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ABSTRAK 
Perkembangan teknologi yang pesat telah mempengaruhi berbagai aspek kehidupan, termasuk 

praktik keagamaan dan hiburan. Game online, sebagai kegiatan rekreasi yang populer di kalangan 

remaja, dapat mempengaruhi komitmen mereka terhadap kewajiban beribadah. Penelitian ini 

mengkaji konsep ketaatan beribadah dan game online, serta mengidentifikasi faktor-faktor yang 

menyebabkan kecanduan game online di kalangan remaja. Bukti empiris dikumpulkan melalui 

survei dan observasi yang dilakukan di kalangan mahasiswa universitas. Hasilnya menunjukkan 

adanya korelasi signifikan antara waktu yang dihabiskan untuk bermain game online dan frekuensi 

praktik keagamaan. Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan pemahaman tentang dampak 

kemajuan teknologi, khususnya game online, terhadap perilaku keagamaan mahasiswa.  

Kata Kunci: Game online, Ketaatan beribadah, Dampak teknologi dan Faktor kecanduan. 

 

ABSTRACT 

The rapid advancement of technology has impacted various aspects of life, including religious 

practices and entertainment. Online games, a popular leisure activity among teenagers, may affect 

their commitment to religious duties. This research examines the concepts of religious observance 

and online gaming, identifying factors leading to online gaming addiction among youths. 

Empirical evidence was gathered through surveys and observations conducted among university 

students. The results show a significant correlation between the amount of time spent on online 

gaming and the frequency of religious practices. This study aims to enhance understanding of the 

impact of technological advancements, particularly online gaming, on the religious behaviors of 

university students. 

Keyword: Online game, Religious observanc, Technology impact and Addiction factors. 

 

PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi digital saat ini telah membawa banyak perubahan dalam 

kehidupan manusia, termasuk di kalangan mahasiswa. Salah satu dampak yang cukup 

signifikan adalah munculnya fenomena game online. Game online telah menjadi salah satu 

aktivitas yang banyak diminati oleh mahasiswa. Kehadiran game online tidak dapat 

dipungkiri telah menyita banyak waktu dan perhatian mahasiswa. Berbagai jenis game 

online, mulai dari game petualangan, strategi, hingga game bertarung, telah menarik minat 

mahasiswa untuk memainkannya. Hal ini tentu saja dapat mengganggu aktivitas akademik 

dan kehidupan sosial mahasiswa, termasuk dalam hal ketaatan beribadah. 

Ketaatan beribadah merupakan salah satu aspek penting dalam kehidupan 

mahasiswa, terutama bagi mereka yang beragama. Namun, dengan semakin maraknya 

fenomena game online, diduga hal ini dapat mempengaruhi tingkat ketaatan mahasiswa 

dalam menjalankan ibadah. Mahasiswa yang terlalu asyik bermain game online cenderung 

akan mengabaikan kewajiban beribadah, seperti shalat, mengaji, atau mengikuti kegiatan 

keagamaan lainnya. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk mengetahui apakah 

terdapat pengaruh yang signifikan antara game online terhadap ketaatan beribadah 

mailto:%20ismaaisah89@gmail.com1
mailto:4222331001@mhs.unimed.ac.id2
mailto:nailahaini34@gmail.com3
mailto:nailahaini34@gmail.com3
mailto:siskaanggraini044@gmail.com4


 
 

139 
 
 

mahasiswa jurusan kimia Unimed. Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan 

informasi yang bermanfaat, khususnya dalam upaya meningkatkan kesadaran mahasiswa 

akan pentingnya menjaga keseimbangan antara aktivitas akademik, sosial, dan spiritual. 

Sehingga, perlu dilakukannya penelitian untuk mengetahui apakah ada pengaruh yang 

signifikan antara game online terhadap ketaatan beribadah mahasiswa. Jurusan kimia.  

Berdasarkan penelitian terdahulu menurut Haris, ternyata mayoritas mahasiswa yang 

ditelitinya 59,6% mahasiswa intens bermain game online. Hal itu dilakukan mahasiswa  

untuk menghilangkan kepenatan dan menghilangkan rasa bosan. Namun, pada 

penelitiannya ternyata tidak ada pengaruh siginifikan antara pengaruh bermain game 

online terhdap ketaatan beribadah mahasiswa yang ditelitinya. Namun hasil dari 

penelitianya tidak dapat di generalisir untuk mahasiswa di seluruh Indonesia. Sehingga, 

penelitian di setiap lokasi memiliki hasil dan kesimpulan beberbeda – beda. Karena 

mengacu pada karakter dan pribadi mahasiswa di setiap lokasi penelitian. 

