengenai distribusi kategorisasi variabel X pada

indikator konsekuensi diketahui bahwa frekuensi atau

banyaknya siswa yang berada pada kategori rendah

dengan nilai presentase sebesar 0% dengan frekuensi

sebanyak 0 siswa. Indikator konsekuensi yang berada
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pada kategori sedang dengan nilai presentase 91%

dengan frekuensi sebanyak 108 siswa. Sedangkan

indikator konsekuensi pada kategori tinggi dengan

nilai presentase 9% dengan frekuensi sebanyak 11

siswa. Hal ini berarti bahwa indikator konsekuensi di

dominasi pada kategori sedang. Untuk lebih jelasnya

dapat dilihat pada grafik di bawah ini:

Presentase Indikator
Konsekuensi
150 91%
100
50 0% 2% B Frekuensi
0 o « M Presentase
%
e«\& 06'2’0 /\'\(‘%
& 2

Gambar 4.7 Grafik Presentase Indikator

Indikator Pengetahuan

Konsekuensi

Tabel 4.10 Distribusi Kategori Indikator Pengetahuan

Kategori | Interval Frekuensi | Presentase
Rendah X<6 61 51%
Sedang | 6<X <16 58 49%
Tinggi X>16 0 0%

Total 119 100%

76




Mengenai distribusi kategorisasi variabel X pada
indikator pengetahuan diketahui bahwa frekuensi atau
banyaknya siswa yang berada pada kategori rendah
dengan nilai presentase sebesar 51% dengan frekuensi
sebanyak 61 siswa. Indikator pengetahuan yang
berada pada kategori sedang dengan nilai presentase
49% dengan frekuensi sebanyak 58 siswa. Sedangkan
indikator pengetahuan pada kategori tinggi dengan
nilai presentase 0% dengan frekuensi sebanyak 0%
siswa. Hal ini berarti bahwa indikator pengetahuan di
dominasi pada kategori rendah. Untuk lebih jelasnhya

dapat dilihat pada grafik di bawah ini:

Presentase Indikator Pengetahuan
80
51% 49%
60
40 M Frekuensi
20 M Presentase
0%
0
Rendah sedang tinggi

Gambar 4.8 Grafik Presentase Indikator

Pengetahuan
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2. Uji Keabsahan Data

Sebelum instrument digunakan dalam penelitian, instrumen
terlebih dahulu di uji validitas dan reliabilitasnya. Dalam
penelitian ini jumlah butir yang digunakan dalam uji coba
instrumen sebanyak 20 butir soal tentang intensitas penggunaan

game online dan 20 butir soal tentang tingkat religiusitas siswa.

a. Uji Validitas
Dari perhitungan uji validitas instrument soal

“Intensitas Penggunaan Game Online terhadap Tingkat
Religiusitas siswa”, diperoleh hasil bahwa dari 20 soal
variabel X dan variabel Y semuanya valid. Dalam
penelitian ini, peneliti menggunakan bantuan Microsoft
Excel untuk pengujian uji validitas soal instrument.
Berikut tabel hasil uji validitas soal instrument variabel X
dan variabel Y:

Tabel 4.11 Hail uji validitas Variabel X

No r r

Soal | Tabel | Hitung

1. 0,1801 | 0,34693 | VALID

2 0,1801 | 0,4129 VALID

3. 0,1801 | 0,31895 VALID

4

5

Keterangan

0,1801 | 0,49072 VALID
0,1801 | 0,29281 VALID
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6 0,1801 | 0,43456 VALID
7 0,1801 | 0,39432 VALID
8. 0,1801 | 0,38532 VALID
9 0,1801 | 0,38945 VALID
10. | 0,1801 | 0,32247 VALID
11. | 0,1801 | 0,49425 VALID
12. | 0,1801 | 0,28693 VALID
13. | 0,1801 | 0,39424 VALID
14. | 0,1801 | 0,35311 VALID
15. | 0,1801 | 0,29269 VALID
16. | 0,1801 | 0,23092 VALID
17. | 0,1801 | 0,33041 VALID
18. | 0,1801 | 0,35632 VALID
19. | 0,1801 | 0,50603 VALID
20. | 0,1801 | 0,33913 VALID

Tabel 4.12 Hasil uji validitas Variabel Y

No r r
) Keterangan
Soal | Tabel | Hitung
1. 0,1801 | 0,31418 VALID
2. 0,1801 | 0,29715 VALID
3. 0,1801 | 0,45917 VALID
4. 0,1801 | 0,41668 VALID
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0,1801 | 0,42062 VALID
0,1801 | 0,33787 VALID
0,1801 | 0,40894 VALID
0,1801 | 0,45387 VALID
0,1801 | 0,5093 VALID
10. | 0,1801 | 0,43364 VALID
11. | 0,1801 | 0,54559 VALID
12. | 0,1801 | 0,39249 VALID
13. | 0,1801 | 0,3977 VALID
14. | 0,1801 | 0,24382 VALID
15. | 0,1801 | 0,51504 VALID
16. | 0,1801 | 0,52861 VALID
17. | 0,1801 | 58201 VALID
18. | 0,1801 | 0,45228 VALID
19. | 0,1801 | 0,41718 VALID
20. | 0,1801 | 0,49263 VALID

©| ©| N o u

Dapat diketahui bahwa df (degree of freedom) adalah
117, diperoleh dari rumus df = (N-2), dengan perhitungan
df = 119-2. Kemudian r tabel yang menunjukkan angka
117 dengan taraf signifikansi 0,05 atau 5% yaitu 0,1801.
Kriteria pengujian yaitu jika nilai r hitung > r tabel maka

pertaanyaan tersebut valid, jika r hitung < r tabel maka
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pertanyaan tidak valid. Sesuai data dan perhitungan tabel
di atas, seluruh butir instrument variabel X dan Y
dikatakan valid, karena data menunjukkan bahwa r hitung
> r tabel.

