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ABSTRAK 

 

KARMILA : Pengaruh Game Online Trehadap Minat 

Membaca Al-Qur’an (Studi Kasus Siswa di MA 

Muhammadiyah Tengnga Lembang Kabupaten Sinjai). 

Skripsi, Sinjai: Program Studi Bimbingan Penyuluhan 

Islam, Fakultas Ushuluddin dan Komunukasi Islam 

Institut Agama Islam Muhammadiyah Sinjai, 2021. 

Game online merupakan salah satu  jenis permainan yang 

memerlukan koneksi internet untuk memainkannya dan 

juga merupakan permainan yang menyenangkan dan bisa 

menghilangkan stress, akan tetapi penggunaan game 

online  yang berlebihan akan membawah dampak negatif. 

Berdasarkan wawancara yang dilakukan sebelumnya 

bahwa adanya pelajar yang membolos sekolah dan bahkan  

terkadang lupa waktu untuk sholat ataupun melakukan 

aktivitas keagamaan seperti membaca Al-Qur’an. 

Penelitian ini bertujuan untuk  mengetahui apakah  game 

online berpengaruh terhadap  minat membaca Al-Qur’an 

pada siswa MA Muhammadiyah Tengnga Lembang 

Kabupaten Sinjai. Penelitian ini merupakan penelitian 

kuantitatif dengan menggunakan jenis penelitian Expost 

Facto  dengan jumlah populasi sebesar 135 siswa yang 

diperolah dan sampel sebanyak 57 siswa di MA 

Muhammadiyah Tengnga Lembang Kabupaten 

Sinjai.Teknik pengambilan sampel menggunakan rumus 

solving dengan teknik pengambilan sampelnya 

menggunakan Simpel Random.Teknik pengumpulan data 

menggunakan angket dan dokumen. Data hasil angket 

dihitung dengan menggunakan aplikasi SPSS versi 25.  

Hasil penelitian menunjukkan bahwa game online  

berpengaruh terhadap minat membaca Al-Qur’an di MA 

Muhammadiyah Tengnga Lembang Kabupaten Sinjai. Hal 
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ini ditunjukkan dari nilai Signifikansi (0,014) hasil uji 

regresi linear sederhana, maka nilai signifikansi (0,014) < 

0,05 maka Ho di tolak dan Ha  diterima. Adapun besaran 

pengaruh game online  terhadap minat membaca Al-

Qur’an adalah 0.105 atau 10,5%.  

 

Kata Kunci : Game Online, Minat Membaca Al-Qur’an 
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Segala puji kehadirat Allah SWT tuhan semesta 
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Muhammad SAW, sebagai suri tauladan untuk umat 

manusia. Alhamdulillah  atas berkat dan rahmat Allah, 

sehingga penulis dapat menyelesaikan proposal ini yang 

berjudul “ Pengaruh Game online Terhadap Minat 

Membaca Al-Qur’an (Studi Kasus Siswa MA 

Muhammadiyah Tengnga Lembang Kabupaten Sinjai)”. 

Dalam kesempatan kali ini penulis dengan segala 

kerendahan hati dan penuh rasa hormat ingin 

menyampaikan rasa terima kasih sedalam-dalamnya 

kepada pihak yang telah memberikan bantuan berupa 

arahan  dan dorongan baik secara langsung maupun tidak 

langsung kepada penulis dalam penyusunan proposal ini 

hingga selesai. Oleh karena itu penulis menyampaikan 

terima kasih dan penghargaan kepada:  
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Pada era yang serba digital dan modern seperti 

sekarang ini, sektor kehidupan mengalami percepatan 

pertumbuhan begitu pesat  tidak hanya sarana 

teknologi komunikasi maupun transportasi yang 

mengalami perkembanagan yang begitu pesat, 

fenomena ini juga  berlaku pada banyak pola 

kehidupan. 
1
 

Beberapa tahun ini sedang maraknya beberapa 

game yang berbasis online yang banyak dipopulerkan 

oleh kalangan remaja sampai kalangan dewasa 

dikarenakan perkembangan era globalisasi yang sangat 

pesat dan perkembangan teknologi yang semakin 

tahun semakain canggih, yang membuat resah dari 

semua kalangan lembaga pendidikan, baik lembaga 

pemerintah, lembaga masyarakat dan pihak 

kependidikan. Seiringan dengan pesatnya 

                                                             
1
Santrock, “Life-Span Development Perkembangan Masa 

Hidup”, (Jakarta:Erlangga, 2003), h. 24. 
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perkembangan  teknologi   internet game online juga 