Ibadah adalah salah satu perilaku ritual keagamaan yang pentig bagi pemeluk suatu 

agama. Ibadah ini juga seperti proses penyatuan jiwa dan pikiran dalam diri manusia untuk 

mendekatkan diri kepada Sang Pencipta. Pengertian ibadah, aspek ibadah, fungsi ibadah 

dalam Islam memiliki cakupan yang sangat luas. Namun, tujuan beribadah tetaplah satu, 

yaitu untuk mendapatkan ridho Allah SWT. Agana Islam merupakan agama yang 

universal, yang berisikan petunjuk dalam melakukan kegiatan sehari-hari, termasuk ibadah 

shalat. Sebagian dari manusia menganggap bahwa ibadah hanyalah sebuah rutinitas dari 

hal-hal yang dianggap kewajiban, seperti shalat dan puasa. Selain ibadah pokok tesebut, 

terdapat hal-hal yang kita anggap sepele yang bernilai ibadah dan pahalanya tidak dapat 

diremehkan (Khoiruman, 2019).  

Game online adalah jenis permainan yang dimainkan melalui jaringan internet, di 

mana pemain dapat berinteraksi dan bersaing dengan pemain lain dari seluruh dunia. 

Berikut adalah beberapa karakteristik utama dari game online: 

• Multiplayer 

• Game online umumnya bersifat multiplayer, artinya dapat dimainkan oleh banyak 

pemain secara bersamaan. Pemain dapat berinteraksi, berkomunikasi, dan bersaing 

satu sama lain melalui jaringan internet. 

• Interaktivitas 

• Game online menawarkan interaktivitas yang tinggi, di mana pemain dapat saling 

berinteraksi, berkolaborasi, atau bertarung satu sama lain secara real-time. 

• Persistensi 

• Banyak game online memiliki dunia virtual yang terus-menerus ada dan berkembang, 

bahkan ketika pemain tidak sedang memainkannya. Hal ini menciptakan rasa 

kesinambungan dan kontinuitas dalam pengalaman bermain. 

• Komunitas 

• Game online umumnya memiliki komunitas pemain yang aktif, di mana pemain dapat 

bergabung, bersosialisasi, dan berbagi pengalaman bermain. 

• Konektivitas 

• Game online memanfaatkan konektivitas internet untuk memungkinkan pemain dari 

berbagai lokasi terhubung dan bermain bersama-sama. 

• Monetisasi 

• Banyak game online mengadopsi model bisnis freemium atau pay-to-play, di mana 

pemain dapat memainkan game secara gratis, namun dapat membeli item atau fitur 

tambahan dengan membayar. 
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Game online mencakup berbagai genre, seperti game aksi, petualangan, strategi, 

peran, olahraga, dan banyak lagi. Popularitas game online terus meningkat seiring dengan 

perkembangan teknologi dan internet yang semakin maju (Pramudia et al.). 

Pandangan islam terhadap game online jika ditinjau dari segi Ilmu Ma‟anil Hadis, 

maka kontekstualisasi hadis tentang al-lahwu al-batil pada game online memberikan 

pemahaman bahwa game online termasuk kedalam permainan batil, karena game Online 

bisa menyebabkan seseorang sibuk dalam bermain game ini, Sehingga tidak menyadari 

waktunya habis dan hilang keta‟atan kepada Allah SWT, game online mengandur unsur 

perjudian, game online Mengandung unsur permainan dadu, menyebabkan pemain game 

online Menjauh dari lingkungan sekitar, hingga salah dalam mengekspresikan Diri dengan 

berkata kasar pada sesama teman dan tidak mendengar Nasihat orang tua. 

Terdapat faktor internal dan faktor eksternal yang menyebabkan adiksi remaja 

terhadap game online. Faktor-faktor internal yang dapat menyebabkan terjadinya adiksi 

terhadap game online, sebagai berikut: 

1. Keinginan yang kuat dari diri remaja untuk memperoleh nilai yang tinggi dalam game 

online, karena game online dirancang sedemikian rupa agar gamer semakin penasaran 

dan semakin ingin memperoleh nilai yang lebih tinggi. 

