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ABSTRAK 

Jaenabun Samal, NIM.210401054 Pembimbing I Dr. Rajab, M.Ag dan 

Pembimbing II Dr. Moh. Rahanyamtel, M.Th.I Program Studi Pendidikan Agama 

Islam, Program Pascasarjana Institut Agama Islam Negeri Ambon. Judul Tesis 

“Analisis Game Online Terhadap Sikap Keberagamaan Remaja di Kelurahan 

Lesane Kecamatan Kota Masohi Kabupaten Maluku Tengah” 

Masalah yang diteliti dalam penelitian ini terkait dengan bagaimana game 

online mempengaruhi perilaku keagamaan remaja. Fokus utama penelitian ini 

adalah bagaimana game internet mempengaruhi perilaku keagamaan remaja di 

Kelurahan Lesane serta perubahan pandangan di keluarga dan sekolah. Remaja di 

Kelurahan Lesane lebih sering menggunakan perangkat handphone untuk bermain 

game, terbukti dengan banyaknya dari mereka yang lupa waktu saat bermain. Hal 

ini berpengaruh pada seberapa disiplinnya remaja terutama dalam urusan ibadah 

dan tanggung jawabnya sebagai siswa di sekolah. 

Menggunakan metode kualitatif dalam penelitian ini. Observasi, wawancara, 

dan dokumentasi digunakan untuk memperoleh data. Pertanyaan langsung diajukan 

kepada subjek penelitian selama wawancara. Observasi melibatkan memperhatikan 

dan mendokumentasikan keadaan sekitar subjek penelitian. Teori C.Y. Glock dan 

Rodney Strak pada perilaku religius adalah yang digunakan dalam penelitian ini. 

Temuan penelitian menunjukkan remaja di Kelurahan Lesane, Kabupaten 

Maluku Tengah bermain game online, sangat berpengaruh pada perilaku beragama 

mereka. Dalam penelitian ini, penekanannya lebih pada bagaimana seseorang 

berperilaku terkait dengan keyakinan agamanya dan praktik sholat lima waktu 

mereka. Dimensi ibadah (ritualistik) adalah yang mengarah pada pengalaman 

ibadah secara khusus, sehingga seseorang mengetahui sejauh mana kerutinan 

seseorang dalam melaksanakan sholat telah ditetapkan dalam Islam. Dimensi 

konsekuensial (implementasi) berkaitan dengan sejauh mana seseorang berperilaku 

sesuai dengan agamanya. Karena terkena dampak dari game online tersebut, banyak 

perilaku keagamaan remaja di Kelurahan Lesane yang tidak sesuai dengan ajaran 

agamanya. Misalnya, tidak melaksanakan shalat lima waktu, berbohong kepada 

orang tua, menggunakan bahasa yang kasar, dan tidak bergaul dengan tetangga. 

Karena efek berbahaya dari game tersebut, para orang tua juga menentang game 

online ini. Akibatnya, orang tua harus membatasi penggunaan perangkat seluler dan 

remaja harus selektif tentang game online yang mereka mainkan. 

 
Kata Kunci : Sikap remaja, game online, dan keberagamaan. 
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ABSTRACT 

Jaenabun Samal, NIM.210401054 Advisor I Dr. Rajab, M.Ag and 

Supervisor II Dr. Moh. Rahanyamtel, M.Th.I Islamic Religious Education Study 

Program, Postgraduate Program at the Ambon State Islamic Institute. Thesis title 

"Online Game Analysis of Youth's Religious Attitudes in Lesane Village, Masohi 

City District, Central Maluku Regency" 

Online games influence the religious behavior of adolescents in Lesane 

Village and changes in family and school views. Teenagers in Village Lesane use 

cell phones more often to play games. This affects how disciplined teenagers are, 

especially in matters of worship and their responsibilities as students at school. 

Using qualitative methods in this study. Observations, interviews, and 

documentation were used to obtain data. The C.Y. theory Glock and Rodney Strak 

on religious behavior are used in this study. 

The research findings show that adolescents in Lesane Village, Central 

Maluku Regency play online games, which greatly influence their religious 

behavior. In this study, the emphasis is more on how a person behaves in relation 

to their religious beliefs and their practice of five daily prayers. For example, not 

praying five times a day, lying to parents, using strong language, and not hanging 

out with neighbors. Due to the harmful effects of the games, parents are also against 

these online games. As a result, parents have to limit their use of mobile devices 

and teens have to be selective about the online games they play. 
 

Keywords: Adolescent behavior, online games, and religion 
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A. Latar Belakang 

BAB I 

PENDAHULUAN 

 

Di Indonesia, informasi dan teknologi semakin berkembang seiring 

berjalannya waktu. Penggunaan media online semakin meluas, bahkan keberadaan 

telepon genggam yang kadang dikenal dengan handphone (HP) pun 

mendukungnya. Dewasa ini, masyarakat kecil bahkan pedesaan mengalami 

kemajuan teknologi yang tidak hanya terjadi di kota besar. Kita dapat berinteraksi 

dan berkomunikasi dengan mudah melalui Internet. Adanya banyak jejaring sosial, 

antara lain Facebook, Twitter, Instagram, Path, Whatsapp, Line, game online, dan 

lain-lain, merupakan salah satu pemanfaatan keberadaan internet.1 

Game online telah menjadi jejaring sosial paling populer selama sepuluh 

tahun terakhir. Game online berkembang cukup cepat, baik di kota besar maupun 

kota kecil atau desa. Game online adalah jenis game khusus yang dapat diakses 

melalui koneksi Internet dan menampilkan banyak pemain yang terlibat satu sama 

lain secara bersamaan.2 

Bentuk jejaring sosial yang populer di kalangan anak-anak, remaja, bahkan 

orang dewasa adalah game online. Game online dapat menyebabkan pemain lupa 

waktu karena rata-rata pemain melakukan aktivitas yang berlebihan karena menurut 

para gamer, game ini sangat menghibur dan dapat membantu pemain menghabiskan 

waktu. Saat ini, masyarakat pedesaan juga dapat mengakses permainan internet 

karena dapat dimainkan di perangkat mobile, sehingga tidak hanya dinikmati oleh 

 
 

1 Andang Ismail, Education Games, Menjadi Cerdas dan Ceria dengan DenganPermainan 

Edukatif, (Yogyakarta: Pilar Media, 2016), h.16 
2 Alif Harsan, Jago Bikin Game Online, (Jakarta: Trans Media, 2011), h.1 
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masyarakat perkotaan saja.3 

 

Game online terbukti lebih membuat ketagihan daripada sekadar hiburan 

dan cara menghabiskan waktu. Para remaja dapat memainkan game untuk waktu 

yang lama sambil tetap diam tanpa diganggu oleh siapa pun yang dapat 

mengganggu kemampuan mereka untuk fokus pada game online. Tercatat ada 

kalanya para gamers yang kecanduan game online menyia-nyiakan waktu 

bermainnya dan melupakan hal-hal lain, termasuk lupa makan, mandi, atau 

melakukan tugas lain yang sudah menjadi kewajiban. Dalam kasus lain, para gamer 

ini bahkan berhenti dari pekerjaannya untuk bermain game online saja. Karena 

menang game online adalah yang terpenting di benak para gamers yang hanya 

mementingkan main, main, dan main. Meskipun game online memiliki manfaat, 

seperti mengajari anak bermain game strategi dan secara tidak langsung 

berinteraksi dengan orang lain, banyak orang tua kini mulai bertanya-tanya apakah 

anak-anak mereka mengetahuinya.4 

Saat ini, banyak game online yang menyediakan aspek 'komunitas online', 

menjadikannya sebagai hiburan sosial. Karena tantangan untuk mengalahkan 

pemain lain dan rasa pencapaian yang dihasilkan, game-game ini saat ini jauh lebih 

populer daripada game pemain tunggal. Game semacam ini biasanya disebut 

sebagai game online multiplayer masif (MMOG). Ada banyak jenis game di 

MMOG, antara lain: Ragnarok dan Seal adalah MMORPG (Massively Multiplayer 

Online Role Playing Game). WarCraft dan DotA adalah contoh MMORTS (Strategi 

 

3 Alif Harsan, Jago Bikin Game Online, (Jakarta: Trans Media, 2011), h.2 

4Nad2, Perkembangan dan Dampak Game Online di Indonesia, 

http://dayswitnadee.blogspot.com/2007/12/perkembangan-dan-dampak-game-online- 

di.html, diakses 20 Pebruari 2023, `  MMI8 21.00 WIT. 

http://dayswitnadee.blogspot.com/2007/12/perkembangan-dan-dampak-game-online-di.html
http://dayswitnadee.blogspot.com/2007/12/perkembangan-dan-dampak-game-online-di.html
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Real Time Daring Multiplayer Masif). Counter Strike, Rising Force, Perfeck Wars, 

dan yang terbaru Mobile Legends, Bang Bang, PUBG Mobile, dan AOV adalah 

contoh MMOFPS (Massively Multiplayer Online First Person Shooter).5 

Sebagai hasil dari pertumbuhan pesat game online, banyak komunitas game 

bermunculan yang memungkinkan pemain untuk berbagi cerita tentang 

pengalaman mereka bermain game tersebut. Komunitas game online ini berfungsi 

sebagai wadah dialog antar pemain atau antar pemain yang dapat menjalin 

hubungan antar pemain yang berbeda. 

Banyak anak muda menikmati bermain game online. Masa remaja 

menandai peralihan dari masa kanak-kanak menuju masa dewasa. Masa remaja juga 

dikenal sebagai "periode perubahan", di mana seseorang akan mengalami berbagai 

perubahan, termasuk perubahan sikap, tubuh, emosi, minat, dan pola perilaku.6 

Dengan terciptanya game online ini dapat berdampak pada perilaku keagamaan 

remaja, dan akibatnya ada efek atau dampak yang dihasilkan yaitu menurunnya 

aktivitas keagamaan pada remaja. Perilaku religius mengacu pada pola pikir yang 

lazim dalam kehidupan beragama yang memiliki kepercayaan terhadap hal-hal gaib 

atau benda-benda gaib yang berdampak pada kehidupan manusia.7 Dengan 

terciptanya game online ini dapat berdampak pada perilaku keagamaan remaja, dan 

akibatnya ada efek atau dampak yang dihasilkan yaitu menurunnya aktivitas 

keagamaan pada remaja. Perilaku religius mengacu pada pola pikir yang lazim 

 

 
5Nad2, Perkembangan dan Dampak Game Online di Indonesia, 

http://dayswitnadee.blogspot.com/2007/12/perkembangan-dan-dampak-game-online- di.html, 

diakses 20 Pebruari 2023, 19:00 WIB 
6 Djamaluddin Ancok dan Fuad Nashori Suroso, Psikologi Islam, (Yogyakarta: Pustaka 

Pelajar, 2011), h.71 
7 Nico Syukur Dister, Psikologi Agama, (Jakarta: Kanisius, 1995), h.27 

http://dayswitnadee.blogspot.com/2007/12/perkembangan-dan-dampak-game-online-di.html
http://dayswitnadee.blogspot.com/2007/12/perkembangan-dan-dampak-game-online-di.html
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dalam kehidupan beragama yang memiliki kepercayaan terhadap hal-hal gaib atau 

benda-benda gaib yang berdampak pada kehidupan manusia.8 

Ada beberapa hal yang mungkin mempengaruhi bagaimana perilaku 

berubah, termasuk informasi, kebiasaan, keinginan, dan keyakinan. Tingkah laku 

berubah bersamaan dengan transmisi kendali atas tingkah laku yang terinternalisasi, 

disertai dengan rasa tanggung jawab atas perbuatan yang dilakukan oleh masing- 

masing.9 Terlepas dari apakah tindakan mereka memiliki efek menguntungkan atau 

negatif, maka mereka bertanggung jawab atas apa yang telah mereka lakukan. 