Uji Reliabilitas

Uji reliabilitas digunakan untuk mengetahui derajat
konsistensi dari suatu instrument. Uji reliabilitas yang
digunakan adalah uji Reliability ‘Alpha Cronbach’s dengan

bantuan SPSS 26. Dari hasil uji coba kepada 119
responden, berikut tabel hasil uji reliabilitas:

Tabel 4.13 Hasil uji Realibitas X

Reliability Statistics

Cronbach's
Alpha N of Items
.637 20

Tabel 4.14 Hasil uji Realibitas Y

Reliability Statistics

Cronbach's
Alpha N of Items
755 20
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Dari tabel uji reliabilitas di atas, diketahui N of Items
(banyaknya item atau butir pertanyaan instrument/angket)
berjumlah 20, dengan nilai Cronbach alpha sebesar 0,637
pada variabel X, dan 0,755 pada variabel Y. Adapun
pengambilan keputusan yaitu, jika nilai Cronbach Alpha >
0,60 maka instrument atau angket dinyatakan reliabel atau
konsisten. Sementara, jika nilai Cronbach Alpha < 0,60
maka instrument atau angket dinyatakan tidak reliabel atau
tidak konsisten. Karena nilai Cronbach Alpha pada uji
reliabilitas tersebut 0,637 > 0,60 (variabel X) dan 0,766 >
0,60 (variabel Y), maka dapat disimpulkan bahwa semua

item pertanyaan adalah reliabel atau konsisten.

3. Uji Persyaratan Analisis

Adapun uji persyaratan analisis menggunakan uji
normalitas dan uji linearitas. Tujuan diilakukannya uji
normalitas yaitu untuk mengetahui apakah data berdistribusi
normal atau tidak, sedangkan uji linearitas untuk mengetahui
kedua variabel bersifat linear atau tidak.

a. Uji Normalitas
Uji normalitas berfungsi untuk mengetahui apakah
data berdistribusi normal atau tidak. Uji normalitas
dilakukan untuk mengetahui apakah hubungan variabel

bebas dan variabel terikat bersifat normal. Uji normalitas
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ini  menggunakan kolmoogorov-smirnov, dengan nilai
signifikansi > 0,05 maka data berdistribusi normal, apabila
nilai signifikansi < 0,05 maka data tidak berdistribusi
normal. Pada penelitian ini menggunakan uji normalitas
dengan bantuan program SPSS. Dalam konteks ini, peneliti
menggunakan konteks Konlmogorov-Smirnov pada nilai

Unstandarizes Residual (Res_1).

Tabel 4.15 Hasil uji Normalitas

One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test
Unstandardized
Residual

N 119

Normal Parameters® | Mean .0000000
Std. 5.64304731
Deviation

Most Extreme Absolute .059

Differences Positive .034
Negative -.059

Test Statistic .059

Asymp. Sig. (2-tailed) .200°°

a. Test distribution is Normal.

b. Calculated from data.
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Berdasarkan tabel di atas, diketahui bahwa nilai
signifikansi  Asymp. Sig. (2-tailed) sebesar 0,200.
Dinyatakan bahwa 0,200 > 0,05, maka sesuai pengambilan
keputusan dalam uji normalitas Kolmogorov-smirnov,
dapat disimpulkan bahwa data berdistribusi normal.

Uji Linearitas

Uji linearitas bertujuan untuk mengetahui apakah
hubungan antara variabel bebas dan variabel terikat
bersifat linear atau tidak. Pada uji linearitas, peneliti
menggunakan program SPSS 26.

Berikut tabel hasil uji linearitas:
Tabel 4.16 Hasil Uji Linearitas

ANOVA Table

i Mewmbuar  F Sig

5, 8000
RIS X1/ A )
B R0 0
u 21m

Religisitas * Gam Oning. Bedween Groups Combingd
Lingarty

Dedation fom Lingzry

Witin Groups

Pada tabel uji linearitas di atas, berdasarkan nilai
Signifikansi (Sig) diperoleh nilai Deviation from Linearity
Sig. adalah 0,484, yang mana nilai signifikansi (0,0484) >
0,05). Maka berdasarkan nilai tersebut, dapat disimpulkan
bahwa ada hubungan linear secara signifikan antara
variabel Intensitas Penggunaan Game Online (X) terhadap
Tingkat Religiusitas Siswa ().
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Uji Hipotesis

a. Analisis Regresi Linear Sederhana

Analisis Regresi Linear Sederhana merupakan analisis

yang digunakan untuk mengetahui

adanya pengaruh

variabel bebas dan variabel terikat. Untuk mengetahui

besarnya pengaruh variabel X terhadap variabel Y dalam

analisis regresi linear sederhana, maka berpedoman pada

output SPSS.
Tabel 4.17 Hasil Uji Nilai Signifikan
ANOVA?
Sum of Mean
Model Squares Df | Square F Sig.
1 | Regression 1802.376| 1| 1802.376|56.121|.000°
Residual 3757.590| 117 32.116
Total 5559.966 | 118
a. Dependent Variable: Religiusitas
b. Predictors: (Constant), Game Online

Tabel uji signifikansi di atas menentukan taraf

signifikansi atau linearitas dari regresi. Kriteria dapat

ditentukan berdasarkan uji nilai signifikansi (sig), dengan

ketentuan jika nilai sig < 0,05. Berdasarkan tabel di atas,
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diperoleh sig = 0,00, yang berarti sig (0,00) < dari kriteria

signifikan 0,05. Maka dapat disimpulkan model persamaan

regresi berdasarkan data penelitian adalah signifikan atau
memenuhi kriteria.

Kemudian, untuk mengetahui apakah koefisien regresi
bersifat signifikan atau tidak, dapat dilakukan uji hipotesis
dengan membandingkan nilai signifikan dengan nilai
probabilitas 0,05. Dengan syarat:

a) Jika nilai signifikan (Sig) lebih kecil < dari
probabilitas 0,05 maka terdapat pengaruh intensitas
penggunaan game online (X) terhadap tingkat
religiusitas siswa (Y).

b) Jika nilai signifikan (Sig) lebih besar > dari
probabilitas 0,05 maka tidak ada pengaruh intensitas
penggunaan game online (X) terhadap tingkat

religiusitas siswa (Y).
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Tabel 4.18 Koefisien Regresi Sederhana

Coefficients®

Standardi

zed

Unstandardized | Coefficie

Coefficients nts
Std.