2. Rasa bosan yang dirasakan remaja ketika berada di rumah atau di sekolah. 

3. Ketidakmampuan mengatur prioritas untuk mengerjakan aktivitas penting lainnya 

juga menjadi penyebab timbulnya adiksi terhadap game online. 

4. Kurangnya self control dalam diri remaja, sehingga remaja kurang mengantisipasi 

dampak negatif yang timbul dari bermain game online secara berlebihan. 

Faktor-faktor eksternal yang menyebabkan terjadinya adiksi bermain game online 

pada remaja, sebagai berikut: 

1. Lingkungan yang kurang terkontrol, karena melihat teman-temannya yang lain 

banyak yang bermain game online. 

2. Kurang memiliki hubungan sosial yang baik, sehingga remaja memilih alternatif 

bermain game sebagai aktivitas yang menyenangkan. 

3. Harapan orang tua yang melambung terhadap anaknya untuk mengikuti berbagai 

kegiatan seperti kursus-kursus atau les-les, sehingga kebutuhan primer anak, seperti 

kebersamaan, bermain dengan keluarga menjadi terlupakan (Pratiwi, 2019). 

Gejala Kecanduan Game Online, lebih banyak menghabiskan waktu bermain game 

pada jam-jam di luar sekolah, tertidur di sekolah, sering melalaikan tugas, nilai di sekolah 

jeblok, berbohong soal berapa lama waktu yang sudah dihabiskan untuk ngegame, lebih 

memilih bermain game daripada bermain dengan teman, menjauhkan diri dari kelompok 

sosialnya (klub atau kegiatan ekskul) merasa cemas dan mudah marah jika tidak ngegame 

(Pratiwi, 2019). 

   

METODE PENELITIAN   

1. Subjek dan lokasi penelitian 

Lokasi penelitian yang digunakan penelitian adalah Kawasan jurusan kimia 

universitas negeri medan. Pada penelitian ini peneliti mengambil data secara online 

melalui angket yang disebar dinjurusan kimia. Subjek yang digunakan penelitia adalah 

mahaiswa jurusan kimia yang memiliki kebiasaan bermain game online.  Dan penelitian 

ini dilakukan selama kuurang lebih 3 hari dari tanggal 7 April 2024 sampai dengan tanggal 

9 April 2024 

2. Populasi Sampel 

Populasi yang digunakan dlam penelitian ini adalah beberapa mahaiswa kimia 

universitas negerimedan yang memiliki kebiasaan bermain game online. Dan sampel 
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sejumlah mahaiswa yang dipilih dari populasi. Jumlah sampel yang didapat dari penelitian 

ini adalah sebanyak 29 sampel. Jumlah sampel tersebut terkumpul dalam waktu yang telah 

ditentukan  

3. Teknik Pengumpulan Data  

Data sampel yang dikumpulkan dalam penelitian ini adalah dengan Teknik kuesioner. 

Kuesioner adalah Teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan cara memberikan 

pernyataan tertulis. Dan pada tahap ini angket dibagikan untuk isi oleh responden yang 

telah terpilih. Penyebaran kuesioner dilakukan dengan membagikan melalui social media 

whatsapp.  

4. Teknik Olah Data  

Data yang telah didapatkan diolah menggunakan bantuan beberapa aplikasi 

dianatarnya Microsoft Excel dan SPSS. Setelah data terkumpul, data kuesioner diubah ke 

data angka melalui Microsoft Excel. Setelah itu, data angka diuji menggunakan SPSS 

adapun uji yang dilakukan adalah: 

a. Uji Realibilitas 

Uji ini digunakan untuk mengetahui apakah Angket yang digunakan apakah layak 

dan efisien digunakan untuk penelitian ini.  

b. Uji Person Correlation 

Uji ini digunakan untuk mengetathui keeratan hubungan secara linier antara  dua 

variable yang mempunyai distribusi data yang normal. Pada penelitian ini yang menjadi 

variable adalah: 

• Variabel X : Intensitas Bermain Game Online 

• Variabel Y : Ketaatan Beribadah Mahasiwa Jurusan Kimia. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

1. Hasil Penelitian  

Seperti yang sudah dijelaskan sebelumnya responden adalah mahasiswa jurusan 

kimia universitas negeri medan yang memiliki kebiasaan bermain game online. Total 

jumlah responden pada penelitian ini adalah sebanyak 29 Responden.  