Karena remaja masih dalam proses pembentukan pola pikir yang nantinya 

dapat mempengaruhi penilaiannya dalam menegakkan nilai-nilai agamanya, maka 

religiusitas remaja masih memerlukan dukungan atau bimbingan dari orang tua. 

Kurangnya ketaatan remaja di segala bidang, diantaranya kurangnya ketaatan 

mereka dalam menjalankan ibadah, seperti sholat lima waktu, puasa, mengaji, dan 

mengikuti acara keagamaan yang diselenggarakan oleh remaja Masjid Pemuda, 

akan berdampak jika mereka tidak mampu. menjunjung tinggi nilai-nilai agama 

dengan baik. Selain dalam ketaatan beribadah juga ketaatan menjadi seorang pelajar 

akan berdampak juga, dimana remaja akan malas untuk datang ke sekolah tepat 

waktu, tidak mau menyelesaikan tugas-tugas sekolah yang sudah diberikan oleh 

bapak/ibu guru, enggan mengikuti proses belajar mengajar dengan tertib.10 

Dari hal tersebut, sebaiknya remaja lebih meningkatkan religiusitasnya agar 

bisa meningkatkan ketaatan dalam menjalankan semua perintah-Nya dan juga 

 

8 Sururin, Ilmu Jiwa Agama, (Jakarta: Grafindo Persada, 2004), h.7-8 

9 Nico Syukur Dister, Psikologi Agama..., 27. 

10 Said Alwi, Perkembangan Religiusitas Remaja, (Yogyakarta: Kaukabah Dipantara, 

2014), h.8 
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menjauhi semua larangan-Nya serta menerapkan perilaku-perilaku yang 

mencerminkan ajaran agamanya. Jika religiusitas agama remaja semakin tinggi 

maka remaja bisa merasa tenang karena kebutuhan rohaninya sudah terpenuhi. 

Tingkat religiusitas remaja bisa ditunjukkan dalam bentuk perilaku yang sesuai 

dengan ajaran agama yang mereka anut karena menganggap bahwa agama sebagai 

tujuan hidup sehingga remaja akan berusaha untuk menerapkan perilaku sehari- 

harinya sesuai dengan ajaran dari agamanya. Karena semua agama mendorong 

semua umatnya untuk berbuat kebaikan. 

Namun dalam praktiknya, remaja masih belum memandang agama sebagai 

tujuan hidupnya karena masih banyak dari mereka yang belum mampu mengikuti 

ajaran agamanya. Remaja yang seharusnya giat beribadah dan belajar, seringkali 

lalai dalam menjalankan kewajiban agama dan belajarnya. Remaja juga mulai 

senang berbohong kepada orang tua dan orang lain untuk memenuhi 

keinginannya.11 

Berdasarkan pengamatan (observasi) awal peneliti melalui wawancara 

langsung dengan Syahrul Rasyid (Lurah Lesane) bahwa sejak merebaknya game 

online sangat berpengaruh kepada seluruh kalangan, mulai dari anak-anak, remaja, 

orang tua, bahkan sampai kepada birokrat. Hal ini berdampak pada semua segi 

kehidupan terutama pada segi motivasi kerja menurun, banyak buang waktu hanya 

sekedar bermain game online tanpa peduli hal lain. Kalau untuk kalangan remaja 

berdampak pada malas melaksanakan shalat, malas mengaji, bahkan game online 

dianggap lebih penting dari pada shalat dan cerama agama. Disamping itu sikap 

 
 
 

11 Said Alwi, Perkembangan Religiusitas..., h.9 
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remaja menjadi lebih kasar kepada orang tua maupun dengan masyarakat sekitar 

dan remaja sudah sangat susah mendengar nasehat serta susah untuk disuruh.12 Hal 

yang sama dikemukakan oleh salah seorang yang merupakan orang tua remaja La 

Atu bahwa sejak adanya game line, anaknya jadi malas, terlambat ke sekolah, sering 

berbohong bahkan belajar memaki dan yang paling fatal, tidak bisa disuruh untuk 

melaksanakan shalat bahkan mengaji.13 

Oleh karena itu, saat ini banyak remaja yang mengakses permainan online, 

mereka akan duduk berjam-jam di teras, nongkrong di warung kopi (warkop), 

melalaikan perintah agama, dan kurang menunaikan tugas sebagai pelajar, termasuk 

menuntut ilmu, sehingga peneliti tertarik untuk mengangkat judul tesis tentang 

“Analisis Game Online Terhadap Sikap Keberagamaan Bagi Remaja di 

Kelurahan Lesane Kabupaten Maluku Tengah”. 

B. Rumusan Masalah 

 
Berdasarkan kajian latar belakang yang telah diuraikan di atas, peneliti 

mendeskripsikan rumusan permasalahan antara lain: 

1. Bagaimana pengaruh game online terhadap perilaku keagamaan remaja 

Kelurahan Lesane? 

2. Bagaimana reaksi orang tua terhadap perilaku religius anaknya saat bermain 

 

game online? 

 

3. Apa yang memotivasi remaja di Kelurahan Lesane untuk memainkan game 

online tersebut? 

 

 

 
12 Syahrul Rasyid (Lurah Lesane), Wawancara, 16 Pebruari 2023 
13 La Atu, Wawancara, 18 Pebruari 2023 
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C. Tujuan Penelitian 

 

Berdasarkan rumusan masalah di atas, tujuan penelitian ini adalah: 

 

1. Untuk mengetahui pengaruh game online terhadap sikap keagamaan remaja 

Kelurahan Lesane. 

2. Untuk mengetahui reaksi orang tua terhadap perilaku religius anaknya saat 

bermain game online. 

3. Untuk mengetahui motivasi remaja di Kelurahan Lesane dalam memainkan 

 

game online. 

 
D. Manfaat Penelitian 

 

Manfaat yang diperoleh dari penelitian ini, baik secara akademis maupun 

praktis sebagai berikut: 

1. Manfaat Akademis 

 

Manfaat akademis (keilmuan) diharapkan memberikan gambaran 

tentang dampak game online terhadap sikap keberagaman di kelurahan Lesane 

Kabupaten Maluku Tengah serta dapat menjadi bahan referensi dalam 

meningkatkan dan mengembangkan pribadi remaja yang lebih baik dan lebih 

positif. 

2. Manfaat Praktis 

 

Manfaat praktis penelitian ini, dapat menambah basis pengetahuan atau 

memberikan informasi baru. Hasil penelitian ini diharapkan dapat memperluas 

pengetahuan dan sikap serta etika remaja terhadap orang yang lebih tua serta 

memungkinkan mereka memanfaatkan waktu untuk kegiatan yang bermanfaat, 

khususnya pelaksanaan shalat wajib lima waktu. 
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E. Fokus Penelitian 

 

Tesis yang berjudul “ Analisis Game Online Terhadap Sikap Keberagamaan 

Remaja di Kelurahan Lesane Kabupaten Maluku Tengah”. Untuk memperjelas arti 

kata-kata dalam judul tesis ini dan menghindari kesalahan makna, maka perlu 

dijelaskan: 

Analisis adalah aktivitas yang terdiri dari serangkaian kegiatan, seperti 

mengurai, membedakan, dan memilah sesuatu untuk dikelompokkan kembali 

menurut kriteria tertentu dan kemudian dicari kaitannya lalu ditafsirkan 

maknanya.14 

Game Online adalah permainan sekelompok orang atau individu dalam 

memainkan game online secara bersama/individu melalui komputer atau 

smartphone dengan menggunakan jaringan internet.15 

Sikap keberagamaan adalah keadaan mental dan saraf dari kesiapan, yang 

diatur melalui pengalaman yang memberikan pengaruh dinamik atau terarah 

terhadap respon individu pada semua objek dan situasi yang berkaitan dengannya.16 

Hal tersebut akan berkaitan dengan pelaksanaan shalat dan perubahan sikap dan 

tingkahlaku remaja saat berada di lingkungan sekolah. 

Untuk mempersempit ruang lingkup penelitian maka penulis mengambil 

obyek penelitian pada sekolah SMA Negeri 37 Maluku Tengah yang merupakan 

remaja warga Kelurahan Lesane. 

Masa remaja merupakan suatu tahapan antara masa kanak-kanak dan 
 

 

14 Kamus Besar Bahasa Indonesia. Kementerian  Pendidikan  Nasional, (Jakarta, Balai 

Pustaka, 2008), h.313 
15 Misbach, M, Panduan Praktis Membuat Game 3D, (Yogyakarta: Graha Ilmu, 2010), h.7 
16 Rohmalina Wahab, Psikologi Agama, (Jakarta: Raja Grafindo Persada, 2015), h.3 
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dewasa yang melibatkan perubahan pada semua bagian atau fungsi pertumbuhan 

sebelum mencapai usia dewasa. Usia 10 hingga 13 tahun menandai awal masa 

remaja, yang berlangsung dari usia 18 hingga 22 tahun.17 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

17 Sudarsono, Kenakalan Remaja, (Jakarta: Rineka Cipta, 2015), h.19 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Jenis dan Sifat Penelitian 

 

Jenis penelitian ini merupakan penelitian deskriptif kualitatif. Penelitian 

kualitatif merupakan penelitian lapangan dengan mengumpulkan informasi ata data 

tantang keadaan secara nyata dari orang-orang dan perilaku yang diamati kemudian 

dikumpulkan dan dinyatakan dalam bentuk kata-kata dan gambar, kata-kata disusun 

dalam kalimat misalnya kalimat hasil wawancara antara peneliti dengan informan. 

Jadi dalam penelitian ini tidak dibenarkan mengisolasi (menyendirikan) individu 

atau kelompok ke dalam variable atau hipotesis, tetapi perlu memandangnya 

sebagai bagian dari suatu kesatuan yang utuh dan tidak terpisahkan.1 

Metode penelitian kualitatif sebagaimana yang diungkapkan Bogdan dan 

Taylor sebagai prosedur penelitian yang menghasilkan data deskriptif berupa kata- 

kata tertulis atau lisan dari orang-orang dan perilaku yang dapat diamati. Selain itu 

metode penelitian kualitatif menurut Sukmadinata Nana Syaodih adalah cara untuk 

mendeskripsikan dan menganalisis fenomena, peristiwa, aktivitas sosial, skap 

kepercayaan, persepsi, pemikiran orang secara individu ataupun kelompok.2 

Penelitian ini diajukan untuk menganalisis dan mengungkapkan Dampak 

Game Online Terhadap Sikap Keberagamaan Remaja Di Kelurahan Lesani Maluku 

Tengah ( Analisis Pendidikan Islam). Berangkat dari penelitian kualitatif yang telah 

 

 
 

1 Moleong JL, Metode Penelitian Kualitatif; Edisi Refisi, (Bandung: PT.Rosda Karya, 

2011), h.4 
2 Sukmadinata Nana Syaodih, Metode Penelitian Pendidikan, (Bandung: PT Rosda 

Karya, 2007), h. 60. 
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diuraikan di atas maka dapat dikemukakan dalam penelitian ini, peneliti secara 

langsung bertindak sebagai alat peneliti utama (key Instrument) yang mana 

melakukan proses penelitian secara langsung dan aktif wawancarai, mengumpulkan 

berbagai materi atau bahan yang berkaitan dengan dampak game online terhadap 

sikap keberagamaan remaja di Kelurahan Lesane Kecamatan Kota Masohi 

Kabupaten Maluku Tengah. 

B. Lokasi Penelitian 

 

Penelitian ini berlokasi di Kelurahan Lesane Kecamatan Kota Masohi 

Kabupaten Maluku Tengah Provinsi Maluku. 

C. Waktu Penelitian 

 

Waktu pelaksanaan penelitian pada tanggal 15 Pebruari sampai dengan 15 

Maret 2023. 