Model B Error Beta T | Sig.
1 (Consta | 19.143| 6.032 3.17| .002
nt) 4
Game 671 .090 569 7.49| .000

Online 1

a. Dependent Variable: Religiusitas

Persamaan regresinya dapat ditulis:

Y =a+bX

Keterangan:

Y = Tingkat Religiusitas

X = Game Online

a = Konstanta

b = Koefisien regresi variabel
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Y =19,143 + 0,671X

Persamaan tersebut dapat dijelaskan yakni konstanta
sebesar 19,143, mengandung arti bahwa nilai konsisten
variabel Tingkat Religiusitas adalah sebesar 19,143.
Koefisien regresi X sebesar 0,671 menyatakan bahwa
setiap penambahan 1% nilai Intensitas Penggunaan Game
Online maka nilai Tingkat Religiusitas bertambah sebesar
0,671. Koefisien regresi tersebut bernilai positif, sehingga
dapat dikatakan bahwa arah pengaruh variabel X terhadap
variabel Y adalah positif.

Pengambilan keputusan dalam uji regresi sederhaana
dapat dilihat berdasarkan nilai signifikansi sebesar 0,00
lebih kecil dari probabilitas 0,05 (0,00 < 0,05). Maka dapat
disimpulkan bahwa variabel Intensitas Penggunaan Game
Online (X) berpengaruh terhadap variabel Tingkat

Religiusitas siswa ().

b. Uji T Parsial

Adapun tujuan dilakukannya uji T Parsial yaitu untuk
mengetahui apakah variabel bebas atau independen (X)
secara parsial (sendiri-sendiri) berpengaruh terhadap
variabel terikat atau dependen (YY), yaitu pengaruh intensitas
penggunaan game online (X) terhadap tingkat religiusitas
siswa ().

Kriteria pengujian:
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Jika nilai t hitung > t tabel atau tingkat signifikansi
lebih kecil > 0,05 maka ada pengaruh intensitas
penggunaan game online (X) terhadap tingkat
religiusitas siswa (Y).
Jika nilai t hitung < t tabel atau tingkat signifikansi
lebih besar > 0,05 maka tidak ada pengaruh intensitas
penggunaan game online (X) terhadap tingkat
religiusitas siswa (Y).
Tabel 4.19
Hasil Uji T Parsial

Coefficients®

Standardiz
ed
Unstandardize | Coefficient
d Coefficients S
Std.
Model B Error Beta T Sig.
1 |[(Consta | 19.14| 6.032 3.174| .002
nt) 3
Game 671 .090 569 | 7.491| .000
Online

a. Dependent Variable: Religiusitas
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I Teaper = (/25 n-k-1)

=(0,05/2 ; 119-1-1)

= (0,025 ; 117) (Dilihat pada distribusi
nilai Ttabel)

=1,981

Dari tabel perhtungan di atas, dapat diketahui kriteria
pengambilan data berdasarkan nilai signifikansi (Sig.)
variabel intensitas penggunaan game online (X) adalah
0,00. Karena nilai Sig. 0,00 < 0,05, maka dapat
disimpulkan bahwa hipotesis diterima. Artinya terdapat
pengaruh intensitas penggunaan game online (X) terhadap
tingkat religiuistas siswa ().

Untuk perbandingan nilai t hitung dengan t tabel,
dapat diketahui bahwa t hitung variabel intensitas
penggunaan game online (X) adalah sebesar 7,491, dan
nilai t tabel adalah 1,981. Karena nilai t hitung > t tabel
maka dapat disimpulkan bahwa hipotesis diterima. Artinya
terdapat pengaruh intensitas penggunaan game online (X)
terhadap tingkat religiusitas siswa ().

c. Koefisien Determinasi (R?)

Koefisien determinasi digunakan untuk mengukur
besar pengaruh kemampuan variabel bebas intensitas
penggunaan game online (X) terhadap tingkat religiusitas
siswa (Y).

Berikut tabel koefisien determinasi:
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Tabel 4.20 Koefisien Determinasi

Model Summary

Adjusted R | Std. Error of
Model R R Square Square the Estimate
1 .569° 324 318 5.66711
a. Predictors: (Constant), Game Online

Sesuai tabel di atas, diketahui koefisien determinasi
(KD) atau R Square adalah sebesar 0,324 atau 32,4%
seperti yang diperoleh dari perhitungan berikut:

KD =712 x 100%
= 0,324 x 100%
=32,4%

Hal ini menunjukkan bahwa kemampuan variabel
independen/bebas dalam penelitian ini memiliki pengaruh
yaitu sebesar 32,4% terhadap variabel dependen/terikat.
Sedangkan sisanya yaitu sebesar 67,6% dipengaruhi

variabel lain di luar penelitian ini.

C. Pembahasan Hasil Penelitian

Penelitian ini dilakukan untuk mengetahui pengaruh intensitas

penggunaan game online terhadap tingkat religiusitas siswa kelas

VIl di MTs Buluspesantren. Oleh karena itu, terdapat dua variabel

pada penelitian ini, yaitu Intensitas Penggunaan Game Online
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variabel independen (X) dan Tingkat Religiusitas Siswa sebagai
variabel dependen (). Penelitian ini menggunakan instrument
penelitian berupa pembagian angket/kuisioner dengan bentuk skala
likert. Untuk memperoleh hasil kuantitatif, diperlukan pemberian
skor pada jawaban pertanyaan positif dan negatif yaitu :

Tabel 4.21 Kriteria penilaian angket

Item jawaban Bobot Nilai

angket Favorable Unfavorable
Selalu 4 1
Sering 3 2
Kadang- 2 3
kadang
Tidak Pernah 1 4

Adapun hasil dan pembahasan penelitian mengenai gambaran
intensitas penggunaan game online pada siswa kelas VIII MTs
Buluspesantren, yaitu:

1. Intensitas Penggunaan Game Online pada siswa kelas

VIl MTs Buluspesantren Kebumen

Pada indikator frekuensi penggunaan game online dapat
dilihat pada gambar 4.1, hasil indikator frekuensi diperoleh nilai
presentase sebesar 99% berada pada kategori sedang dan 1% pada
posisi tinggi. Pada indikator durasi penggunaan game online dapat

dilihat pada gambar 4.2, hasil indkator durasi penggunaan game
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online diperolen 97% berada pada posisi sedang dan 3% pada
posisi tinggi. Pada indikator perhatian penuh pada game online
dapat dilihat pada gambar 4.3, hasil indikator perhatian penuh
diperolen 97% berada pada posisi sedang dan 3% pada posisi
tinggi. Indikator intensitas penggunaan game online ini terdapat 4
pernyataan positif dan 16 pernyataan negatif.