• Pertanyaan Skala 1 

Pada pertanyaan-pertanyaan skala satu ditujukan untuk mengetahui intensitas 

bermain game online dari para responden. Responden menjawab pertanyaan dengan 

memilih memilih salah satu dari empat alternatif jawaban yang telah disediakan yaitu 

Sangat Setuju (SS), Setuju (S), Kurang Setuju (KS), Tidak Setuju (TS), dan Sangat Tidak 

Setuju (STS). 

 

 

 

 

No Pertanyaan 

1 Berapa lama Anda bermain game online dalam sehari 

2  Seberapa sering Anda bermain game online dalam seminggu? 

3 Apakah Anda merasa sulit untuk mengendalikan waktu yang Anda habiskan untuk bermain game online? 

4 Apakah bermain game online mengganggu aktivitas sehari-hari Anda? 

5 Seberapa besar dampak bermain game online terhadap prestasi akademik anda? 

6 Apakah Anda pernah mengabaikan tugas atau kewajiban lain karena terlalu asyik bermain game online? 

7 Seberapa besar pengaruh game online terhadap interaksi sosial Anda dengan teman dan keluarga? 

8 Apakah Anda pernah mengalami masalah kesehatan (fisik atau mental) akibat terlalu banyak bermain 

game online? 

9 Seberapa besar keinginan Anda untuk mengurangi waktu bermain game online? 

10 Apakah Anda pernah mencoba untuk mengurangi atau menghentikan bermain game online, tetapi gagal? 
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• Pertanyaan Skala 2 

Pada pertanyaan-pertanyaan skala satu ditujukan untuk mengetahui tingkat 

keberibadaan dari para responden. Responden menjawab pertanyaan dengan memilih 

memilih salah satu dari empat alternatif jawaban yang telah disediakan yaitu Sangat 

Sering (SS), Sering (S), Kadang-Kadang (KK), Jarang (J), dan Tidak Pernah (TP) 
No Pertanyaan 

1 Seberapa sering Anda melaksanakan shalat wajib dalam sehari? 

2 Seberapa sering Anda membaca Al-Quran dalam seminggu? 

3 Seberapa sering Anda mengikuti kegiatan keagamaan di kampus? 

4 Seberapa besar pengaruh game online terhadap intensitas Anda dalam beribadah? 

5 Apakah Anda merasa lebih malas untuk melaksanakan ibadah setelah bermain game online? 

6 Seberapa sering Anda membaca doa sebelum dan sesudah melakukan aktivitas? 

7 Apakah Anda merasa lebih dekat dengan Allah setelah rutin melaksanakan ibadah? 

8 Seberapa sering Anda mengikuti pengajian atau kegiatan keagamaan di luar kampus? 

9 Apakah Anda merasa lebih tenang dan damai setelah melaksanakan ibadah 

10 Seberapa sering Anda berdoa dan memohon ampunan kepada Allah? 

11 Apakah Anda merasa lebih termotivasi untuk beribadah setelah mendapatkan pemahaman 

agama yang baik 

12 Seberapa sering Anda melaksanakan ibadah sunnah (seperti shalat dhuha, puasa sunnah, dll)? 

13 Apakah Anda merasa lebih dekat dengan Allah setelah bermain game online? 

14 Seberapa sering Anda melakukan refleksi diri setelah melaksanakan ibadah? 

15 Apakah Anda merasa game online mengganggu konsentrasi Anda dalam beribadah? 

• Hasil Uji Realibilitas  

Pada Uji realibilitas menggunakan SPSS, dapat dilihat nilai Cronbach Alphanya. Jika 

sesuatu Instrumen Angket dikatakan Realible jika: 

 

 

 

Dimana, dari hasil uji yang didapat dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 

 

 

 

 

 

 

 

Dari hasil diatas dapat dilihat bahwa Cronbach Alphanya adalah 0,8 dan nilai 

tersebut lebh besar dari 0,6. 
Hasil : 

 

 

Dapat disimpulkan, bahwa angket yang digunakan pada penelitian ini  

realiable/efisian digunakan dan dapat digunakan untuk penelitian lanjutan untuk meneliti 

di objek dan lokasi yang berbeda.  