D. Subyek Data 

 

Subjek penelitian ataupun responden adalah orang yang diminta untuk 

memberikan keterangan tentang suatu fakta atau pendapat. Sebagaimana dijelaskan 

oleh Arikunto, bahwa subjek penelitian adalah subjek yang dituju untuk diteliti oleh 

peneliti.3 Jadi, subjek penelitian merupakan sumber informasi yang digali untuk 

mengungkap fakta-fakta di lapangan. 

Berdasarkan data Profil Kelurahan Lesane Kecamatan Kota Masohi Tahun 

2021, penulis memperoleh kategori remaja berjumlah 364 orang.4 Dari sejumlah 

 

 

3 Arikunto Suharsimi , Prosedur Penelitian Suatu Pendekatan Praktek, (Jakarta: Rneka 

Cipta, 2006), h. 145. 

4 Profil Kelurahan Lesane, Pemberdayaan Masyarakat dan Pemerintah Negeri Kabupaten 

Maluku Tengah, Tahun 2021. 
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itu 94 orang bersekolah di SMA Negeri 37 Maluku Tengah, sehingga subyek data 

yang diambil penulis adalah sejumlah 50 orang yang semuanya ada di SMA Negeri 

37 Maluku Tengah. Alasan pengambilan data pada sekolah SMA Negeri 37 Maluku 

Tengah karena peneliti merupakan guru pada sekolah tersebut. Pengambilan subyek 

berdasarkan kepada siswa yg menggunakan handphone dan pernah memainkan 

game online. 

Penentuan subjek dalam penelitian ini dilakukan dengan cara purposive 

sampling. Menurut Djam’an Satori, purposive sampling merupakan teknik 

pengambilan sampel yang ditentukan dengan menyesuaikan pada tujuan penelitian 

atau pertimbangan tertentu.5 Olehnya itu, pengambilan subjek penelitian atau 

responden dengan menggunakan purposive sampling dianggap sesuai dengan 

penelitian ini, yaitu penentuan subjek didasarkan atas tujuan peneliti dalam 

mengungkap masalah yang diangkat dalam penelitian. Subjek penelitian ditentukan 

berdasarkan orang yang dianggap paling tahu tentang informasi yang dibutuhkan 

dalam penelitian, sehingga akan memudahkan peneliti dalam menelusuri situasi 

yang diteliti. 

Berdasarkan hal tersebut di atas maka sebagai subjek penelitian ini adalah 

para Remaja yang menurut organisasi kesehatan dunia World Health Organization 

(WHO), batas usia remaja adalah 10-19 tahun, tapi juga ada istilah ‘anak muda’ 

dengan rentang usia 15-24 tahun. 

 

 

 

 
 

5 Satori Djamariadan Komariah Aan, Metode Penelitian Kualitatif, (Bandung: Alfabeta, 

2011), h.6 
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E. Teknik Pengumpulan Data 
 

Dalam penelitian kualitatif teknik pengumpulan data sangat diperlukan 

guna mendapatkan data dalam suatu penelitian. Tanpa mengetahui teknik 

pengumpulan data maka peneliti akan kesulitan mendapatkan data sesuai dengan 

yang diharapkan. Dalam penelitian ini pengumpulan data dilakukan dengan 

berbagai setting, berbagai sumber, dan berbagai cara. Dari sisi setting, maka data 

dikumpulkan dalam kondisi yang alamiah (natural setting). Dari sisi sumber, data 

dikumpulkan dari berbagai sumber yaitu sumber primer dan sumber skunder. 

Selanjutnya dilihat dari sisi cara atau tehnik pengumpulan data lebih banyak 

dilakukan dengan cara pengamatan (observasi) wawancara mendalam (indepth 

interview) dan dokumentasi. 

1. Pengamatan (Observasi) 

 

Observasi dalam konsep yang sederhana adalah sebuah proses atau kegiatan 

awal yang dilakukan oleh peneliti dalam rangka mengetahui kondisi, realitas yang 

terjadi di lapangan atau pengamatan langsung terhadap objek untuk mengetahui 

keberadaan objek, situasi, konteks, dan maknanya dalam upaya mengumpulkan 

data penelitian.6 

Terkait dengan penelitian tentang analisis game online terhadap sikap 

keberagamaan remaja di Kelurahan Lesane Kabupaten Maluku Tengah, maka 

observasi yang dilakukan oleh peneliti adalah observasi atau pengamatan secara 

langsung di lingkungan mereka secara menyeluruh guna mengetahui lingkungan 

fisik maupun psikis terkait kepribadian secara khusus di Kelurahan Lesane 

 
 

6 Satori Djamaludin dan Komariah Aan, Metode Penelitian Kualitatif, (Bandung: Alfabeta, 

2011), h.7 
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tersebut. 

 

Lembaran observasi yang digunakan peneliti untuk mengamati 

keberagamaan remaja berjumlah 15 soal dengan pilihan jawaban Selalu (SL), 

Sering (SR), Kadang-kadang (KD) dan Tidak Pernah (TP). Format Lembaran 

Observasi dapat diperhatikan pada lampiran 1 tesis ini. 

 
2. Jika jawaban sering, nilai yang diberikan 3 

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

4. Jika jawaban tidak pernah, nilai yang diberikan 1 

Sedangkan kriteria dan item jawaban untuk pernyataan negatif: 

1. Jika jawaban tidak pernah, nilai yang diberikan 4 
 

 
 

 

 
Pustaka. 

7 Departemen Pendidikan Indonesia (2008). Kamus Besar Bahasa Indonesia. Jakarta: Balai 

 
8 Jaenabun Samal dan Nadiruddin, Peneliti dan Observer, tanggal 24 – 28 Pebruari 2023 

Selalu mengandung arti dikerjakan terus-menerus, tidak pernah tidak 

dikerjakan. Sering mengandung arti kerap dikerjakan, acap dikerjakan. Kadang- 

kadang mengandung arti adakalanya dikerjakan, sekali-kali dikerjakan. Tidak 

pernah mengandung arti belum sekali pun mengalami, tidak sekali pun dikerjakan.7 

Untuk mendapatkan data observasi yang valid dan obyektif, maka peneliti 

Jaenabun Samal dan Nadiruddin bertindak sebagai observer (hasil pengamatan 

pada lampiran 4) langsung melakukan pengamatan di lingkungan domisili masing- 

masing yang ada di Kelurahan Lesane.8 

Adapun item observasi dan kualifikasi bobot nilai pada angket game online 
 

terhadap keberagamaan antara lain sebagai berikut: 

Kriteria dan item jawaban untuk pernyataan positif, 

1. Jika jawaban selalu, nilai yang diberikan 4 
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2. Jika jawaban kadang-kadang, nilai yang diberikan 3 

3. Jika jawaban sering, nilai yang diberikan 2 

4. Jika jawaban selalu, nilai yang diberikan 1.9 

Untuk melihat lebih jelas perbandingannya, maka dapat dilihat pada tabel 

berikut: 

Tabel 3.1. Nilai Item Lembaran Observasi 
 

 

Variabel 
Item Jawaban 

Lembaran 

Observasi 

Nilai Bobot 

Positif Negatif 

Game Online terhadap 

keberagamaan 

Selalu 

Sering 

Kadang-kadang 

Tidak pernah 

4 
3 

2 
1 

1 
2 

3 
4 

 
 

Pedoman observasi adalah suatu cara pengumpulan data dengan 

mengadakan pengamatan langsung terhadap suatu objek yang diteliti. Dalam 

penelitian ini observasi yang dilakukan adalah observasi tidak terstruktur, karena 

observasi yang dilakukan tidak menggunakan instrumen pengamatan yang telah baku, dan 

tidak dipersiapkan secara terstruktur tetapi hanya berupa rambu-rambu pengamatan. Hal 

inidilakukan karena peneliti tidak tahu secara pasti apa yang akan diamati.10 

2. Wawancara 

 

Dalam penelitian ini, wawancara sangat diperlukan dan dilakukan guna 

mendapatkan data-data terkait dengan dampak game online terhadap psikologi 

kepribadian remaja di lingkungan keluarga, pendidikan dan masyarakat. Proses 

wawancara yang dilakukan dalam rangka memperkuat data-data saat pengamatan 

(observasi) yang telah dilakukan sebelumnya oleh peneliti. Dalam proses 

 

9 Agus Riyanto, Statistik Deskriptif untuk Kesehatan (Cet. I; Yogyakarta: Nuha 

Medika,2013), h. 67. 

10 Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan (Cet. XXII; Bandung: Alfabeta, 2015), h. 205 



54 
 

 

 

 
 

wawancara, peneliti memberikan keleluasaan kepada para informan dalam 

menjawab semua pertanyaan yang diajukan peneliti. Wawancara dalam penelitian 

ini diajukan untuk memperoleh data yang valid tentang dampak game online 

terhadap keberagamaan remaja di Kelurahan Lesane Kabupaten Maluku Tengah. 

Berkaitan dengan wawancara, peneliti menggunakan pedoman wawancara 

yang mengarah kepada remaja dan orang tua remaja dengan item pertanyaan 

wawancara dapat diperhatikan pada lampiran 2 dan lampiran 3 tesis ini. 

3. Dokumentasi 

 

Dokumentasi dalam penelitian ini, merupakan suatu yang sangat penting 

sebagai pelengkap dari metode observasi dan wawancara berupa catatan lapangan. 

Selain untuk mendapatkan data yang berkaitan dengan dampak game online 

terhadap psikologi kepribadian remaja baik dari segi dampaknya maupun faktor- 

faktornya dan cara menanganinya. Studi dokumenter yang dibutuhkan dalam 

penelitian ini adalah berbagai referensi berupa buku, tulisan-tulisan tentang 

berbagai hal yang berkaitan dengan dampak game online terhadap keberagaman 

remaja di Kelurahan Lesane Kabupaten Maluku Tengah, dimana dokumen- 

dokumen tersebut dalam kaitannya dengan pendekatan penelitian ini disebut catatan 

etnografi berupa dokumen yang menjadi sumber data sekunder yang merupakan 

data tertulis dari objek yang diteliti.11 

Peneliti dalam mengambil data dokumentasi menggunakan foto-foto 

sebagai bukti autentik yang mengarah langsung pada obyek penelitian atau 

imforman penelitian. Keseluruhan bukti-bukti dokumentasi dapat diperhatikan 

 

 

11 P. Spradley, James, Metode Etnografi, Op.Cit., h. 96 
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pada lampiran tesis ini 

 
F. Teknik Analisa Data 

 
Dalam penelitian ini pengolahan data yang dilakukan meliputi mereduksi 

data, menyajikan data, serta menarik kesimpulan. Pengolahan data dimulai dengan 

mengolah seluruh data yang tersedia dari berbagai sumber, yaitu wawancara, 

pengamatan yang sudah tak dituliskan dalam catatan lapangan, dokumen pribadi, 

dokumen resmi, gambar, foto, dan sebagainya. Setelah dibaca, dipelajari, dan 

ditelaah, langkah berikutnya adalah mengadakan reduksi data yang dilakukan 

dengan jalan rangkuman yang inti, proses dengan pernyataan-pernyataan yang 

perlu dijaga sehingga tetap berada di dalamnya. Langkah selanjutnya adalah 

menyusunnya dalam satuan-satuan. Tahap akhir dari analisis data ini adalah 

mengadakan pemeriksaan keabsahan data. 

G. Reduksi Data 

 
Dalam penelitian ini, aspek-aspek yang direduksi adalah hasil observasi 

maupun wawancara terkait dengan dampak, faktor-faktor yang mempengaruhi, cara 

mengatasi remaja yang kecanduan game online terkait dengan keberagaman remaja 

di Kelurahan Lesane Kabupaten Maluku Tengah. 

