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Abstract. The thing that is most often found as a result of online games for students 
is frequent absences or skipping school even though the student's age is the right age 

to sharpen themselves, learn, and train themselves on positive things including 
worship. Researchers found that some students prefer to continue online games rather 

than perform prayer services when prayer time has arrived. This study aims to 

determine the causes, frequency, duration, impact, and influence of online games on 
awareness of the 5 daily prayers. The object of this research is class IX A students, 

totaling 32 students. And this type of research uses quantitative types with descriptive 

quantitative methods. Then this data collection technique with interviews, 
questionnaires, and observation to determine the effect of online games. Data analysis 

techniques from samples that are representative of the population in conducting 
validation and reliability tests researchers use software that can facilitate researchers 

in calculating, namely using the SPSS v.25 program. The conclusion from this study 

is that class IX A students at SMPN 41 Bandung are affected by online games because 
they are easy to access and play anywhere and anytime, while the high frequency with 

a duration of 5 hours per day is as much as 59% and makes the largest population, 

while the impact of playing online games alone has positive and negative sides in this 
study it is explained that online games have a negative impact on awareness of 

praying 5 times. Based on the results of the F test, it is known that the value of Fcount 
with Ftable shows that the value of Fcount ≥ Ftable is 4.317 ≥ 4.16 so H0 is rejected 

and Ha is accepted. The conclusion is that there is a strong influence of online games 

on awareness of praying 5 times a day. 

Keywords: Online Games, Awareness Prayer 5 Times. 

Abstrak. Hal yang paling sering ditemukan akibat game online pada siswa adalah 
seringnya absen atau bolos sekolah padahal usia siswa merupakan usia yang tepat 

untuk mengasah diri , belajar dan melatih diri pada hal-hal positif termasuk dalam hal 

beribadah. Peneliti menemukan sebagian siswa yang lebih memilih melanjutkan 
game online dari pada menunaikan ibadah shalat ketika waktu shalat telah tiba. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui penyebab, frekuensi, durasi, dampak serta 

pengaruh game online terhadap kesadaran sholat 5 waktu. Adapun objek penelitian 
ini adalah siswa kelas IX A yang berjumlah 32 orang siswa . Dan jenis penelitian ini 

menggunakan jenis kuantitatif dengan metode kuantitatif deskriptif. Kemudian teknik 
pengumpulan data ini dengan wawancara, kuesioner dan observasi untuk mengetahui 

pengaruh game online . Teknik analisis data dari sampel yang representative dari 

populasi dalam melakukan uji validasi dan reliabilitas peneliti menggunakan software 
yang dapat memudahkan peneliti dalam menghitung yaitu menggunakan program 

SPSS v.25 . Adapun kesimpulan dari penelitian ini yaitu penyebab siswa kelas IX A 

di SMPN 41 Bandung terpengaruh game online karena mudah mengakses dan 
memainkannya dimanapun dan kapanpun , sedangkan frekuensi tinggi dengan durasi 

5 jam perhari yaitu sebanyak 59% dan menjadikan populasi terbanyak, sedangkan 
dampak bermain game online sendiri mempunyai sisi positif dan negatif dalam 

penelitian ini dijelaskan bahwa game online berdampak negatif terhadap kesadaran 

sholat 5 waktu . Berdasarkan hasil uji F diketahui nilai Fhitung dengan Ftabel maka 
didapatkan hasil bahwa nilai Fhitung ≥ Ftabel yaitu 4,317 ≥ 4,16 sehingga H0 ditolak 

dan Ha diterima. Kesimpulannya bahwa terjadi pengaruh yang kuat dari game online 

terhadap kesadaran sholat 5 waktu. 