Berdasarkan perhitungan statistik pada ketiga indikator tersebut,
dapat diketahui bahwa nilai presentase pada variabel intensitas
penggunaan game online siswa kelas VIII MTs Buluspesantren
Kebumen menempati posisi sedang sesuai dengan gambar 4.1, 4.2,
dan 4.3. Marlina, dkk. mengatakan bahwa apabila frekuensi
penggunaan/bermain game online mencapai 4-5 kali dalam
sepekan, maka menimbulkan dampak tidak baik bagi pengguna
game online. Selain itu juga banyak waktu yang digunakan hanya
untuk bermain game online daripada mengerjakan aktifitas lain
yang bermanfaat. Namun, apabila pengguna game online bijak
dalam  mengontrol dirinya ketika bermain, maka bisa saja
memberikan manfaat bagi penggunanya.*®

Hal tersebut sesuai dengan penelitian yang dilakukan oleh
Agung Salim dalam skripsinya menjelaskan bahwa mahasiswa

yang gemar bermain game online menjadi responden pada

* Marlin , Ni Putu, Ni Made Aries Minarti, Kadek Cahya Utami,
“Hubungan Bermain G ame Online dengan Prestasi Belajar Matematika
Anak Usia kelas V di SD Saraswati Denpasar”, Jurnal Coping (Vol. 2, No.
3,tahun 2014), him 5.
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penelitiannya berada pada kategori sedang. Hal tersebut diketahui
bahwa perilaku belajar dari mahasiswa yang gemar bermain game
online dapat mengimbangi antara bermain game online dengan
belajar, dalam artian bahwa mahasiswa tersebut mampu membagi
waktu antara belajar dengan bermain game online.** Seperti halnya
responden pada penelitian ini, siswa kelas VIII MTs
Buluspesantren Kebumen masuk dalam kategori sedang, jadi
dapat dikatakan bahwa siswa tersebut dapat membagi waktunya
antara bermain game online dan aktifitas lainnya.

2. Tingkat  Religiusitas  Siswa kelas VIII  MTs

Buluspesantren Kebumen

Pada variabel tingkat religiusitas siswa (Y) terdapat lima
indikator yang digunakan dalam penelitian, yaitu keyakinan,
peribadatan, penghayatan, konsekuensial, dan pengetahuan. Untuk
mengetahui statistik perhitungan (presentase) dari indikator-
indikator tersebut dapat dilihat dari gambar 4.4 sampai gambar 4.8.
Hasil indikator keyakinan dan peribadatan diperoleh 94% berada di
posisi sedang, dan 6% berada di posisi rendah. Hasil indikator
penghayatan diperoleh 72% berada di posisi sedang, dan 28%
berada di posisi rendah. Hasil indikator konsekuensial diperoleh

91% berada di posisi sedang, dan 9% berada di posisi rendah.

* Agus Salim, “Pengaruh Game Online terhadap Perilaku Belajar
Mahasiswa Jurusan Pendidikan Agama Islam Fakultas Tarbiyah dan
Keguruan UIN Alauddin Makassar”, Skripsi (Makassar: UIN Alauddin
Makassar, 2016).
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Kemudian, pada indikator pengetahuan diperoleh 51% berada di
posisi rendah dan 49% berada di posisi sedang.

Dari hasil tersebut, dapat dikatakan bahwa siswa
melaksanakan semua indikator dengan cukup baik. Peneliti
menyimpulkan bahwa siswa MTs Buluspesantren Kebumen
mengikuti pembelajaran dan kegiatan keagamaan dengan baik.
Kegiatan rutinan diantaranya shalat dhuha dan yasinan setiap rabu
dan jum’at, pembacaan asmaul husna setiap pagi sebelum
pembelajaran dimulai.

Program-program kegiatan keagamaan yang diadakan di
lembaga kegiatan keagamaa menjadikan siswa mampu menguasai
pengetahuan nilai-nilai dan membedakan antara akhlak mulia dan
tercela serta pentingnnya akhlak mulia. Program kegiatan
keagamaan yang ada di lembaga pendidikan merupakan tahapan
penguatan karakter yang berupa Moral Knowing, Moral
Feeling, dan Moral Action. (Lickona 1992). Artinya selain
kegiatan pembelajaran, kegiatan keagamaan di sekolah juga dapat
meningkatkan religiusitas siswa. Pada aspek pengetahuan
memberikan kesempatan siswa tidak hanya dalam pengetahuan
secara teori tetapi juga pada prakteknya. Setelah siswa sudah
mampu menguasai pengetahuan nilai-nilai dan membedakan
antara akhlak mulia dan tercela serta pentingnnya akhlak
mulia, maka selanjutnya akan tumbuh rasa rasa cinta dan rasa
butuh terhadap akhlak mulia. Pada aspek penghayatan ini,

kegiatan keagamaan mernjadi upaya menyentuh emosional
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siswa sehingga siswa sadar bahwa drinya butuh berakhlak
mulia®