Pemenuhan aspek-aspek tersebut dapat memudahkan peneliti dalam 

melakukan penyajian data dan berujung pada penarikan kesimpulan dari hasil 

penelitian ini. 

H. Penyajian dan Analisa Data 

 
Sebagaimana dengan proses produksi data, penyajian data dalam penelitian 

ini tidaklah terpisah dari analisis data. Hal yang peneliti lakukan dalam proses 
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penyajian data pada penelitian ini adalah mendeskripsikan secara umum hasil 

penelitian dimulai dari lokasi penelitian yang tergambar secara umum, yang 

tergambar melalui aktivitas sosial, pendidikan dan agama. Setelah penyajian 

gambaran umum lokasi penelitian yang dimaksud, maka peneliti menyajikan atau 

mendeskripsikan dampak game online terhadap keberagamaan remaja terutama 

dampak yang sangat menonjol dalam proses pembelajaran di sekolah terutama 

dalam hal kedisiplinan, kepribadian yang baik, santun dan ketaatan beribadah di 

rumah. 

Penyajian data dilakukan dengan melukiskan kriteria data yang selanjutnya 

dimuat dalam bentuk tabel-tabel yang representatif. Hasil penyajian tersebut 

dianalisa melalui statistik deskriptif berupa persentase . 

I. Penarikan Kesimpulan 

 
Dari proses pengumpulan data, peneliti mulai mencatat semua fenomena 

yang terjadi dalam limgkungan sekolah, mencari penjelasan terhadap berbagai 

fenomena yang muncul dalam lingkungan mereka, melihat sebab akibat yang 

terjadi sesuai dengan masalah penelitian. Dari berbagai aktivits yang dimaksud, 

maka peneliti membuat kesimpulan berdasarkan data-data awal tersebut yang masih 

bersifat sementara. Ini dilakukan sebagai kesimpulan akhir yang akurat dan kreibel 

dari sebuah penelitian karena berdasarkan data-data yang valid. 

Kesimpulan-kesimpulan yang ada kemudian diverifikasi selama penelitian 

ini berlangsung. Verifikasi ini berupa pemikiran kembali selama masa penulisan 

(penyusunan dan pengolahan data), tinjauan ulang pada catatan selama masa 

penelitian di lapangan, tinjauan kembali dengan cara seksama berupa tukar pikiran 

dengan para ahli (pembimbing) dan penguji untuk mengembangkan kesepakatan 
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intersubjektif, serta membandingkan dengan temuan-temuan data lain yang 

berkaitan dengan dampak game online terhadap sikap keberagamaan remaja di 

Kelurahan Lesane Kabupaten Maluku Tengah. 
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A. Kesimpulan 

BAB V 

PENUTUP 

 

Setelah penulis merumuskan masalah, melakukan observasi dan wawancara 

kepada remaja di Kelurahan Lesane maka dapat ditarik kesimpulan sebagai berikut: 

1. Unsur-unsur yang memotivasi para remaja di Kelurahan Lesane Kabupaten 

Maluku Tengah mengakses permainan game online antara lain: merasa jenuh 

dan bosan akibat berativitas seharian yang monoton, bisa belajar serta 

melafalkan kosa kata dalam bahasa Inggris, lingkungan yang kurang terkontrol 

karena melihat teman-temannya yang lain bermain game online menjadikan 

seseorang untuk mencoba game online tersebut yang lama-kelamaan akan 

menjadi kecanduan. 

2. Pengaruh game online terhadap sikap keberagamaan remaja di Kelurahan 

Lesane Kabupaten Maluku Tengah antara lain: munurunnya semangat 

dalam melaksanakan shalat 5 waktu, tidak mau mengaji, suka berbohong 

kepada orang tua, berkata yang tidak sopan, kurangnya bersosialisasi dengan 

lingkungan disekitar tempat tinggalnya, dan lain sebagainya. 

3. Banyak orang tua yang tidak menyetujui atau tidak menerima kehadiran 

permainan game online ini dikarenakan game tersebut membawa dampak 

terhadap perilaku anak-anak mereka khusunya dalam perilaku keagamaan 

seperti melupakan kewajibannya sebagai orang Islam yaitu shalat 5 waktu. 
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B. Saran 
 

Berdasarkan kajian dan analisis dalam tesisi ini maka penulis 

menyampaikan saran sebagai berikut 

1. Diharapkan remaja di Kecamatan Lesane Kabupaten Maluku Tengah lebih 

selektif dalam bermain game online, terhindar dari perbuatan tercela, dan 

mengubah perilakunya terutama dalam bidang agama dan melaksanakan 

kewajiban yang disyariatkan agama. Remaja harus dapat membagi waktu 

mereka antara permainan yang bermanfaat dan permainan yang tidak 

produktif. 

2. Orang tua diharapkan untuk terus mengawasi dan membimbing anak-anak 

mereka, terutama waktu senantiasa dihabiskan untuk belajar, melaksanakan 

rutinitas agama dan mengurangi frekuensi bermain game online. 
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Lampiran 1. Lembaran Observasi Remaja 

Angket Penelitian 

Nama Responden : 

Alamat : 

Petunjuk Pengisian: 

1. Bacalah pernyataan dibawah ini dengan teliti sebelum menjawab. 

2. Pilihlah salah satu jawaban yang paling sesuai dengan keadaan Saudara dan 

memberi tanda centang ( ) pada jawaban: 

(4) Selalu (SL) 
(3) sering (SR) 

(2) Kadang-kadang (KD) 

(1) Tidak Pernah (TP) 
 
 

NO PERNYATAAN SL SR KD TP 

1 
Saya melaksanakan shalat berjamaah setiap hari 

walaupun sedang main game online. 

    

2 
Saya melaksanakan shalat berjamaah tanpa perintah dari 

orang tua. 

    

3 
Saya bersedia jika ada teman yang mengajak shalat 

berjamaah walaupun sedang bermain game online. 

    

4 
Saya tetap melaksanakan shalat di rumah tepat waktu 

ketika sedang asyik main game online. 

    

5 
Saya tetap melaksanakan shalat di masjid tepat waktu 

ketika sedang asyik main game online 

    

6 
Saya segera datang ke Masjid ketika mendengar azan 

dikumandangkan kendati sedang bermain game online 

    

7 
Saya mengingatkan teman agar bisa shalat berjamaah 

secara rutin walau sedang bermain game online 

    

8 
Saya mengenakan pakaian yang rapi ketika shalat 
berjamaah setelah bermain game online. 

    

9 
Ketika tiba waktu shalat saya meninggalkan permainan 
game online dan segera pergi shalat 

    

10 
Ketika selesai shalat, saya sempatkan diri membaca doa 

dan pulang ke rumah melanjutkan main game online. 

    

11 
Ketika tiba di rumah setelah shalat, saya masih 

sempatkan diri untuk membantu orang tua sebentar 
kemudian dilanjutkan main game online. 

    

12 
Ketika tiba di rumah   setelah shalat, saya   masih 

sempatkan diri untuk membantu orang tua dan 

meninggalkan permainan game online. 

    

13 
Saya mendengarkan ceramah agama dulu setelah shalat 

kemudian pulang ke rumah melanjutkan main game 
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 online.     

14 
Saya bertegur sapa dengan jamaah lain dulu setelah 

shalat kemudian pulang ke rumah melanjutkan game 
online. 

    

15 
Apabila saya disuruh orang tua untuk kerja, saya segera 

melaksanakannya walaupun sementara bermain game 
online. 

    

 

Peneliti 

(Observer 1) Observer 2 

 

 
 

Jaenabun Samal Nadiruddin 
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Lampiran 2. Pedoman Wawancara Remaja 

Pedoman Wawancara Remaja Kelurahan Lesane 
 

Nama Remaja : 
 

Alamat : 
 

1. Apa nama game online yang paling Saudara gemari? 

2. Berapa banyak data yang saudara haiskan untuk main game online dalam 

sehari? 

3. Fasilitas apa yang tersedia di rumah Saudara sehingga membuat saudara 

dengan mudahnya main game online setiap hari? 

4. Berapa lama waktu yang Saudara gunakan untuk bermain game online dalam 

sehari? 

5. Waktu shalat apa yang rutin Saudara laksanakan dalam sehari semalam? 

6. Apa manfaat positif dari game online yang Saudara gemari? 

7. Apa dampak negatif yang Saudara rasakan akibat dari ketagihan main game 

online? 

8. Dari siapa awal Saudara mengetahui game online? 

9. Hal-hal apa yang muncul akibat pengaruh Saudara merasa bosan untuk bermain 

game online? 

10. Apakah Saudara sering boros menggunakan uang untuk beli data agar bisa main 

game online? 

11. Apakah Saudara pernah berbohong minta uang untuk beli data agar bisa main 

online? 

12. Apakah Saudara suka mengeluarkan kata- kata kotor saat main game online? 
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Lampiran 3. Pedoman Wawancara Orang Tua 

Wawancara Orang Tua 

Nama Orang Tua : 
 

Alamat : 
 

1. Apakah Ibu/Bapak mempunya anak yang suka bermain game online? 

2. Ketika bermain game online apakah Ibu/Bapak memberikan batasan waktu 

kepada anak? 

3. Apakah Ibu/Bapak langsung memberikan uang ketika ana meminta uang untuk 

membeli kuota internet atau diberikan fasilitas untuk bermain game online 

seperti memberikan HP? 

4. Apakah Ibu/Bapak tidak merasa khawatir ketika anak sudah muai tidak peduli 

dengan masalah agama terutama shalat dan perhatiannya hanya pada game 

online saja? 

5. Apa tanggapan Ibu/Bapak jika anak Ibu/Bapak tidak melaksanakan shalat 

karena bermain game online? 

6. Waktu sholat mana yang sering dilakukan anak Ibu/Bapak dalam sehari 

semalam? 

7. Apa tanggapan Ibu/Bapak jika anak Ibu/bapak tidak lagi mengikuti perintah 

karena bermain game online? 

8. Ketika Ibu/Bapak memberikan wejangan kepada anak mengenai bahaya ketika 

bermain game online terlalu sering termasuk melalaikan shalat namun tidak 

dilakukan, apa yang Ibu/bapak lakukan? 

9. Upaya apa yang Ibu/bapak lakukan ketika melihat anak sudah tidak bisa 

mengontrol diri ingin selalu bermain game online? 

10. Bimbingan apa yang Ibu/Bapak berikan ketika anak memaksa ingin sekali 

bermain game online walaupun bertepatan dengan waktu shalat? 

11. Bagaiamana perilaku anak terhadap Ibu/Bapak ketika sedang bermain game 

online? 

12. Apa dampak bermain game online terhadap hubungan dengan saudara lain 

dalam rumah? 

13. Apa yang Ibu/bapak lakukan sehingga mampu membuat anak mengubah 

kebiasaan bermain game online? 