Kata Kunci: Game Online, Kesadaran, Sholat 5 Waktu.  
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A. Pendahuluan 

Seorang pecandu permainan internet akan menghabiskan waktu berjam-jam bahkan secara 

ekstrim mereka dapat berhari-hari berada di depan komputer untuk bermain permainan yang 

mereka sukai, tanpa memikirkan efek samping yang akan merugikan dirinya seperti 

mengabaikan sosialisasi dengan Tuhan[1], anggota keluarga maupun dengan teman-

temannya[2].Seseorang yang kecanduan game online menunjukkan perilaku adiktif, banyak 

siswa mengaku kadang-kadang membolos[3] dari sekolah dan melalaikan kewajiban beribadah 

karena berdiam diri dengan durasi yang lama dalam bermain game online . Padahal usia siswa 

merupakan usia yang tepat untuk mengasah diri dan melatih diri dalam hal-hal positif termasuk 

dalam hal beribadah[4]. Peneliti pada tahap observasi awal[5], menemukan sebagian siswa yang 

lebih memilih melanjutkan bermain game online dari pada menunaikan ibadah shalat[6] ketika 

waktu shalat telah tiba[7]. Peneliti menemukan beberapa gejala yang terjadi selama 

dilakukannya riset awal , yaitu : 

1. Ketika waktu shalat telah tiba, beberapa siswa pengguna game online 

(gamer) tetap melanjutkan bermain game online, sedangkan beberapa 

siswa lainnya memilih untuk melaksanakan shalat.  

2. Berdasarkan catatan guru mata pelajaran agama Islam tentang pelaksanaan 

shalat siswa, ditemukan siswa-siswa yang tidak mengerjakan shalat dan 

kemungkinan terindikasi adalah siswa yang mengalami kecanduan (adiksi) 

bermain game online. Dalam hal ini pelaksanaan shalat pada saat jam 

sekolah, yaitu shalat Dzuhur.  

3. Seruan untuk melaksanakan shalat di sekolah oleh guru hanya sebatas 

pada ucapan. 

4. Sebagian besar siswa menghabiskan waktu lebih dari 2 jam untuk bermain 

game online. 

5. Waktu bermain game online yaitu pada saat setelah jam pelajaran berakhir hingga sore 

hari dan sebagian melanjutkan kembali bermain game online pada malam harinya. 

6. Pada hari libur sekolah, siswa menghabiskan lebih banyak waktu untuk 

bermain game online dibandingkan pada saat hari biasanya. 

Adapun pertanyaan yang akan menjadi rumusan masalah ini adalah sebagai berikut: 

1. Apa saja penyebab siswa kelas IX A di SMPN 41 Bandung terpengaruh game online? 

2. Berapa sering dan berapa lama siswa kelas IX A di SMPN 41 Bandung bermain game 

online ? 

3. Apa saja dampak dari game online bagi siswa kelas IX A di SMPN 41 Bandung? 

4. Bagaimana pengaruh game online terhadap kesadaran sholat 5 waktu siswa kelas IX A 

di SMPN 41 Bandung ? 

B. Metodologi Penelitian 

Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini ialah metode mixed methods. Mixed 

method atau penelitian kombinasi adalah sebuah metode penelitian yang menggabungkan antara 

metode kuantitatif dan kualitatif. Metode penelitian kombinasi ialah suatu metode yang 

menggabungkan antara metode kuantitatif dan metode kualitatif untuk digunakan secara 

bersama-sama atau bergantian, sehingga memperoleh sebuah hasil data yang lebih 

komprehensif, valid, reliabel, dan objektif (Sugiyono, 2016, p. 404). Populasi yang dipilih dalam 

penelitian ini adalah siswa SMP Negeri 41 Bandung yang berjumlah 32 siswa.   

Dengan teknik pengambilan sampel total dan seluruh populasi diperoleh jumlah sampel 

penelitian sebanyak 32 siswa.[9] Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian 

ini adalah kuesioner, wawancara, dan observasi[10] . Adapun teknik analisis data yang 

digunakan dalam penelitian ini adalah teknis analisis deskriptif[12].  
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C. Hasil Penelitian dan Pembahasan 

Penyebab Siswa Kelas IX A di SMPN 41 Bandung terpengaruh Game Online 

Berdasarkan hasil observasi, peneliti mendapati 32 siswa yang menjadi responden pada 

penelitian ini menggunakan handphone, bahkan seluruh siswa menggunakan handphone untuk 

belajar secara daring[14]. Hal ini akibat terjadinya pandemi virus Covid-19 yang mengharuskan 

siswa untuk belajar dari rumah, sehingga sudah menjadi keharusan para siswa di haruskan 

menggunakan handphone sebagai sarana pembelajaran[15].  