Pada beberapa indikator di atas, dapat dilihat bahwa indikator
penghayatan 72% di posisi sedang dan 28% di posisi rendah,
sedangkan indikator pengetahuan 51% di posisi rendah dan 49% di
posisi sedang. Jika sesuai dengan pernyataan sebelumnya, bahwa
aspek penghayatan merupakan lanjutan dari aspek pengetahuan,
dapat dikatakan rendahnya pengetahuan tidak mempengaruhi
tingkat penghayatan siswa. Artinya, ada beberapa faktor
kemungkinan yang mengakibatkan rendahnya beberapa indikator
religiusitas. Pada indikator yang menempati posisi rendah paling
banyak adalah indikator pengetahuan, sedangkan indikator lain di
posisi sedang. Merujuk pada jurnal, dikatakan bahwa ada faktor
penghambat peningkatan religiusitas siswa diantaranya yaitu
pengaruh keluarga yang kurang memperhatikan perkembangan
religiusitas siswa, latar belakang lingkungan permainan siswa yang
menghambat perkembangan religiusitas karena di zaman sekarang
anak-anak lebih banyak menghabiskan waktu untuk bersenang-
senang daripada belajar untuk mengembangkan pengetahuan
mengenai religiusitas, dan pengaruh gawai yang membuat siswa

lupa akan tanggung jawab, dan faktor pendukung peningkatan

*® Khairul Anam, Sugiono, “Penguatan Karakter Religius Siswa

Melalui Kegiatan Keagamaan”, Jurnal Multidisiplin llmu, (Vol.1, No. 2,
tahun 2023), him. 31-33.
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religiusitas siswa yaitu motivasi teman dan lingkungan keluarga
yang membekali pembelajaran agama sejak dini.*

Indikator penelitian terdiri dari 17 pernyataan positif dan 3
pernyataan negatif. Berdasarkan perhitungan statistik, variabel
tingkat religiusitas siswa kelas V111 MTs Buluspesantren Kebumen
menempati posisi sedang.

3. Pengaruh intensitas penggunaan game online terhadap
tingkat religiusitas siswa kelas VIII MTs Buluspesantren

Kebumen.

Uji hipotesis dilakukan dengan cara uji analisis regresi linear
sederhana, uji T Parsial, dan uji R2. Hasil untuk uji analisis regresi
linear sederhana dan uji T Parsial dapat dilihat pada tabel 4.19
diketahui bahwa tpityng™> teaper dimana 7,491 > 3,174 dan nilai
sig. 0,00 < 0,05 maka Ha diteima. Jadi dapat disimpulkan terdapat
pengaruh yang signifikan antara variabel X intensitas penggunaan
game online terhadap variabel Y tingkat religiusitas siswa kelas
VIII MTs Buluspesantren Kebumen. Hasil uji regresi sederhana
dapat dilihat pada tabel 4.18 diperoleh persamaan regresi seperti:

Y =a+ Bx
Y =19,143 + 0,671X
Dari persamaan di atas bahwa konstan sebesar 19,143 artinya

apabila variabel intensitas penggunaan game online (X) nilainya 0

*® Jazirotunnada, Munirul Abidin, “Strategi Kepala Sekolah dalam
Meningkatkan Religiusitas Siswa di SMP Negeri 2 Turen”, Jurnal
Pendidikan dan Pemikiran Islam, (Vol. 7, No. 1, tahun 2023), him. 143-145.
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maka tingkat religiusitas (Y) tetap bernilai 19,143. Koefisien
regresi variabel intensitas penggunaan game online (X) sebesar
0,671. Jika variabel intensitas penggunaan game online (X)
mengalami kenaikan 1% maka tingkat religiusitas (X) akan
mengalami kenaikan sebesar 0,671. Koefisien regresi tersebut
bernilai positif, sehingga dapat dikatakan bahwa arah pengaruh
variabel X terhadap variabel Y adalah positif. Dijelaskan dalam
penjelasan gambaran intensitas penggunaan game online dan
gambaran tingkat religiusitas, bahwa hasil keduanya masuk pada
kategori sedang. Dapat disimpulkan siswa MTs Buluspesantren
Kebumen seimbang antara penggunaan game online dan aspek
religiusitas, artinya walaupun penggunaan game online meningkat
siswa tetap memperhatikan aspek-aspek religiusitas yang harus
dijalankan dikehidupan sehari-hari.

Untuk hasil koefisien determinasi dapat dilihat pada tabel 4.20,
berdasarkan hasil perhitungan diketahui bahwa hasil R square
sebesar 32,4% menunjukkan bahwa pengaruh yang diberikan oleh
variabel intensitas penggunaan game online terhadap variabel
tingkat religiusitas sebesar 32,4%, sedangkan sisanya 67,6%
dipengaruhi oleh variabel lain di luar penelitian ini.

Hasil penelitian yang telah dilakukan di atas menunjukkan
adanya keselarasan dengan hasil penelitian oleh Irfan Putra Talo,

dengan hasil penelitian terdapat pengaruh yang signifikan antara
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game online terhadap akhlak siswa, dengan arah pengaruh positif.*’
Kemudian penelitian oleh Rahayu Dian Ananda dalam skripsinya
juga selaras, yang mengatakan bahwa game online berpengaruh
signifikan terhadap karakter religius siswa dengan arah pengaruh
positif. Penelitian ini juga selaras dengan hasil penelitian yang
telah dilakukan oleh Muhammad Fahmi Dzajuli dalam skripsinya
mengatakan bahwa game online berpengaruh signifikan terhadap
akhlak siswa. Kemudian, koefisien regresi bernilai positif yang
berarti arah pengaruh variabel X terhadap Y adalah positif.

Hasil tersebut menunjukkan bahwa terdapat pengaruh positif
antara variabel X dan variabel Y selama siswa dapat membagi
waktu kapan untuk bermain game online dan kapan waktu kegiatan
keagamaan/menjalankan kewajibannya, sehingga keduanya dapat
berjalan dengan baik. Dari hasil penelitian ini tentu saja intensitas
penggunaan game online bukanlah faktor utama yang
mempengaruhi tingkat religiusitas siswa, tetapi masih banyak
faktor lain yang mempengaruhi tingkat religiusitas.

Hal ini sejalan dengan pendapat Suryanto, bahwa bermain game
online tidaklah buruk jika dapat dilakukan pada waktu senggang

saja. Dimana sebagian orang yang bermain game online untuk

*" Irfan Putra Talo, Pengaruh Game Online Terhadap Akhlak
Remaja di Desa Muara Simpur Kecamatan Ulu Talo Kabupaten Seluma ,
Islamic Education Journal, (Vol. 3, No. 3, tahun 2022), him. 157-159.