mengalami perkembangan yang begitu pesat. 
2
 

Game online merupakan sebuah gaya baru bagi 

beberapa orang disetiap kalangan umumnya. Dulu 

anak-anak hanya mengenal permainan tradisional yang 

biasanya dimainkan bersama dengan anak-anak yang 

lain secara langsung seperti congklat dan petak umpat. 

Sedangkan permainan yang dibuat sendiri oleh anak 

seperti bermain layang-layang dan mobil-mobilan. 

Tetapi   sekarang   anak-anak   tidak   lagi   mau   

bermain   permainan tradisional karena telah mengenal 

permainan eloktronik seperti game online tersebut, 

baik di handphone  maupun dikomputer dengan 

menggunakan akses internet atau game online.  

Game onlien sendiri mulai muncul di 

Indonesia pada bulan  Maret 2001 yang pertama kali 

diperkenalkan  adalah permainan game online yang 

masih sangat sederhana yakni Nexian online, 

walaupun sebenarnya game online berdedar di 

Indonesia cukup beragam mulai aksi, olaraga, dan 

RGP (Role Playing Game) sehingga tercatat lebih dari 

20 judul game online yang beredar di Indonesia, 

                                                             
2 A Rini,”Menanggulangi Kecanduan Game On-Line Pada 

Anak”, (Jakarta: Pustaka Mina 2011), h. 47. 
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namun keberadaan game Nexian online   merupakan 

landasan game di Indonesia menurut  Lilagame 

Indonesia . Game online ini merupakan permainan 

modern yang sudah menjadi trend untuk masa 

sekarang dan peminatnya pun dimulai dari anak-anak 

sampai usia dewasa. Anak dianggap lebih sering dan 

rentan terhadap penggunaan permainan game online  

dari pada orang dewasa.  

Game online menurut seorang psikolog yaitu 

Rahmat yang mengatakan bahwa bermain game online  

sangatlah menyenangkan namun apabila kita 

mengetahui dalam memainkannya, game online 

memiliki kecenderungan bersifat kecanduan bagi 

pemainnya dikarenakan dari setiap permainanya, game 

online  sendiri memiliki fitur yang menarik, berisi 

gambar-gambar, animasi-animasi yang mendorong 

anak bahkan orang dewasa tertarik bermain game, 

selain itu macam-macam game tersebut dirancang 

khusus agar anak menjadi ingin terus bermain. 

Beberapa sebab yang membuat siswa kecanduan game 

online salah satunya tantangan. Dalam setiap game ada 

tantangan yang membuat pecandunya terus merasa 

tertantang, sehingga pada akhirnya orang yang 

kecanduan game akan merasa ketergantungan terus 
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menerus dan tidak bisa lepas dari game, bila 

permainan tidak bisa mengontrol dirinya sendiri.
3
 

Kini banyak orang yang melakukan aktivitas 

sehari-harinya hanya untuk bermain  game online  baik 

dimainkan di handpone, di rumah sendiri maupun di 

warnet. Bermain adalah salah satu kebutuhan bagi 

manusia, karena dapat menghilangkan rasa bosan dan 

penat atas rutinitas sehari- hari. Setiap manusia 

memiliki keinginan untuk selalu bermain. Seperti yang 

telah dijelaskan Al-Qur’an yaitu dalam surah 

Muhammad 47: 36 berikut:  

‌ ‌ ‌يسَۡـ ــَـلۡكُمۡ ‌وَلََ ‌اجُُىۡرَكُمۡ ‌يؤُۡتِكُمۡ ‌وَتتََّقىُۡا ‌تؤُۡمِنىُۡا ‌وَانِۡ  ؕ