Peneliti mendapati perilaku siswa saat belajar dengan menggunakan handphone lebih 

cenderung membuka aplikasi game online[16] dari pada mendengarkan guru menerangkan pada 

saat kegiatan belajar mengajar[17]. Padahal seorang siswa harus fokus memperhatikan pelajaran 

apalagi saat kegiatan belajar mengajar berlangsung. Sehingga di ketahui bahwa terdapat 

pengaruh negatif game online terhadap kesadaran ibadah siswa.[18] 

Game online sangat berkembang pesat akhir-akhir ini[19], semakin lama, permainannya 

semakin banyak jenisnya yang mudah didapat siswa di internet[20]. Pada dasarnya permainan 

modern ini diperuntuhkan untuk menghilangkan kepenatan atau sekedar melakukan penyegaran 

otak setelah melakukan aktivitas sehari-hari[21]. Namun kenyataanya game online saat ini 

justru membuat kecanduan[12] khususnya bagi kalangan pelajar. Seiring berjalannya waktu 

pelajar saat ini sudah banyak yang kecanduan game online ini, sehingga sangat berpengaruh 

terhadap budaya belajar siswa. karena saat peserta didik sudah bermain game atau kecanduan 

game online, maka peserta didik yang bersangkutan menjadi terhambat dalam ibadah[14]. 

Frekuensi dan Durasi siswa bermain Game Online 

Frekuensi adalah ukuran jumlah terjadinya sebuah peristiwa dalam satuan waktu . Sedangkan 

durasi menurut KBBI yaitu lamanya sesuatu berlangsung[22], [23] . 

Berdasarkan data khusus yang dicantumkan oleh peneliti pada tabel 1. siswa kelas IX A 

SMPN 41 Bandung memiliki frekuensi (tinggi) sebanyak 59 % karena menghabiskan waktu 5 

jam pehari untuk bermain game online , 22 % memiliki frekuensi (sedang) karena menghabiskan 

waktu 3 jam perhari [24]untuk bermain game online , sedangkan 19 % memiliki frekuensi 

(rendah) karena hanya menghabiskan waktu 1 jam perhari untuk bermain game online[25] . 

 

Tabel 1. Frekuensi dan durasi responden bermain game online  

Frekuensi 

bermain game 

online 

Durasi 

Bermain 

Total Jawaban Presentase 

Tinggi 5 Jam/hari 19 59% 

Sedang 3 Jam/hari 7 22% 

Rendah 1 Jam/hari 6 19% 

Total  32 100% 

Sumber : Data diperoleh oleh peneliti (2023) 

Dampak Game Online bagi Siswa kelas IX A di SMPN 41 Bandung 

1. Dampak Positif : 

a. Memicu Bertambahnya Aktivitas Otak 

b. Melatih Sportivitas 

c. Melatih Kemampuan Menyelesaikan Masalah 

d. Meningkatkan Kreativitas 

 

 

 



792  | Umar Arif Abdurrahman 

Vol. 3 No. 2 (2023), Hal: 789-795    ISSN: 2828-2515 

 

2. Dampak Negatif : 

a. Risiko Terhadap Kesehatan Mata 

b. Tingkat Konsentrasi Anak Menurun 

c. Gangguan Motorik 

d. Komunikasi Anak Bermasalah 

e. Anak Menjadi Lebih Agresif 

Tabel 2. Pengaruh Game Online (X) terhadap kesadaran Sholat 5 waktu (Y) 

Variabel rs thitung Ttabel Keputusan 
Derajat 

Keeratan 

Koefiseien 

Determinasi 

X dan Y 0,626 4,317 4,16 Ha ditolak Kuat 62,6 % 

  Sumber: Data Penelitian yang Sudah Diolah, 2023. 