99



menghilangkan stres akibat rutinitas sekolah atau menghilangkan
kebosanan yang dirasakanya.®®

Namun, apabila intensitas penggunaan game online berada pada
posisi tinggi dan berpengaruh negatif terdapat kemungkinan hasil
penelitian akan berbeda. Seperti hasil penelitian yang dilakukan
oleh Panglima Firstasahda bahwa dampak game online terhadap
sikap religius berdampak negatif seperti melalaikan waktu shalat
dan membuang waktu untuk hal yang sia-sia. Jadi, Tidak menutup
kemungkinan apabila game online dapat berdampak buruk
terhadap tingkat religiusitas siswa.. Bermain dengan frekuensi dan
intensitas yang besar dapat memberikan efek samping dan
kecanduan. Kecuali bagi pengguna yang bisa membagi waktunya
untuk aktifitas lain, maka dampak yang ditimbulkan bisa

diminimalisir

D. Keterbatasan Penelitian

Peneliti menyadari bahwa dalam melakukaan penelitian ini
masih ada banyak kendala dan halangan. Adapun kendala-kendala
yang dihadapi peneliti adalah sebagai berikut:

1. Penelitian ini terhalang oleh waktu, karena waktu yang
digunakan terbatas. Maka peneliti hanya memiliki waktu

sesuai keperluan yang berhubungan dengan penelitian saja.

*8 Astuti, Satriani, dan Abdul Hafid , Pengaruh Kebiasaan Bermain
Game Online Terhadap Hasil Belajar Siswa Kelas Tinggi SDN 26 Watang
Palakka, JIKAP PGSD: Jurnal llmiah limu Kependidikan, (Vol, 5. No, 3.
Tahun 2021), him. 500.
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Objek penelitian hanya difokuskan pada intensitas
penggunaan game online dan tingkat religiusitas.

Dalam proses pengambilan data, informasi yang diberikan
responden melalui angket terkadang tidak menunjukkan
pendapat responden yang sebenarnya, hal ini terjadi karena
kadang perbedaan pemikiran, anggpaan dan pemahaman
yang berbeda tiap responden, juga faktor lain seperti faktor
kejujuran dalam pengisian pendapat responden dalam
angketnya.

Penelitian ini hanya sebatas di MTs Buluspesantren
Kebumen. Apabila penelitian ini dilakukan di tempat yang
berbeda kemungkinan hasilnya juga berbeda. Sehingga
penelitian ini tidak dapat menjadi tolak ukur terhadap siswa-
siswa di sekolah lain.

Dalam penelitian ini, tidak terlepas dari pengetahuan.
Peneliti menyadari bahwa masih terbatas kemampuannya
dalam meneliti untuk membuat karya ilmiah ini. Tetapi
penelitian ini, peneliti berusaha semaksimal mungkin untuk
melaksanakan penelitian sesuai dengan kemampuan
pengetahuan yang peneliti miliki serta arahan dan bimbingan

dari dosen pembimbing.
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BAB V
PENUTUP

A. Kesimpulan

Berdasarkan penelitian yang telah dikemukakan dan

pembahasan yang telah diuraikan pada bab sebelumnya

tentang intensitas penggunaan game online terhadap tingkat

religiusitas siswa kelas VIII MTs Buluspesantren Kebumen,

maka dapat ditarik kesimpulan bahwa:

1.

Intensitas penggunan game online pada siswa kelas VIII
MTs Buluspesantren Kebumen dapat diketahui dari hasil
nilai  presentase per indikator masuk pada kategori
sedang, yaitu indikator pertama sebesar 99%, indikator
kedua dan ketiga sebesar 97%.

Tingkat religiusitas siswa kelas VIII MTs Buluspesantren
Kebumen dapat diketahui dari hasil presentase indikator
tingkat religiusitas. Hasil presentase dari indikator
pertama dan kedua sebesar 94%, indikator ketiga sebesar
72%, indikator keempat sebesar 91%, semua masuk
kategori sedang. Sedangkan indikator kelima sebesar
51% masuk kategori rendah dan 49% masuk kategori
sedang. Oleh karena itu, dapat dikatakan bahwa tingkat
religiusitas siswa kelas VIII MTs Buluspesantren

Kebumen masuk kategori sedang.
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3. Hasil penelitian memaparkan bahwa variabel intensitas
penggunaan game online memiliki pengaruh yang
signifikan terhadap tingkat religiusitas siswa kelas VIII
MTs Buluspesantren Kebumen. Hal tersebut dapat dilihat
dari nilai tpirung > teaper dimana 7,491 > 1,981 atau nilai
sig. 0,000 < 0,05 maka Ha diterima. Karena nilai b dari
persamaan regresi Y = 19,143 + 0,671X adalah 0,671,
maka arah pengaruhnya positif, sehingga dapat dikatakan
bahwa setiap penambahan 1% nilai intensitas pengguaan
game online maka nilai tingkat religiusitas bertambah
0,671. Hasil tersebut menunjukkan bahwa terdapat
pengaruh positif antara variabel X dan variabel Y selama
siswa dapat membagi waktu kapan untuk bermain game
online dan kapan waktu kegiatan
keagamaan/menjalankan kewajibannya, sehingga
keduanya dapat berjalan dengan baik. Dari hasil
penelitian ini tentu saja intensitas penggunaan game
online bukanlah faktor utama yang mempengaruhi
tingkat religiusitas siswa, tetapi masih banyak faktor lain

yang mempengaruhi tingkat religiusitas.
B. Saran

Dari hasil penelitian mengenai intensitas penggunaan

game online terhadap tingkat religiusitas siswa kelas VIII
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MTs Buluspesantren Kebumen, ada beberapa hal yang penulis
sarankan, diantaranya:
1. Bagi Lembaga Pendidikan
Penulis menyarankan untuk selalu memberikan
pengarahan kepada peserta didik agar dapat menggunakan
waktu sehari-hari di rumah dengan sebaik mungkin,
jangan sampai peserta didik melalaikan kewajibannya
sebagai seorang muslim dan pelajar.  Selain itu,
diharapkan guru selalu memberikan pembinaan terkait
dengan aspek religiusitas agar peserta didik dapat
menanamkan dan membangun kesadaran diri akan
pentingnya aspek religiusitas dalam menjalani kehidupan.
2. Bagi orang tua
Penulis memberikan saran bagi orang tua atau wali
murid untuk memberikan pengawasan kepada putra-
putrinya di rumah dalam menjalankan aspek-aspek
religiusitas dan dalam menggunakan gadget, khusunya
handphone, berikan anak tanggung jawab jika
diperbolehkan menggunakan handphone, jelaskan juga
batasan-batasannya. Serta memberikan bimbingan tentang
religiusitas pada anak.
3. Bagi peneliti selanjutnya
Penulis memberikan saran bagi peneliti selanjutnya
agar dapat mengembangkan dan memperluas bagian-

bagian yang belum tersentuh dalam penelitian ini.
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Lampiran 7