• Uji Korelasi  

Pada Uji Korelasi, dasar pengambilan keputusan adalah sebagai berikut : 

Jika Nilai Signifikansi < 0,05 maka Berkolerasi (Ada hubungan) 

Jika Nilai Signifikansi > 0,05 maka Tidak ada Korelasi (Tidak ada hubungan) 

 

Reliability Statistics 

Cronbach’s 

Alpha 

Cronbach’s 

Alpha Based 

on 

Standardized 

Items 

N of 

Items 

.814 .816 25 

Cronbach Alpha  > 0,6 

0,8 > 0,6 



 
 

143 
 
 

Dan untuk menilai Derajat Hubungan dapat melihat Nilia Person Correlation, 

dimana:  

Tabel Acuan Data 
Pearson Correlation Hubungan 

0,00 – 0,20 Tidak ada korelasi 

0,21 – 0,40 Korelasi lemah 

0,41 – 0,60 Korelasi sedang 

0,61 – 0,80 Korelasi kuat 

0,81 – 1,00 Korelasi sempurna 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Dimana dari hasil penelitian yang dilakukan pada uji korelasi dengan SPSS didapati 

hasil sebagai berikut: 

Dari hasil diatas dapat dilihat bahwa nilai Siginifikasni 0,0 lebih kecil dari 0,05 

sehingga dapat disimpulkan ada korelasi (Hubungan) antara inetsnitas bermain game 

online terhadap ketaatan beribadah mahasiswa jurusan kimia universitas negeri medan.  
Hasil:  

 

 

Selanjutannya intensitas seberapa kuat hubungan tesebut dengan melihat nilai 

pearson correlation. Dimana didapati nilai Pearson correlation 0,7. 
Hasil :  

      

 

Dapat disimpulkan bahwa game online sangat berpengaruh terhadap ketaatan 

beribadah mahaiswa kimia universitas negeri medan.  

Pada penelitian ini telah ditentukan hipotesis penelitian yang telah dilakukan, adapun 

hipotesis nya adalah sebagai berikut: 

• Ho : Tidak ada Pengaruh yang signifikan antara game online terhadap ketaatan 

beribadah mahasiswa jurusan kimia unimed 

• Ha : Ada pengaruh yang signifikan antara game online terhadap ketaatan beribadah 

mahasiswa jurusan kimia unimed  

Dari penelitian yang telah dilakukan berdasarkan hasil uji realibilitas uji korelasi 

data maka dapat disimpulkan bahwa Ho ditolak dan Ha diterima “Bahwa ada pengaruh 

yang signifikan antara game online terhadap ketaatan beribadah mahasiswa jurusa 

kimia unimed” dengan siginifikansi 5% 

 

 

 

 

Correlations 

 Tes_X Tes_y 

Tes_X Pearson Correlation 1 .791** 

Sig. (2-tailed)  .000 

N 29 29 

Tes_y Pearson Correlation .791** 1 

Sig. (2-tailed) .000  

N 29 29 

Correlation is significant at the 0.01 level. 

0,0 < 0,5 

0,7 = Korelai  kuat 

== 
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KESIMPULAN 

Keterkaitan antara bermain game online dan intensitas beribadah seseorang telah 

menjadi perhatian yang signifikan dalam konteks sosial dan agama. Bermain game online 

dapat menyebabkan seseorang menjadi lebih malas dan lupa waktu, mengurangi waktu 

yang seharusnya dialokasikan untuk beribadah. Dalam Islam, penggunaan waktu secara 

sia-sia tidak diperbolehkan, dan keterlibatan yang berlebihan dalam aktivitas yang tidak 

produktif seperti bermain game online bisa menjadi tantangan bagi praktik keagamaan 

seseorang. Oleh karena itu, penting untuk mengenali gejala kecanduan game online dan 

mengambil langkah-langkah untuk mengurangi tingkat kecanduan tersebut. 

Salah satu gejala kecanduan game online adalah kehilangan kontrol terhadap 

penggunaan waktu. Orang yang kecanduan mungkin mengabaikan kewajiban keagamaan 

mereka karena lebih memilih untuk bermain game. Ini bisa mengarah pada penurunan 

intensitas beribadah seperti sholat, membaca Al-Quran, atau melakukan ibadah lainnya. 

Selain itu, kecanduan game online juga dapat menyebabkan isolasi sosial dan emosional, 

yang dapat menghambat kemampuan seseorang untuk terlibat dalam kegiatan keagamaan 

bersama komunitas mereka. 
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