Dari tabel di atas, dapat diketahui bahwa hasil perbandingan antara nilai Fhitung dengan 

Ftabel, menghasilkan kesimpulan bahwa nilai Fhitung ≥ Ftabel yaitu 4,317 ≥ 4,16, perhitungan 

adalah 61.47%. sehingga H0 ditolak dan Ha diterima. Artinya Pengaruh Game Online (𝜒) secara 

simultan berpengaruh positif terhadap Kesadaran[26] Sholat 5 Waktu (γ). Dilihat dari nilai 

signifikansi Pengaruh Game Online (𝜒)  adalah 0,046 ≤ 0,05, artinya Pengaruh Game Online 

(𝜒) signifikan terhadap Kesadaran Sholat 5 Waktu (γ)[27]. Maka, kesimpulannya ialah 

Pengaruh Game Online (𝜒) secara simultan berpengaruh positif[28] dan signifikan terhadap 

Kesadaran Sholat 5 Waktu (γ)[29]. 

D. Kesimpulan 

Berdasarkan pembahasan dalam penelitian ini, peneliti menyimpulkan beberapa hasil penelitian 

sebagai berikut: 

1. Penyebab siswa kelas IX A di SMPN 41 Bandung terpengaruh game online karena 

kemajuan teknologi dan informasi yang sangat pesat sehingga memudahkan para siswa 

untuk mengakses dan memainkan game online dimana pun dan kapan pun. 

2. Durasi memainkan game online mempengaruhi seorang siswa menjadi kecanduan game 

online , berdasarkan hasil tabel bahwa siswa kelas IX A di SMPN 41 Bandung memiliki 

responden dari 32 orang sebanyak 19 orang memiliki frekuensi tinggi yang 

menghabiskan 5 jam dalam sehari bermain game online , 7 orang memiliki frekuensi 

sedang yang menghabiskan 3 jam dalam sehari bermain game online , dan 6 orang 

memiliki frekuensi rendah yang menghabiskan 1 jam dalam sehari bermain game online . 

3. Dampak game online mempunyai sisi positif dan negatif , namun dalam penelitian ini 

bermain game online berdampak negatif terhadap kesadaran sholat 5 waktu , siswa kelas 

IX A di SMPN 41 Bandung banyak menghabiskan bermain game online tanpa 

memperhatikan waktu untuk beribadah dengan tepat waktu . 

4. Berdasarkan hasil uji F diketahui nilai Fhitung dengan Ftabel maka didapatkan hasi bahwa 

nilai Fhitung ≥ Ftabel yaitu 4,317 ≥ 4,16 sehingga H0 ditolak dan Ha diterima. Pengaruh Game 

Online (𝜒) secara simultan berpengaruh positif terhadap Kesadaran Sholat 5 Waktu (γ). 

Dilihat dari nilai signifikansi Pengaruh Game Online (𝜒)  adalah 0,046 ≤ 0,05, artinya 

Pengaruh Game Online (𝜒) signifikan terhadap Kesadaran Sholat 5 Waktu (γ). Maka, 

kesimpulannya ialah Pengaruh Game Online (𝜒) secara simultan berpengaruh positif dan 

signifikan terhadap Kesadaran Sholat 5 Waktu (γ). Hal ini menunjukkan bahwa seberapa 

besar pengaruh dimensi dari Pengaruh Game Online terhadap Kesadaran Sholat 5 Waktu 

adalah sangat berpengaruh dikarenakan melihat dari signifikannya variabel Pengaruh 

Game Online (𝜒) yang dibagi menjadi beberapa bagian terhadap Kesadaran Sholat 5 

Waktu (γ). Dan juga berdasarkan perhitungan yang telah dilakukan oleh peneliti bahwa 

diperoleh angka r2 (R Square) sebesar 0,626 atau (62,6%). Hal ini menunjukkan bahwa 

persentase pengaruh variabel Pengaruh Game Online (𝜒) terhadap variabel Kesadaran 



 Pengaruh Game Online terhadap Kesadaran Sholat … |   793 

  Islamic Education 

Sholat 5 Waktu (γ) sebesar 62,6%. Itu berarti bahwa Kesadaran Sholat 5 Waktu (γ) 

sebesar 62,6% dapat dijelaskan oleh variabel independen yaitu Pengaruh Game Online 

(𝜒). Sedangkan sebesar 59,7% dapat dijelaskan oleh variabel lain yang tidak diteliti 

dalam penelitian ini. Sehingga dapat ditarik kesimpulannya bahwa terjadi pengaruh yang 

kuat dari pengaruh game online terhadap kesadaran sholat 5 waktu. 
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