Kisi-kisi Instrumen Angket

Sesuai dengan landasan teori sebelumnya, dalam intensitas

penggunaan game online terdiri dari 3 aspek, yaitu frekuensi, durasi,

dan perhatian penuh. Sedangkan dalam aspek tingkat religiusitas

terdiri dari 5 aspek, yaitu keyakinan, peribadata, penghayatan,

konsekuensi, dan pengetahuan.

Tabel Variabel X

Intensitas Penggunaan Game Online

Definisi
) ) ) Sub Nomo
No | Variabel | Operasio | Indikator )
Indikator | r Item
nal
1. | Intensita | Game e Frekuen | e Tingkat 1, 9
s Game | Online Si keseringa | 12, 17
Online | adalah bermain n atau
(X) permaina game rentang
n vyang | online. waktu
terhubun yang
g dengan digunakan
jaringan siswa saat
internet bermain
dan game
dimainka online.
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n melalui | e Durasi e Durasi 2, 3,
gadget. bermain atau 4, 6,
game jam/lama | 15,
online. waktu 16,
yang 20.
digunakan
siswa saat
bermain
game
online.
e Perhatia | ¢ Konsentra | 5, 7,
n Penuh si siswa | 8, 10,
dalam 11,
memainka | 13,
n game | 14,
online. 18,
19,
Tabel Variabel Y
Variabel Tingkat Religiusitas Siswa
o Nom
No | Variabel Definis Indikator Sub Indikator or
Operasional item
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Religius
itas ()

Religiusitas
adalah suatu
gambaran
seseorang
yang
mendorongn
ya untuk
bertingkah
laku,
bersikap,
dan
bertindak
sesuai
dengan
ajaran dan
aturan

agamanya.

e Keyakinan

o Keyakinan
kepada
Allah.

¢ Keyakinan
kepada
Malaikat,
Rasul,
Kitab-kitab.

o Keyakinan

dan

kepada Hari
Akhir.

¢ Keyakinan
kepada
Qada
Qadar.

dan

1,2

¢ Peribadata

n

e Melaksanak
an  shalat
lima waktu.

o Melaksanak
an  puasa
wajib  dan
sunnah.

e Berdoa dan
berdzikir.

31 41
5,6
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e Penghayat | e Perasaan 7, 8,
an dekat 9, 10.
dengan
Allah.
¢ Perasaan
selalu
bersyukur
kepada
Allah.
o Bertawakka
l.
e Konsekue | e Berlaku 15,
nsi jujur  dan | 16,
pemaaf. 17,
e Mematuhi | 18,
norma- 19,
norma 20
Islam.
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e Pengetahu

an

¢ Pengetahua
n tentang
rukun Iman
dan Islam.

¢ Pengetahua
n tentang
al-Qur’an.

¢ Pengetahua
n tentang
hukum
Islam.

¢ Pengetahua
n tentang
sejarah

Islam

11,12

14.
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Lampiran 8

Instrumen Uji Coba Angket Pengaruh Intensitas Penggunaan

Game Online terhadap Tingkat Religiusitas Siswa MTs

Buluspesantren Kebumen

IDENTITAS DIRI

Nama Deeeerereneneeene,
Jenis Kelamin: ..................
Kelas Deeereneeenienenes

PETUNJUK PENGISIAN ANGKET

¢ Isilah pernyataan di bawah ini dengan memberi tanda ceklis.

e Mohon diisi sesuai dengan keadaan yang sebenarnya.

¢ Jawaban tidak akan mempengaruhi nilai raport.
¢ Jawaban terjamin kerahasiaannya.

e Terimakasih atas bantuannya.

Angket Kuisioner Variabel Game Online (X)

Pernyataan .
No Selalu | Sering
Responden

Kadang-
kadang

Tidak

Pernah

1. | Setiap hari saya
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lebih banyak
menghabiskan
waktu untuk
bermain Game

Online.

Saya menghabiskan
waktu lebih dari 3
jam untuk bermain

Game Online.

Saya membagi
waktu antara
bermain Game
Online dan

kegiatan lainnya.

Saya bermain
Game Online
hingga larut

malam.

Terkadang saya
tidak
mendengarkan
ketika orang tua
memanggil saya
karena sedang asik

bermain Game
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Online

Saya rela berlama-
lama di depan
gadget hanya untuk
bermain Game

Online.

Saya meninggalkan
shalat karena asik
bermain Game

Online.

Ketika sedang
bermain Game
Online saya tidak
menghiraukan
teman yang
membutuhkan
bantuan, karena
jika sudah fokus
saya sulit untuk
mengalihkan

perhatian.

Saya merasa bahwa
bermain Game
Online hanya akan

mengganggu waktu
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belajar dan
kegiatan saya.

10.

Saya berhenti
bermain Game
Onlie ketika ada
yang berbicara

dengan saya.

11.

Saya mengulur-ulur
waktu shalat ketika
sedang bermain

Game Online.

12.

Saya merasa sulit
menghentikan diri
dari bermain Game

Online.

13.

Ketika adzan
berkumandang saya
berhenti bermain

Game Online.

14.

Saya melewatkan
jadwal mengaji
ketika sedang
bermain Game

Online.

15.

Saya merasa durasi
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bermain yang saya

mainkan kurang.

16.