لهَۡىٌ‌ امَۡىَالكَُمۡ‌ نۡياَ‌لعَِبٌ‌وَّ  انَِّمَا‌الۡحَيٰىةُ‌الدُّ

Terjemahannya: 

“Sesungguhnya kehidupan dunia hanyalah permainan 

dan senda gurau, jika kamu beriman serta bertakwa, 

Allah akan memberikan pahala kepadamu dan Dia 

tidak akan meminta hartamu.” (QS. Muhammad 47: 

36)
4
 

 

                                                             
3 Rizky Yogatama, Pengaruh Game Online Terhadap 

Prestasi Belajar Siswa SMPN 1 Maospati Magetan¸ Skripsi 

Universitas Widya Dharma Klaten, 2016, h.  1-4 
4
Al-Qur’an Terjemahan 2015. (Depertemen Agama RI). 

Bandung:  Cv Darus Sunnah  
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Minat  adalah suatu rasa suka dan rasa 

ketertarikan pada suatu hal atau aktivitas, tanpa ada 

yang menyuruh. Minat pada dasarnya adalah 

penerimaan akan suatu hubungan antara diri sendiri 

dengan sesuat yang ada  diluar diri.  Semakin kuat atau 

dekat hubungan tersebut semakin besar minat. 
5
  

Membaca dalam Kamus Besar Bahasa 

Indonesia diartikan “Melihat tulisan dan mengerti atau 

dapat melisankan (mengucapkan) apa yang tertulis 

itu.”
6
 Menurut al- Syafi’i kata al-Qur’an adalah nama 

asli dan tidak pernah dipungut dari kata lain. Kata 

tersebut khusus dipakai untuk menjadi nama firman 

Allah SWT yang diturunkan kepada Nabi Muhammad 

SAW. 

Dampak negatif yang di timbulkan dari game 

online, yaitu banyaknya  pelajar membolos dari 

sekolah demi bisa bermain game online. Mereka juga 

cenderung menempatkan game online  sebagai sesuatu 

yang berperan penting dalam kehidupan mereka, 

sehingga untuk sekolah mereka merasa kurang 

                                                             
5 Fahmi Gunawan, Senarai Penelitian Pendidikan, Hukum, 

dan Ekonomi di Sulawesi Tenggara, (Yogyakarta: Cv Budi Utama, 

2012), h. 4 
6
Depdikbud, kamus besar bahasa Indonesia (Jakarta Balai 

Pustaka, 2007), h. 71  
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bergairah karena sudah memiliki ketertarikan dalam  

bermain game online.  

Namun pada kenyataan, penggunaan game 

online yang berlebihan akan membawa dampak 

negatif. Berdasarkan wawancara penelitian dengan 

beberapa pemain game Online di  MA 

Muhammadiyah Tengnga Lembang Kabupaten  Sinjai 

pada tanggal 8 Januari 2021 ditemukan bahwa mereka 

lebih suka bermain game online di  gadget berbasis 

Android. Mereka rata-rata menghabiskan waktu dua 

sampai  empat jam untuk bermain game, salah satu 

dari mereka mengatakan bahwa suka bermain game 

online  sedang  istirahat sekolah, bahkan suka bermain 

game di saat berlangsungnnya proses belajar mengajar 

di  kelas. Salah satu dari mereka juga mengatakan 

bahkan terkadang lupa waktu untuk sholat ataupun 

melakukan aktivitas kegaamaan seperti membaca al-

Qur’an dan mempunyai rasa bingun untuk memulai 

tekun beragama lagi. 

Oleh karena itu game online menjadi suatu 

fenomena sosial yang sangat membudaya dan 

memiliki efek dikalangan pelajar saat ini. Maka dari 

itu peneliti ingin membuktikan seberapa besar 

pengaruh game online  terhadap minat membaca al-
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Qur’an peserta didik. Guru sebagai pendidik 

profesional dalam melaksanakan fungsi pendidikan, 

harus memiliki pengetahuan yang memadai tentang 

fungsi-fungsi dalam mendidik peserta didik dengan 

baik dan benar. Dengan itu penulis  merasa terpanggil 

untuk melakukan sebuah penelitian yang berjudul “ 

Pengaruh Game Online  Terhadap Minat Membaca 

Al-Qur’an (Studi Kasus di MA Muhammadiyah 

Tengnga Lembang Kabupaten Sinjai)”. 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan uraian di atas maka penulis 

merumuskan masalah dalam penelitian ini sebagai 

berikut: Apakah game online berpengaruh terhadap 

minat membaca Al-Qur’an studi kasus di MA 

Muhammadiyah Tengnga Lembang Kabupaten Sinjai? 