14. Apa tindakan Ibu/Bapak setelah mengetahui ketidakjujuran anak akibat dari 

game Online? 
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Lampiran 4. Rekapitulasi Nilai Observasi Remaja 
 

Rekapitulasi Hasil Observasi 

Indikator Keberagamaan 

No 
Inisial 

Responden 
Jenis 

Kelamin 
Pernyataan 

Nomor Pernyataan 
Jumlah Total 

Nilai Observasi 
(%) 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 

 

 

1 

 

 

AH 

 

 

L 

SL                0  

 

38 

 

 

63,33 
SR 3 3 3  3   3  3  3  3 3 27 

KD    2  2 2  2  2     10 

TP             1   1 

 

 

2 

 

 

AL 

 

 

L 

SL 4 4  4 4 4         4 24  

 

42 

 

 

70,00 
SR   3         3    6 

KD        2 2 2 2   2  10 

TP       1      1   2 

 

 

3 

 

 

AR 

 

 

L 

SL                0  

 

33 

 

 

55,00 
SR   3     3 3 3    3 3 18 

KD 2 2   2 2     2  2   12 

TP    1   1     1    3 

 

 

4 

 

 

ACT 

 

 

L 

SL 4 4  4  4  4 4  4    4 32  

 

51 

 

 

85,00 
SR   3  3  3      3 3  15 

KD          2  2    4 

TP                0 

5 IK L 
SL          4    4  8 

41 68,33 
SR 3 3  3  3  3 3  3 3   3 27 
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   KD   2  2           4   

TP       1      1   2 

 

 

6 

 

 

AS 

 

 

L 

SL          4      4  

 

34 

 

 

56,67 
SR  3 3      3   3  3  15 

KD 2   2  2  2   2    2 12 

TP     1  1      1   3 

 

 

7 

 

 

DID 

 

 

L 

SL          4      4  

 

37 

 

 

61,67 
SR 3 3 3   3  3 3   3  3  24 

KD    2       2    2 6 

TP     1  1      1   3 

 

 

8 

 

 

DD 

 

 

L 

SL          4      4  

 

38 

 

 

63,33 
SR  3 3  3      3  3 3 3 21 

KD 2   2  2  2 2   2    12 

TP       1         1 

 

 

9 

 

 

FS 

 

 

L 

SL          4      4  

 

35 

 

 

58,33 
SR   3     3 3    3 3 3 18 

KD 2 2   2      2 2    10 

TP    1  1 1         3 

 

 

10 

 

 

DKD 

 

 

P 

SL                0  

 

32 

 

 

53,33 
SR  3 3 3     3       12 

KD 2    2 2  2  2 2 2  2 2 18 

TP       1      1   2 

11 HMT L 
SL                0 

33 55,00 
SR  3 3  3   3       3 15 
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   KD 2   2  2   2 2 2 2  2  16   

TP       1      1   2 

 

 

12 

 

 

LOA 

 

 

L 

SL   4             4  

 

39 

 

 

65,00 
SR      3 3 3 3   3  3 3 21 

KD 2 2  2 2     2 2  2   14 

TP                0 

 

 

13 

 

 

DH 

 

 

P 

SL                0  

 

30 

 

 

50,00 
SR  3  3 3           9 

KD 2  2     2 2 2 2 2  2 2 18 

TP      1 1      1   3 

 

 

14 

 

 

LR 

 

 

L 

SL 4               4  

 

32 

 

 

53,33 
SR  3    3          6 

KD   2 2 2   2 2 2 2 2  2 2 20 

TP       1      1   2 

 

 

15 

 

 

LSW 

 

 

L 

SL          4      4  

 

32 

 

 

53,33 
SR  3 3     3        9 

KD 2   2 2    2  2 2  2 2 16 

TP      1 1      1   3 

 

 

16 

 

 

MLU 

 

 

L 

SL                0  

 

32 

 

 

53,33 
SR  3 3 3     3 3      15 

KD 2    2   2   2 2  2 2 14 

TP      1 1      1   3 

17 MRLB L 
SL  4              4 

35 58,33 
SR      3  3 3  3     12 
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   KD 2  2 2 2     2  2 2 2 2 18   

TP       1         1 

 

 

18 

 

 

EA 

 

 

P 

SL                0  

 

31 

 

 

51,67 
SR   3      3 3      9 

KD 2 2  2 2 2  2   2 2  2 2 20 

TP       1      1   2 

 

 

19 

 

 

NK 

 

 

L 

SL  4      4   4 4 4 4  24  

 

45 

 

 

75,00 
SR    3  3   3      3 12 

KD 2  2  2     2      8 

TP       1         1 

 

 

20 

 

 

MRL 

 

 

L 

SL   4      4    4   12  

 

44 

 

 

73,33 
SR    3 3 3  3   3 3  3 3 24 

KD 2 2        2      6 

TP       1      1   2 

 

 

21 

 

 

IW 

 

 

P 

SL                0  

 

31 

 

 

51,67 
SR  3       3     3  9 

KD 2  2 2 2 2  2  2 2 2   2 20 

TP       1      1   2 

 

 

22 

 

 

MMM 

 

 

L 

SL  4              4  

 

33 

 

 

55,00 
SR   3  3   3 3  3   3 3 9 

KD 2   2  2    2  2    18 

TP       1      1   2 

23 MPRL L 
SL                0 

32 53,33 
SR   3     3 3 3      12 
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   KD 2 2  2 2 2     2 2  2 2 18   

TP       1      1   2 

 

 

24 

 

 

NFK 

 

 

L 

SL 4               4  

 

34 

 

 

56,67 
SR  3   3    3 3      12 

KD   2 2  2  2   2 2  2 2 16 

TP       1      1   2 

 

 

25 

 

 

ORS 

 

 

L 

SL         4       4  

 

33 

 

 

55,00 
SR    3      3    3  9 

KD 2 2 2  2 2  2   2 2   2 18 

TP       1      1   2 

 

 

26 

 

 

RAF 

 

 

L 

SL                0  

 

34 

 

 

56,67 
SR 3 3 3  3    3 3      18 

KD    2  2  2   2 2  2 2 14 

TP       1      1   2 

 

 

27 

 

 

RT 

 

 

L 

SL                0  

 

30 

 

 

50,00 
SR   3      3       6 

KD 2 2  2 2 2  2  2 2 2  2 2 22 

TP       1      1   2 

 

 

28 

 

 

RA 

 

 

L 

SL                0  

 

32 

 

 

53,33 
SR  3 3     3 3       12 

KD 2   2 2 2    2 2 2  2 2 18 

TP       1      1   2 

29 INS P 
SL                0 

31 51,67 
SR  3 3      3       9 
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   KD 2   2 2 2  2  2 2 2  2 2 20   

TP       1      1   2 

 

 

30 

 

 

NB 

 

 

P 

SL                0  

 

32 

 

 

53,33 
SR 3   3 3    3       12 

KD  2 2   2  2  2 2 2  2 2 18 

TP       1      1   2 

 

 

31 

 

 

RDP 

 

 

L 

SL                0  

 

30 

 

 

50,00 
SR  3       3       6 

KD 2  2 2 2 2  2  2 2 2  2 2 22 

TP       1      1   2 

 

 

32 

 

 

NAF 

 

 

P 

SL                0  

 

31 

 

 

51,67 
SR 3 3   3           9 

KD   2 2  2  2 2 2 2 2  2 2 20 

TP       1      1   2 

 

 

33 

 

 

RMH 

 

 

L 

SL 4    4  4    4 4 4  4 28  

 

47 

 

 

78,33 
SR    3    3      3  9 

KD  2 2   2   2 2      10 

TP                0 

 

 

34 

 

 

RASD 

 

 

L 

SL                0  

 

34 

 

 

56,67 
SR 3 3 3  3   3 3       18 

KD    2  2    2 2 2  2 2 14 

TP       1      1   2 

35 RIF L 
SL                0 

36 60,00 
SR  3  3     3 3 3    3 18 
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   KD 2  2  2 2 2 2    2 2 2  18   

TP                0 

 

 

36 

 

 

RFA 

 

 

L 

SL  4              4  

 

37 

 

 

61,67 
SR 3    3    3 3 3    3 18 

KD   2   2 2 2    2 2 2  14 

TP    1            1 

 

 

37 

 

 

NAA 

 

 

P 

SL                0  

 

32 

 

 

53,33 
SR  3 3      3 3     3 15 

KD 2    2 2  2   2 2  2  14 

TP    1   1      1   3 

 

 

38 

 

 

RIF 

 

 

L 

SL 4 4              8  

 

38 

 

 

63,33 
SR     3  3  3  3 3   3 18 

KD    2  2  2  2    2  10 

TP   1          1   2 

 

 

39 

 

 

RS 

 

 

P 

SL                0  

 

30 

 

 

50,00 
SR   3      3 3      9 

KD 2 2   2 2  2   2 2  2 2 18 

TP    1   1      1   3 

 

 

40 

 

 

RAL 

 

 

L 

SL   4 4     4  4     16  

 

41 

 

 

68,33 
SR  3          3 3  3 12 

KD 2    2 2  2  2    2  12 

TP       1         1 

41 RPA L 
SL                0 

29 48,33 
SR  3       3       6 
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   KD 2  2  2 2  2  2 2 2  2 2 20   

TP    1   1      1   3 

 

 

42 

 

 

RMP 

 

 

L 

SL                0  

 

32 

 

 

53,33 
SR   3 3     3       9 

KD 2 2   2 2  2  2 2 2 2 2 2 22 

TP       1         1 

 

 

43 

 

 

RYU 

 

 

L 

SL                0  

 

31 

 

 

51,67 
SR   3      3 3      9 

KD 2 2   2 2  2   2 2 2 2 2 20 

TP    1   1         2 

 

 

44 

 

 

SAR 

 

 

L 

SL   4   4   4    4  4 20  

 

44 

 

 

73,33 
SR 3 3   3   3    3    15 

KD    2      2 2   2  8 

TP       1         1 

 

 

45 

 

 

SUL 

 

 

L 

SL          4      4  

 

35 

 

 

58,33 
SR   3 3    3 3   3    15 

KD 2 2   2 2     2   2 2 14 

TP       1      1   2 

 

 

46 

 

 

SPR 

 

 

L 

SL                0  

 

32 

 

 

53,33 
SR   3 3     3 3      12 

KD 2 2   2 2  2   2 2  2 2 18 

TP       1      1   2 

47 SAS L 
SL  4 4             8 

38 63,33 
SR    3     3 3 3 3   3 18 
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   KD 2    2 2  2      2  10   

TP       1      1   2 

 

 

48 

 

 

SRS 

 

 

L 

SL                0  

 

32 

 

 

53,33 
SR 3    3 3   3 3      15 

KD  2 2     2   2 2  2 2 14 

TP    1   1      1   3 

 

 

49 

 

 

ZUL 

 

 

L 

SL 4       4 4   4    16  

 

43 

 

 

71,67 
SR  3   3     3 3  3  3 18 

KD   2 2  2        2  8 

TP       1         1 

 

 

50 

 

 

RM 

 

 

P 

SL                0  

 

29 

 

 

48,33 
SR  3       3       6 

KD 2    2 2 2 2  2 2 2  2 2 20 

TP   1 1         1   3 

 Jumlah Rata - Rata 58,57 
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Lampiran 5. Rekapitulasi Wawancara Remaja 
 

 

No 

 

Inisial 
Quota Data 

(GB) 

Durasi Game 

Online (jam) 

Shalat Wajib 

Isya Shubuh Zuhur Ashar Maghrib 

1 AH 3 3      

2 AL 5 5      

3 AR 3 2     

4 ACT 4 3     

5 IK 3 3     

6 ASD 4 4     

7 DID 3 3     

8 DD 2 2     

9 FS 1 1     

10 DKD 2 2     

11 HMT 4 6     

12 LOA 2 4      

13 DH 1 2     

14 LR 2 2     

15 LSW 1 1     

16 MLU 2 3     

17 MRLB 3 4      



108 
 

 

 

 
 
 

18 EA 3 4      

19 NK 4 6      

20 MRL 2 4      

21 IW 5 7      

22 MMM 2 4      

23 MRL 3 4     


24 NFK 2 3 
    

25 ORS 3 4     

26 RAF 2 2 


   


27 RT 3 4     

28 RA 4 5     

29 INS 1 2 
    

30 NB 5 6      

31 RDP 3 3 
    

32 NAF 4 5     

33 RMH 2 4     

34 RASD 4 6      

35 RIF 5 7      

36 RFA 4 6     

37 NAA 3 5 
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38 RIF 2 4      

39 RS 3 5      

40 RAL 5 6      

41 RPA 6 7      

42 RMP 4 5      

43 RYU 6 7      

44 SAR 3 4 
     

45 SUL 7 8      

46 SPR 6 7 


    

47 SAS 5 7      

48 SRS 5 6 
     

49 ZUL 5 6      

50 RM 2 4      

Jumlah 168 217 21 3 3 4 25 

Rata-Rata 3,36 4,34      
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Lampiran 6. Hasil Observasi Remaja 

 



111 
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Lampiran 7. Hasil Wawancara Remaja 

LEMBAR WAWANCARA 

REMAJA KELURAHAN LESANE 

 

Nama Responden : Haikal Mursandi Tabrani (HMT) 

Alamat : Jalan Manusela RT 02, Lesane 

 

1. Apa nama Game Online yang paling Saudara gemari? 

Jawab: Free Fire 

 
2. Berapa banyak data yang Saudara habiskan untuk main game Online dalam 

sehari? 