Saya bisa
menghabiskan
waktu dari pagi
sampai sore hanya
untuk bermain

Game Online

17.

Saya bermain
Game Online
ketika waktu luang

saja.

18.

Saya mengabaikan
orang tua saya
ketika sedang
bermain Game

Online.

19.

Saya cenderung
terus bermain
Game Online
meskipun ada hal
lain yang harus
dilakukan.

20.

Saya melewati

batas bermain
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Game Online yang
saya tetapkan.

Angket Kuisioner Variabel Religiusitas (Y)

Pernyataan ) Kadang- | Tidak
No Selalu | Sering

Responden kadang | Pernah
1. | Saya yakin bahwa

Allah itu ada.

Menurut saya
Malaikat tidak akan
mencatat setiap
perbuatan yang kita

lakukan.

Saya selalu
menjalankan shalat

wajib lima waktu.

Pada saat bulan
Ramadhan saya
berpuasa dan
melakukan shalat
tarawih secara

berjamaah.

Selain shalat wajib,

saya juga
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menjalankan shalat
sunnah, seperti
dhuha dan tahajjud.

Saya berinfak setiap

hari jum’at.

Saya sering malas
ketika akan

menjalankan ibadah.

Ketika mendapatkan
kesulitan, saya
sering mendapat
pertolongan dari
Allah.

Ada rasa tentram
pada diri saya ketika
selesai membaca al-

Qur’an.

10.

Saya berserah
kepada Allah setelah
apa yang saya

usahakan.

11.

Saya paham ilmu
tajwid dan selalu
saya terapkan saat

membaca al-Qur’an.
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12.

Saya sering merasa
tidak sepenuhnya
mengetahui makna
dari masing-masing
lafadz

bacaan shalat.

13.

Saya suka membaca
buku-buku agama
untuk menambah
pengetahuan agama

saya.

14.

Pedoman dan
petunjuk hidup
manusia adalah al-

Qur’an.

15.

Saya selalu bersikap
sopan santun kepada
orang lain, terutama

orang tua.

16.

Ketika ada yang
berbuat salah kepada
saya, saya lebih suka

memaafkan.

17.

Sebelum

mengerjakan sesuatu
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saya selalu berdo’a

terlebih dahulu.

18.

Saya menggunakan
pakaian
muslim/muslimah
ketika datang ke

acara religi.

19.

Saya selalu
menjenguk
teman/tetangga saya

yang sakit.

20.

Saya merasa jengkel
ketika ada orang
yang mengingatkan
saya untuk shalat
atau beribadah.
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Lampiran 9

Data Tabulasi Angket Variabel X
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Data Tabulasi Variabel Y
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Lampiran 10

Hail uji validitas Variabel X

Sl\cl):I r Tabel r Hitung Keterangan
1. 0,1801 0,34693 VALID
2. 0,1801 0,4129 VALID
3. 0,1801 0,31895 VALID
4, 0,1801 0,49072 VALID
5. 0,1801 0,29281 VALID
6. 0,1801 0,43456 VALID
7. 0,1801 0,39432 VALID
8. 0,1801 0,38532 VALID
0. 0,1801 0,38945 VALID
10. 0,1801 0,32247 VALID
11. 0,1801 0,49425 VALID
12. 0,1801 0,28693 VALID
13. 0,1801 0,39424 VALID
14. 0,1801 0,35311 VALID
15. 0,1801 0,29269 VALID
16. 0,1801 0,23092 VALID
17. 0,1801 0,33041 VALID
18. 0,1801 0,35632 VALID
19. 0,1801 0,50603 VALID
20. 0,1801 0,33913 VALID
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Hasil uji validitas Variabel Y

SNo:I r Tabel r Hitung Keterangan
1. 0,1801 0,31418 VALID
2. 0,1801 0,29715 VALID
3. 0,1801 0,45917 VALID
4, 0,1801 0,41668 VALID
5. 0,1801 0,42062 VALID
6. 0,1801 0,33787 VALID
7. 0,1801 0,40894 VALID
8. 0,1801 0,45387 VALID
9. 0,1801 0,5093 VALID
10. 0,1801 0,43364 VALID
11. 0,1801 0,54559 VALID
12. 0,1801 0,39249 VALID
13. 0,1801 0,3977 VALID
14. 0,1801 0,24382 VALID
15. 0,1801 0,51504 VALID
16. 0,1801 0,52861 VALID
17. 0,1801 58201 VALID
18. 0,1801 0,45228 VALID
19. 0,1801 0,41718 VALID
20. 0,1801 0,49263 VALID
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Lampiran 11
Uji Realibitas

Hasil Uji Variabel X

Reliability Statistics

Cronbach's
Alpha N of Items

.637 20

Hasil Uji Variabel Y

Reliability Statistics

Cronbach's Alpha | N of Items

755 20
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Lampiran 12

Uji Normalitas

Hasil uji Normalitas

One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test

Unstandardized

Residual
N 119
Normal Parameters™” Mean .0000000
Std. Deviation 5.64304731
Most Extreme Differences | Absolute .059
Positive .034
Negative -.059
Test Statistic .059
Asymp. Sig. (2-tailed) .200%°

a. Test distribution is Normal.

b. Calculated from data.
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Lampiran 13

Uji Linearitas

Hasil Uji Linearitas

ANOVA Table
SmofSqaes f Memduae P &
Reliiusitas * Game Online Baween Groups (Comtined) 235711 A % Y A
Lingary 1402376 1 0y s o
Daiiafion from Linearty TH% /AT A 1 O 1
{ithin Groups 10425 wooonm
i 8550 156 118
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Lampiran 14

Hasil Uji Regresi

Coefficients®

Standardize
d
Unstandardized | Coefficient
Coefficients S
Std.
Model B Error Beta T Sig.
1 (Constant 19.143 6.032 3.174| .002
)
Game 671 .090 569|7.491| .000
Online

a. Dependent Variable: Religiusitas

Model Summary

Adjusted R | Std. Error of the
Model R R Square Square Estimate

1 569° 324 318 5.66711

a. Predictors: (Constant), Game Online
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Lampiran 15

Dokumentasi Pembagian dan Pengisisan Angket
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