C. Tujuan Penelitian 

Tujuan penelitian ini adalah untuk 

membuktikan bahwa game online berpengaruh atau 

tidak berpengaruh terhadap minat membaca Al-Qur’an 

studi kasus di MA Muhammadiyah Tengnga Lembang 

Kabupaten Sinjai. 

 



8 

 

D. Manfaat Penelitian 

Adapun manfaat yang dapat diperoleh dari 

penelitian ini adalah: 

1. Manfaat Teoritis 

Penelitian ini dapat di sampaikan untuk 

memperkaya khazanah sebagai salah satu 

masukan bagi upaya pengembangan ilmu 

pendidikan, khusunya terkait dengan pengaruh 

game online terhadap minat membaca Al-

Qur’an di MA Muhammadiyah Tengnga 

Lembang Kabupaten Sinjai. 

2. Manfaat Praktis  

a) Bagi Sekolah 

Memberi informasi sejauh mana 

minat membaca Al-Qur’an pada siswa yang 

sering bermain game online , sehingga para 

guru bisa melakukan pendekatan secara 

personal untuk mencegah dampak dari 

bermain game online tersebut. 

b) Bagi Siswa 

Memberi informasi dan sejauh 

mana ketertarikan siswa dengan game 

online, sehingga dapat memenimalisir 
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pengaruh bermain game online terhadap 

minat membaca  Al-Qur’an. 

c) Bagi Guru 

Sebagai masukan bagi guru-guru 

bahwa begitu pentingnya membaca Al-

Qur’an dalam kehidupan yang bisa 

berdampak positif terhadap siswa. 

d) Bagi orang tua dan Masayarakat 

Memberikan gambaran kepada 

orang tua maupun masyarakat tentang 

minat membaca Al-Qur’an, sehingga orang 

tua dan masayarakat dapat memotivasi 

anaknya untuk giat membaca Al-Qur’an 
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BAB III 

KAJIAN TEORI 

A. Kajian Pustaka 

1. Tinjauan Tentang Game Online 

a. Pengertian Game Online  

Game online  adalah permainan yang 

bisa dimainkan oleh ribuan bahkan ratusan 

orang melalui layanan internet dalam waktu 

yang sama. Game online merupakan suatu 

sarana bermain secara online yang 

berhubungan langsung dengan  sambungan 

internet yang dapat dimainkan oleh beberapa 

orang secara bersamaan walaupun saling 

berjauhan. 

Berdasarkan pengertian game online di 

atas, maka dapat di simpulkan bahwa yang di 

maksud dengan istilah game online merunjuk 

pada salah satu jenis permainan yang 

memerlukan koneksi internet untuk 

memainkannya.
7

                                                             
7 Ahmad  Muraqib Athoillah, Pengaruh Game Online 

Terhadap Motivasi Belajar Siswa di SMA Negeri Ambulu Tahun 

Pelajaran 2015/2016, Skripsi Institut Agama Islam Negeri Jember, 

2016, h. 37 
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Game online tersebut bukan hanya berupa 

permainan yang hanya bisa  di tonton saja, 

tetapi para pemain dapat berpatisipasi 

menggerakkan gambar-gambar yang ada di 

dalamnya  secara bersama-sama dengan para 

pemain lainnya. Bahkan didalam game online 

tersebut para pemain dapat berkompotensi  

untuk memperoleh poin tinggi dan rendah 

yang berkonsekuensi menjadi pemain yang 

kalah atau sebagai pemenan. Game online  

dapat diartikan sebagai permainan yang dapat 

melatih kelincahan intelektual seseorang 

dalam mengambil keputusan aksi dalam 

permainan dengan mencapai target-target 

tertentu.
8
 

Game online dapat dimainkan apabila 

terhubung dengan jaringan internet yang bisa 

menghubungkan antara orang lain dalam 

jangka jarak jauh, yang mana antara kesemua 

orang terkoneksi semua dan juga bisa saling 

berinteraksi antara sesama, salah satu contoh 

yang dapat peneliti angkat iyalah Mobile 

                                                             
8
M Fahrul Alam, Pengertian Game Online dan Sejarahnya 

(Bandung: Pustaka Setia, 2010), h. 25 
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Legend yang populer sekarang ini yang 