Jawab: 4 gb 

 
3. Fasilitas apa yang tersedia di rumah Saudara sehingga membuat Saudara 

dengan mudahnya main Game Online setiap hari? 

Jawab: Hp dan Wifi 

 

4. Berapa lama waktu yang Saudara gunakan untuk bermain Game Online dalam 

sehari? 

Jawab: 5 jam 

 

5. Waktu shalat apa yang rutin Saudara laksanakan dalam sehari semalam? 

Jawab: Magrib 

 

6. Apa manfaat positif dari Game Online yang Saudara gemari? 

Jawab: bisa berteman dengan orang yang di daerah lain secara online, 

berpikir cepat, mampu berjasama dalam tim 

 
7. Apa dampak negatif yang Saudara rasakan akibat dari ketagihan main Game 

Online? 

Jawab: kurang tidur, tidak bisa shalat, nilai rendah. 

 

8. Dari siapa awal Saudara mengetahui Game Online? 

Jawab: dari teman 
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9. Hal- hal apa yang muncul akibat pengaruh Saudara merasa bosan untuk 

bermain Game Online? 

Jawab: sakit kepala dan mata lelah 

 

 
10. Apakah Saudara sering boros menggunakan uang setelah senang main Game 

Online? 

Jawab: iya, untuk data kalau berada di sekolah dan untuk cemilan saat 

main game 

 
11. Apakah Saudara pernah berbohong minta uang untuk beli data agar bisa main 

Game Online? 

Jawab: pernah dan kadang- kadang 

 

12. Apakah Saudara suka mengeluarkan kata- kata kotor saat main Game Online? 

Jawab: sering, jika saat kalah atau tembak salah sasaran 
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LEMBAR WAWANCARA 

REMAJA KELURAHAN LESANE 

 

Nama Responden : Muhamad Rabil Lamentara (MRL) 

Alamat : Jl. Nangka, RT 07, Lesane 

 

1. Apa nama Game Online yang paling Saudara gemari? 

Jawab: Free Fire 

 
2. Berapa banyak data yang Saudara habiskan untuk main game Online dalam 

sehari? 

Jawab: 7 gb 

 
3. Fasilitas apa yang tersedia di rumah Saudara sehingga membuat Saudara 

dengan mudahnya main Game Online setiap hari? 

Jawab: Hp dan Wifi 

 
4. Berapa lama waktu yang Saudara gunakan untuk bermain Game Online dalam 

sehari? 

Jawab: 6 jam 

 
5. Waktu shalat apa yang rutin Saudara laksanakan dalam sehari semalam? 

Jawab: Magrib 

 
6. Apa manfaat positif dari Game Online yang Saudara gemari? 

Jawab: bisa tau bahasa Inggris 

 
7. Apa dampak negatif yang Saudara rasakan akibat dari ketagihan main Game 

Online? 

Jawab: tidak shalat, tidak belajar, lupa makan dan istirahat 

 
8. Dari siapa awal Saudara mengetahui Game Online? 

Jawab: dari kakak laki -laki 

 
9. Hal- hal apa yang muncul akibat pengaruh Saudara merasa bosan untuk 

bermain Game Online? 

Jawab: mual dan mata lelah 
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10. Apakah Saudara sering boros menggunakan uang setelah senang main Game 

Online? 

Jawab: iya, kadang untuk beli data 

 
11. Apakah Saudara pernah berbohong minta uang untuk beli data agar bisa main 

Game Online? 

Jawab: pernah 

 
12. Apakah Saudara suka mengeluarkan kata- kata kotor saat main Game Online? 

Jawab: sering, jika tidak tepat sasaran 
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LEMBAR WAWANCARA 

REMAJA KELURAHAN LESANE 

 
Nama Responden: Rasya Aldi (RA) 

Alamat : Jl. Hiu, RT 04, Lesane 

 
1. Apa nama Game Online yang paling Saudara gemari? 

Jawab: Free Fire 

 
2. Berapa banyak data yang Saudara habiskan untuk main game Online dalam 

sehari? 

Jawab: 7 gb 

 
3. Fasilitas apa yang tersedia di rumah Saudara sehingga membuat Saudara 

dengan mudahnya main Game Online setiap hari? 

Jawab: Hp dan Wifi 

 
4. Berapa lama waktu yang Saudara gunakan untuk bermain Game Online dalam 

sehari? 

Jawab: 3 sampai dengan 4 jam 

 
5. Waktu shalat apa yang rutin Saudara laksanakan dalam sehari semalam? 

Jawab: Magrib dan Isya 

 
6. Apa manfaat positif dari Game Online yang Saudara gemari? 

Jawab: Meningkatkan pengetahuan tentang Handphone 

 
7. Apa dampak negatif yang Saudara rasakan akibat dari ketagihan main Game 

Online? 

Jawab: tidak bisa shalat, nilai rendah, perubahan pola makan dan istirahat 

 
8. Dari siapa awal Saudara mengetahui Game Online? 

Jawab: dari teman 

 
9. Hal- hal apa yang muncul akibat pengaruh Saudara merasa bosan untuk 

bermain Game Online? 

Jawab: sakit kepala dan mata lelah 
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10. Apakah Saudara sering boros menggunakan uang setelah senang main Game 

Online? 

Jawab: iya, untuk beli data 

 
11. Apakah Saudara pernah berbohong minta uang untuk beli data agar bisa main 

Game Online? 

Jawab: pernah dan kadang- kadang 

 
12. Apakah Saudara suka mengeluarkan kata- kata kotor saat main Game Online? 

Jawab: sering, jika kalah 
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LEMBAR WAWANCARA 

REMAJA KELURAHAN LESANE 

 

Nama Responden : Muhryan Putra Ramadhan Lasarita (MPRL) 

Alamat : Jalan Talang, RT 06, Lesane 

 

1. Apa nama Game Online yang paling Saudara gemari? 

Jawab: Free Fire 

 
2. Berapa banyak data yang Saudara habiskan untuk main game Online dalam 

sehari? 

Jawab: 8 gb 

 
3. Fasilitas apa yang tersedia di rumah Saudara sehingga membuat Saudara 

dengan mudahnya main Game Online setiap hari? 

Jawab: Hp 

 
4. Berapa lama waktu yang Saudara gunakan untuk bermain Game Online dalam 

sehari? 

Jawab: 6 jam 

 
5. Waktu shalat apa yang rutin Saudara laksanakan dalam sehari semalam? 

Jawab: Magrib 

 
6. Apa manfaat positif dari Game Online yang Saudara gemari? 

Jawab: bisa kerjasama dalam tim 

 
7. Apa dampak negatif yang Saudara rasakan akibat dari ketagihan main Game 

Online? 

Jawab: lupa shalat, lupa kerja tugas, lupa makan dan lupa istirahat 

 
8. Dari siapa awal Saudara mengetahui Game Online? 

Jawab: dari teman 

 
9. Hal- hal apa yang muncul akibat pengaruh Saudara merasa bosan untuk 

bermain Game Online? 

Jawab: mata lelah 
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10. Apakah Saudara sering boros menggunakan uang setelah senang main Game 

Online? 

Jawab: iya, untuk beli data 

 
11. Apakah Saudara pernah berbohong minta uang untuk beli data agar bisa main 

Game Online? 

Jawab: pernah 

 
12. Apakah Saudara suka mengeluarkan kata- kata kotor saat main Game Online? 

Jawab: selalu , setiap main game. 
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LEMBAR WAWANCARA 

REMAJA KELURAHAN LESANE 

 

Nama Responden : Mahisa La Usman (MLU) 

Alamat : Jl. Maleo RT 02, Lesane 

 
1. Apa nama Game Online yang paling Saudara gemari? 

Jawab: Mobile legend 

 
2. Berapa banyak data yang Saudara habiskan untuk main game Online dalam 

sehari? 

Jawab: 7 gb 

 
3. Fasilitas apa yang tersedia di rumah Saudara sehingga membuat Saudara 

dengan mudahnya main Game Online setiap hari? 

Jawab: Hp 

 
4. Berapa lama waktu yang Saudara gunakan untuk bermain Game Online dalam 

sehari? 

Jawab: 4 jam 

 
5. Waktu shalat apa yang rutin Saudara laksanakan dalam sehari semalam? 

Jawab: Magrib 

 
6. Apa manfaat positif dari Game Online yang Saudara gemari? 

Jawab: mahir memainkan handpone 

 
7. Apa dampak negatif yang Saudara rasakan akibat dari ketagihan main Game 

Online? 

Jawab: tidak shalat, nilai belajar, kurang makan dan tidak ada waktu 

istirahat dan kasar 

 
8. Dari siapa awal Saudara mengetahui Game Online? 

Jawab: dari tetangga 

 
9. Hal- hal apa yang muncul akibat pengaruh Saudara merasa bosan untuk 

bermain Game Online? 

Jawab: mual dan mata lelah 
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10. Apakah Saudara sering boros menggunakan uang setelah senang main Game 

Online? 

Jawab: iya, untuk beli data 

 
11. Apakah Saudara pernah berbohong minta uang untuk beli data agar bisa main 

Game Online? 

Jawab: pernah dan kadang- kadang 

 
12. Apakah Saudara suka mengeluarkan kata- kata kotor saat main Game Online? 

Jawab: sering, jika kalah 
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LEMBAR WAWANCARA 

REMAJA KELURAHAN LESANE 

 

Nama Responden : Nurul Anindya Amalia (NAA) 

Alamat : Jl. Mujair RT 08, Lesane 

 
1. Apa nama Game Online yang paling Saudara gemari? 

Jawab: PUPG 

 
2. Berapa banyak data yang Saudara habiskan untuk main game Online dalam 

sehari? 

Jawab: 7 gb 

 
3. Fasilitas apa yang tersedia di rumah Saudara sehingga membuat Saudara 

dengan mudahnya main Game Online setiap hari? 

Jawab: Hp 

 
4. Berapa lama waktu yang Saudara gunakan untuk bermain Game Online dalam 

sehari? 

Jawab: 5 jam 

 
5. Waktu shalat apa yang rutin Saudara laksanakan dalam sehari semalam? 

Jawab: Magrib 

 
6. Apa manfaat positif dari Game Online yang Saudara gemari? 

Jawab: mahir memainkan handpone 

 
7. Apa dampak negatif yang Saudara rasakan akibat dari ketagihan main Game 

Online? 

Jawab: tidak shalat, nilai belajar, kurang makan dan tidak ada waktu 

istirahat dan selalu emosi 

 
8. Dari siapa awal Saudara mengetahui Game Online? 

Jawab: dari teman 

 
9. Hal- hal apa yang muncul akibat pengaruh Saudara merasa bosan untuk 

bermain Game Online? 

Jawab: mual dan mata lelah 
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10. Apakah Saudara sering boros menggunakan uang setelah senang main Game 

Online? 

Jawab: iya, untuk beli data 

 
11. Apakah Saudara pernah berbohong minta uang untuk beli data agar bisa main 

Game Online? 

Jawab: iya pernah, uang biaya sekolah 

 
12. Apakah Saudara suka mengeluarkan kata- kata kotor saat main Game Online? 

Jawab: sering, saat main game online 
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Lampiran 8. Hasil Wawancara Orang Tua 

Wawancara Orang Tua 

Nama : La Husni (LH) 

Alamat : Jalan Meranti RT 05, Lesane 

 

 
1. Apakah Ibu/Bapak mempunyai anak yang suka bermain game online? 

Jawab: Iya, ada. 

2. Ketika bermain game online apakah Ibu/Bapak memberikan batasan waktu 

kepada anak? 

Jawab: tidak kasih batasan waktu 

3. Apakah Ibu/Bapak langsung memberikan uang ketika anak meminta uang 

untuk membeli kuota internet atau diberikan fasilitas untuk bermain game 

online seperti memberikan HP? 

Jawab: di kasih juga karena alasan untuk buat tugas padahal dipakai 

untuk main game. 

4. Apakah Ibu/Bapak tidak merasa khawatir ketika anak sudah mulai tidak 

peduli dengan masalah agama terutama shalat dan perhatiannya hanya pada 

game online saja? 

Jawab: kami merasa sangat khawatir karena dari awal-awal sudah 

tidak bisa ikut mengaji apalagi mau shalat jadi malas. 

5. Apa tanggapan Ibu/Bapak jika anak Ibu/Bapak tidak melaksanakan shalat 

karena bermain game online? 

Jawab: saya sangat marah dan selalu memarahi sekaligus menasehati. 

6. Waktu sholat mana yang sering dilakukan anak Ibu/Bapak dalam sehari? 

Jawab: yang sering dia shalat di waktu Magrib saja. 

7. Apa tanggapan Ibu/Bapak jika anak Ibu/Bapak tidak lagi mengikuti perintah 

karena bermain game online? 

Jawab: anak- anak sekarang kalau sudah main game hampir semua 

anak sudah mementingkan gamenya dari pada mendengar orang tua. 

8. Ketika Ibu/Bapak memberikan wejangan kepada anak mengenai bahaya 

ketika bermain game online terlalu sering termasuk melalaikan shalat namun 

tidak dilakukan apa yang ibu/bapak lakukan? 

Jawab: hanya dengan memarahi dan menasehati mereka. 
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9. Upaya apa yang Ibu/bapak lakukan ketika melihat anak sudah tidak bisa 

mengontrol diri ingin selalu bermain game online ? 

Jawab: dengan cara menyita Hp anak. 

 
10. Bimbingan apa yang Ibu/bapak berikan ketika anak memaksa ingin sekali 

bermain game online walaupun bertepatan dengan waktu shalat? 

Jawab: dengan memberikan nasehat bahwa main game itu hanya 

kesenangan sementara tapi shalat itu dapat menyelamatkan kita di 

dunia dan akhirat. 

11. Bagaimana perilaku anak terhadap bapak/ibu ketika sedang bermain game 

online? 

Jawab: malas mendengar kalau di panggil atau disuruh. 
 

12. Apa dampak menggunakan game terhadap hubungan dengan saudara lain 

dalam rumah? 

Jawab: mereka kadang dalam sehari tidak bertegur sapa satu sama lain. 

 
13. Apa yang Ibu/bapak lakukan sehingga mampu membuat anak mengubah 

kebiasaan bermain game online? 

Jawab: dengan cara melaporkan kepada guru bahwa dia suka main 

game dan tidak pernah belajar di rumah. 

14. Apa tindakan ibu/bapak setelah mengetahui ketidakjujuran anak akibat dari 

main game online? 

Jawab: tidak lagi kasih uang lebih dan untuk jajan secukupnya serta 

uang untuk sumbangan ke sekolah saya sendiri yang bayarkan ke 

sekolah. 
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Wawancara Orang Tua 

Nama : Wa Murdiawati (WM) 

Alamat : Jalan Nuri RT 02, Lesane 

 

 
1. Apakah Ibu/Bapak mempunyai anak yang suka bermain game online? 

Jawab: Iya, ada. 

2. Ketika bermain game online apakah Ibu/Bapak memberikan batasan waktu 

kepada anak? 

Jawab: kasih batasan waktu samapi jam 10 malam 

3. Apakah Ibu/Bapak langsung memberikan uang ketika anak meminta uang 

untuk membeli kuota internet atau diberikan fasilitas untuk bermain game 

online seperti memberikan HP? 

Jawab: tidak di kasih untuk beli data, namun dibeli Hp. 

4. Apakah Ibu/Bapak tidak merasa khawatir ketika anak sudah mulai tidak 

peduli dengan masalah agama terutama shalat dan perhatiannya hanya pada 

game online saja? 

Jawab: kami merasa sangat khawatir dan pikiran karena mereka sudah 

tidak bisa kerja apapun di rumah. 

5. Apa tanggapan Ibu/Bapak jika anak Ibu/Bapak tidak melaksanakan shalat 

karena bermain game online? 

Jawab: saya mengingatkan untuk sering-sering ke masjid. 

6. Waktu sholat mana yang sering dilakukan anak Ibu/Bapak dalam sehari? 

Jawab: yang sering dia shalat di waktu Magrib dan Isya. 

7. Apa tanggapan Ibu/Bapak jika anak Ibu/Bapak tidak lagi mengikuti perintah 

karena bermain game online? 

Jawab: mereka dikasih peringatan. 

8. Ketika Ibu/Bapak memberikan wejangan kepada anak mengenai bahaya 

ketika bermain game online terlalu sering termasuk melalaikan shalat namun 

tidak dilakukan apa yang ibu/bapak lakukan? 

Jawab: memarahi dan menasehati. 

9. Upaya apa yang Ibu/bapak lakukan ketika melihat anak sudah tidak bisa 

mengontrol diri ingin selalu bermain game online ? 

Jawab: menyita Hp anak. 
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10. Bimbingan apa yang Ibu/bapak berikan ketika anak memaksa ingin sekali 

bermain game online walaupun bertepatan dengan waktu shalat? 

Jawab: dengan memberikan nasehat bahwa selesai shalat baru main 

game. 

11. Bagaimana perilaku anak terhadap bapak/ibu ketika sedang bermain game 

online? 

Jawab: tidak mau tahu dengan keadaan 
 

12. Apa dampak menggunakan game terhadap hubungan dengan saudara lain 

dalam rumah? 

Jawab: tidak bersosialisasi dengan anggota keluarga. 

 
13. Apa yang Ibu/bapak lakukan sehingga mampu membuat anak mengubah 

kebiasaan bermain game online? 

Jawab: sulit untuk diatur. 

14. Apa tindakan ibu/bapak setelah mengetahui ketidakjujuran anak akibat dari 

main game online? 

Jawab: hanya untuk jajan secukupnya serta uang untuk sumbangan 

ke sekolah saya sendiri yang bayarkan ke sekolah. 
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Wawancara Orang Tua 

Nama : Wa Nuraini (WNA) 

Alamat : Jalan Bangau RT 08, Lesane 

 

 
1. Apakah Ibu/Bapak mempunyai anak yang suka bermain game online? 

Jawab: Iya, ada. 

2. Ketika bermain game online apakah Ibu/Bapak memberikan batasan waktu 

kepada anak? 

Jawab: kasih batasan waktu dari jam 19.00 sampai dengan 21.00 malam 

3. Apakah Ibu/Bapak langsung memberikan uang ketika anak meminta uang 

untuk membeli kuota internet atau diberikan fasilitas untuk bermain game 

online seperti memberikan HP? 

Jawab: kasih karena alasan untuk buat tugas padahal dipakai untuk 

main game dan dibelikan HP. 

4. Apakah Ibu/Bapak tidak merasa khawatir ketika anak sudah mulai tidak 

peduli dengan masalah agama terutama shalat dan perhatiannya hanya pada 

game online saja? 

Jawab: kami merasa sangat khawatir karena itu tanggungjawab kami. 

5. Apa tanggapan Ibu/Bapak jika anak Ibu/Bapak tidak melaksanakan shalat 

karena bermain game online? 

Jawab: saya sangat marah dan selalu memarahi sekaligus menasehati 

karena kami ingin yang terbaik untuk anak-anak. 

6. Waktu sholat mana yang sering dilakukan anak Ibu/Bapak dalam sehari? 

Jawab: yang sering dia shalat di waktu Magrib dan Isya. 

7. Apa tanggapan Ibu/Bapak jika anak Ibu/Bapak tidak lagi mengikuti perintah 

karena bermain game online? 

Jawab: merasa marah karena main game sampai tidak bisa mengikuti 

perintah orang tua. 

8. Ketika Ibu/Bapak memberikan wejangan kepada anak mengenai bahaya 

ketika bermain game online terlalu sering termasuk melalaikan shalat namun 

tidak dilakukan apa yang ibu/bapak lakukan? 

Jawab: menasehati dan selalu sabar dalam menjelaskan sesuai 

pemahaman mereka. 
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9. Upaya apa yang Ibu/bapak lakukan ketika melihat anak sudah tidak bisa 

mengontrol diri ingin selalu bermain game online ? 

Jawab: memberi saran agar tidak trlalu main game online dan jangan 

lupa waktu belajar serta shalat yang lebih penting lagi. 

10. Bimbingan apa yang Ibu/bapak berikan ketika anak memaksa ingin sekali 

bermain game online walaupun bertepatan dengan waktu shalat? 

Jawab: dengan memberikan nasehat bahwa jangan lupa shalat karena 

itu dapat menyelamatkan kita di dunia dan akhirat. 

11. Bagaimana perilaku anak terhadap bapak/ibu ketika sedang bermain game 

online? 

Jawab: malas menjawa kalau di panggil atau disuruh. 
 

12. Apa dampak menggunakan game terhadap hubungan dengan saudara lain 

dalam rumah? 

Jawab: jarang bersosialisasi dengan saudara di dalam rumah . 

 
13. Apa yang Ibu/bapak lakukan sehingga mampu membuat anak mengubah 

kebiasaan bermain game online? 

Jawab: dengan cara melaporkan kepada guru bahwa dia suka main game 

dan tidak pernah belajar di rumah. 

14. Apa tindakan ibu/bapak setelah mengetahui ketidakjujuran anak akibat dari 

main game online? 

Jawab: selalu menasehati tanpa bosan 
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Wawancara Orang Tua 

Nama : Wa Aisa (WA) 

Alamat : Jalan Maleo, RT 3 Lesane 

 

 
1. Apakah Ibu/Bapak mempunyai anak yang suka bermain game online? 

Jawab: Iya, ada. 

2. Ketika bermain game online apakah Ibu/Bapak memberikan batasan waktu 

kepada anak? 

Jawab: kasih batasan waktu hanya 2 Jam 

3. Apakah Ibu/Bapak langsung memberikan uang ketika anak meminta uang 

untuk membeli kuota internet atau diberikan fasilitas untuk bermain game 

online seperti memberikan HP? 

Jawab: tidak diberi setelah tau bahwa dia sudah berbohong hanya untuk 

beli data dan dibelikan Hp juga tersedia wifi di rumah. 

4. Apakah Ibu/Bapak tidak merasa khawatir ketika anak sudah mulai tidak 

peduli dengan masalah agama terutama shalat dan perhatiannya hanya pada 

game online saja? 

Jawab: kami merasa sangat khawatir karena dengan perubahan sikap 

anak saya yang semakin jauh dari agama. 

5. Apa tanggapan Ibu/Bapak jika anak Ibu/Bapak tidak melaksanakan shalat 

karena bermain game online? 

Jawab: saya memarahi sekaligus menasehati karena kami ingin yang 

terbaik untuk anak-anak. 

6. Waktu sholat mana yang sering dilakukan anak Ibu/Bapak dalam sehari? 

Jawab: di waktu Magrib saja itu juga kadang-kadang. 

7. Apa tanggapan Ibu/Bapak jika anak Ibu/Bapak tidak lagi mengikuti perintah 

karena bermain game online? 

Jawab: menyita Hp dan mengurung di kamar agar isa merenung 

kesalahannya. 

8. Ketika Ibu/Bapak memberikan wejangan kepada anak mengenai bahaya 

ketika bermain game online terlalu sering termasuk melalaikan shalat namun 

tidak dilakukan apa yang ibu/bapak lakukan? 

Jawab: menasehati dan selalu sabar dalam menjelaskan tentang 

bahaya game online. 
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9. Upaya apa yang Ibu/bapak lakukan ketika melihat anak sudah tidak bisa 

mengontrol diri ingin selalu bermain game online ? 

Jawab: memarahi dan mengingatkan jangan lupa waktu belajar serta 

shalat yang lebih penting lagi. 

10. Bimbingan apa yang Ibu/bapak berikan ketika anak memaksa ingin sekali 

bermain game online walaupun bertepatan dengan waktu shalat? 

Jawab: dengan memberikan nasehat untuk kebaikannya sendiri. 
 

11. Bagaimana perilaku anak terhadap bapak/ibu ketika sedang bermain game 

online? 

Jawab: malas menjawa kalau di panggil atau disuruh dan lupa makan 

sreta lupa tidur. 

12. Apa dampak menggunakan game terhadap hubungan dengan saudara lain 

dalam rumah? 

Jawab: jarang berbicara dengan saudara di dalam rumah . 

 
13. Apa yang Ibu/bapak lakukan sehingga mampu membuat anak mengubah 

kebiasaan bermain game online? 

Jawab: mengancam denagn mehancurkan Hpnya. 

14. Apa tindakan ibu/bapak setelah mengetahui ketidakjujuran anak akibat dari 

main game online? 

Jawab: selalu mengingatkan agar tidak boelh berbohong karena itu dosa. 
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Wawancara Orang Tua 

Nama : Wa Aci (WAC) 

Alamat : Jalan Merpati, RT 1 Lesane 

 
1. Apakah Ibu/Bapak mempunyai anak yang suka bermain game online? 

Jawab: Iya, ada. 

2. Ketika bermain game online apakah Ibu/Bapak memberikan batasan waktu 

kepada anak? 

Jawab: kadang kasih batasan waktu dan kadang juga tidak 

3. Apakah Ibu/Bapak langsung memberikan uang ketika anak meminta uang 

untuk membeli kuota internet atau diberikan fasilitas untuk bermain game 

online seperti memberikan HP? 

Jawab: tidak diberi setelah tau bahwa dia sudah berbohong hanya untuk 

beli data, juga ada wifi di rumah dan dibelikan Hp untuk buat tugas 

dan belajar. 

4. Apakah Ibu/Bapak tidak merasa khawatir ketika anak sudah mulai tidak 

peduli dengan masalah agama terutama shalat dan perhatiannya hanya pada 

game online saja? 

Jawab: kami merasa sangat khawatir karena dengan perubahan sikap 

anak saya yang semakin jauh dari agama. 

5. Apa tanggapan Ibu/Bapak jika anak Ibu/Bapak tidak melaksanakan shalat 

karena bermain game online? 

Jawab: saya memarahi sekaligus menasehati karena kami ingin yang 

terbaik untuk anak-anak. 

6. Waktu sholat mana yang sering dilakukan anak Ibu/Bapak dalam sehari? 

Jawab: di waktu Magrib saja itu juga kadang-kadang. 

7. Apa tanggapan Ibu/Bapak jika anak Ibu/Bapak tidak lagi mengikuti perintah 

karena bermain game online? 

Jawab: memarahi dan beri wejangan. 

 
8. Ketika Ibu/Bapak memberikan wejangan kepada anak mengenai bahaya 

ketika bermain game online terlalu sering termasuk melalaikan shalat namun 

tidak dilakukan apa yang ibu/bapak lakukan? 

Jawab: menasehati dan selalu sabar dalam menjelaskan tentang 

bahaya game online baik terhadap kesehatan juga lalai dalam 

menjalankan peruntah agama sperti shalat. 
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9. Upaya apa yang Ibu/bapak lakukan ketika melihat anak sudah tidak bisa 

mengontrol diri ingin selalu bermain game online ? 

Jawab: memarahi dan mengingatkan jangan lupa waktu belajar serta 

shalat yang lebih penting lagi. 

10. Bimbingan apa yang Ibu/bapak berikan ketika anak memaksa ingin sekali 

bermain game online walaupun bertepatan dengan waktu shalat? 

Jawab: dengan memberikan nasehat untuk kebaikannya dirinya 

sendiri. 

11. Bagaimana perilaku anak terhadap bapak/ibu ketika sedang bermain game 

online? 

Jawab: suka melawan orang tua. 
 

12. Apa dampak menggunakan game terhadap hubungan dengan saudara lain 

dalam rumah? 

Jawab: jarang berbicara dengan saudara di dalam rumah . 

 
13. Apa yang Ibu/bapak lakukan sehingga mampu membuat anak mengubah 

kebiasaan bermain game online? 

Jawab: mengancam untuk tidak diberi HP kalau rusak. 

 
14. Apa tindakan ibu/bapak setelah mengetahui ketidakjujuran anak akibat dari 

main game online? 

Jawab: segala hal yang terkait dengan uang tidak lagi diberi kebebasan’ 
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Wawancara Orang Tua 

Nama : Wa Ani (WAN) 

Alamat : Jalan Hiu RT 4, Lesane 

 

 
1. Apakah Ibu/Bapak mempunyai anak yang suka bermain game online? 

Jawab: Iya, ada. 

2. Ketika bermain game online apakah Ibu/Bapak memberikan batasan waktu 

kepada anak? 

Jawab: kadang kasih batasan waktu dan kadang juga tidak 

3. Apakah Ibu/Bapak langsung memberikan uang ketika anak meminta uang 

untuk membeli kuota internet atau diberikan fasilitas untuk bermain game 

online seperti memberikan HP? 

Jawab: tidak diberi setelah tau bahwa dia sudah berbohong hanya untuk 

beli data, juga ada wifi di rumah dan dibelikan Hp untuk buat tugas 

dan belajar. 

4. Apakah Ibu/Bapak tidak merasa khawatir ketika anak sudah mulai tidak 

peduli dengan masalah agama terutama shalat dan perhatiannya hanya pada 

game online saja? 

Jawab: kami merasa sangat khawatir karena dengan perubahan sikap 

anak saya yang semakin jauh dari agama. 

5. Apa tanggapan Ibu/Bapak jika anak Ibu/Bapak tidak melaksanakan shalat 

karena bermain game online? 

Jawab: saya memarahi karena kalau sudah main game online pasti dia 

lupa segalanya apalagi shalat suka ditunda waktunya bahkan 

mengajipun sudah jarang. Saya pernah menyiram anak saya karena 

tidak mau bangun shalat subuh. 

6. Waktu sholat mana yang sering dilakukan anak Ibu/Bapak dalam sehari? 

Jawab: di waktu Magrib saja itu juga kadang-kadang. 

7. Apa tanggapan Ibu/Bapak jika anak Ibu/Bapak tidak lagi mengikuti perintah 

karena bermain game online? 

Jawab: memarahi dan beri wejangan. 

 
8. Ketika Ibu/Bapak memberikan wejangan kepada anak mengenai bahaya 

ketika bermain game online terlalu sering termasuk melalaikan shalat namun 

tidak dilakukan apa yang ibu/bapak lakukan? 
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Jawab: menasehati dan selalu sabar dalam menjelaskan tentang 

bahaya game online baik terhadap kesehatan juga lalai dalam 

menjalankan perintah agama seperti shalat. 

9. Upaya apa yang Ibu/bapak lakukan ketika melihat anak sudah tidak bisa 

mengontrol diri ingin selalu bermain game online ? 

Jawab: memarahi dan mengingatkan jangan lupa waktu belajar serta 

shalat yang lebih penting lagi. 

10. Bimbingan apa yang Ibu/bapak berikan ketika anak memaksa ingin sekali 

bermain game online walaupun bertepatan dengan waktu shalat? 

Jawab: dengan memberikan nasehat untuk kebaikannya dirinya 

sendiri. 

11. Bagaimana perilaku anak terhadap bapak/ibu ketika sedang bermain game 

online? 

Jawab: malas menjawa kalau di panggil atau disuruh. 
 

12. Apa dampak menggunakan game terhadap hubungan dengan saudara lain 

dalam rumah? 

Jawab: jarang berbicara dengan saudara di dalam rumah . 

 
13. Apa yang Ibu/bapak lakukan sehingga mampu membuat anak mengubah 

kebiasaan bermain game online? 

Jawab: mengancam untuk tidak diberi HP kalau rusak. 

14. Apa tindakan ibu/bapak setelah mengetahui ketidakjujuran anak akibat dari 

main game online? 

Jawab: selalu mengingatkan agar tidak lagi berbohong karena itu dosa 
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Lampiran 9. Dokumentasi Observasi Remaja 
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Lampiran 10. Dokumentasi Wawancara Remaja 
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Lampiran 11. Dokumentasi Wawancara Orang Tua 
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Lampiran 12. Dokumentasi Bersama Lurah Lesane 
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Lampiran 13. Surat Pengantar Penelitian IAIN Ambon 
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Lampiran 14. Surat Pengantar Penelitian Kesbangpol Kabupaten Maluku Tengah 
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Lampiran 15. Surat Keterangan Telah Melakukan Penelitian Kesbangpol 
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Lampiran 16. Surat Keterangan Telah Melakukan Penelitian Kel. Lesane 
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Lampiran 17. Perolehan Nilai Observasi 50 Remaja Kelurahan Lesane 
 

 
No 

 
Nama Responden 

 
Nilai Observasi (%) 

1 AH 63 

2 AL 70 

3 AR 55 

4 AC 85 

5 IK 68 

6 AS 57 

7 DI 62 

8 DD 63 

9 FS 58 

10 HM 53 

11 HS 55 

12 IN 65 

13 LO 50 

14 LR 53 

15 LS 53 

16 ML 53 

17 MRS 58 

18 MF 52 

19 MR 75 

20 MA 73 

21 MM 52 

22 MF 55 

23 MP 53 

24 MRT 57 

25 NF 55 

26 OR 57 

27 RZ 50 

28 RA 53 

29 RT 52 

30 RH 53 

31 RAS 50 

32 RD 52 

33 RM 78 

34 RAF 57 
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35 RI 60 

36 RFA 62 

37 RFB 53 

38 RFC 63 

39 RAG 50 

40 RP 68 

41 RPA 48 

42 RY 53 

43 SR 52 

44 SU 73 

45 SP 58 

46 SA 53 

47 SRI 63 

48 TR 53 

49 US 72 

50 IS 48 
 

Sumber data: Lembaran observasi penelitian di Kelurahan Lesane 
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Lampiran 18. Jawaban Observasi 50 Remaja Kelurahan Lesane 
 

 
No 

Item 

Pilihan Jawaban 

Selalu Sering Kadang-kadang Tidak Pernah 

Fr 
Persen 

(%) 
Fr 

Persen 
(%) 

Fr 
Persen 

(%) 
Fr 

Persen 
(%) 

1 7 14 10 20 33 66 0 0 

2 8 16 26 52 16 32 0 0 

3 5 10 26 52 17 34 2 4 

4 3 6 14 28 24 48 9 18 

5 2 4 17 34 29 58 2 4 

6 3 6 8 16 35 70 4 8 

7 1 2 3 6 4 8 42 84 

8 3 6 17 34 30 60 0 0 

9 6 12 35 70 9 18 0 0 

10 7 14 17 34 26 52 0 0 

11 4 8 10 20 36 72 0 0 

12 4 8 12 24 34 68 0 0 

13 4 8 5 10 7 14 34 68 

14 2 4 13 26 35 70 0 0 

15 4 8 16 32 30 60 0 0 
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