banyak dimainkan pada kalangan remaja.
9
 

b. Intensitas Bermain Game Online  

Intensitas adalah suatu sifat kuantitatif 

dari suatu pengindraan yang berhubungan 

dengan intensitas perangsangnya. Menurut 

Kamus Besar Bahasa Indonesia bermain 

adalah melakukan sesuatu untuk bersenang-

senang. Sedangkan game online  merupakan 

permainan yang dapat diakses oleh banyak 

pemain, dimana mesin-mesin yang digunakan 

pemain dihubungkan oleh suatu jaringan 

internet. 

Maka dapat disimpulkan bahwa 

intensitas bermain game online adalah 

seberapa sering atau frekuensi individu dalam 

bermain game online. 

c. Aspek-Aspek Game Online 

Adapun aspek-aspek intensitas 

game online adalah sebagai berikut: 

 

                                                             
9
Agung Salim,” Pengaruh Game Onlin Terhadap Perilaku Belajar 

Mahasiswa Jurusan Pendidikan Agama  Islam Fakultas Tarbiyah dan 

Keguruan UIN Alauddin Makassar”, Skripsi UIN Alauddin Makassar, 2016, 

h. 12. 
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1) Frekuensi 

Frekuensi merujuk pada tingkatan 

atau seberapa sering subjek bermain game 

online.  Katika anak bermain game online 

dengan frekuensi 4-5 kali dalam seminggu 

hal ini dapat mengakibatkan banyak 

waktu yang dipakai untuk  bermain saja, 

sehingga tidak melakukan kegiatan serta 

aktifitas yang lain dan menyebabkan anak 

tidak mendapatkan pengetahuan. 

2) Lama mengakses 

Aspek ini mempunyai arti penting 

karena berapa lama waktu yang 

digunakan untuk bermain game online. 

Ketika anak bermain game online  dengan 

waktu ≥ 3 jam perhari hal ini akan 

membuat anak menganggap bahwa game 

online  lebih penting dari pada hal yang 

lain, seperti melakukan aktifitas belajar.
10

 

 

 

                                                             
10 Ahmad  Muraqib Athoillah, Pengaruh Game Online 

Terhadap Motivasi Belajar Siswa di SMA Negeri Ambulu Tahun 

Pelajaran 2015/2016, Skripsi Institut Agama Islam Negeri Jember, 

2016, h. 37-39 
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d.  Kecanduan Game Online 

Kata Kecanduan biasanya diartikan 

dalam konteks  klinis dan diperhalus dengan 

perilaku berlebihan. Konsep kecanduan dapat 

diterapkan pada perilaku secara luas termasuk 

kecanduan teknologi komunikasi informasi. 

Secara historis kecanduan telah 

didefinisikan semata-mata untuk berkenaan 

dengan zat adiktif (misalnya alkohol, tembakau 

dan obat-obatan) yang masuk melewati darah 

dan menuju otak dan dapa merubah komposisi 

kimia otak. Istilah kecanduan sendiri 

berkembang seiring dengan perkembangan 

kehidupan masyarakat, sehingga istilah 

kecanduan tidak selamanya melekat pada obat-

obatan tetapi dapat juga melekat pada kegiatan 

atau suatu hal tertentu yang dapat membuat 

seseorang ketergantungan secara fisik atau 

psikologis. 

Kecanduan game online  merupakan 

salah satu jenis bentuk kecanduan yang 

disebabkan oleh teknologi internet atau yang 

lebih dikenal dengan internet addictive 

disorder. Yang menyatakan bahwa internet 
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dapat menyebabkan kecanduan, salah satunya 

adalah Computer Game Addictive disorder. 

Game online merupakan bagian dari internet 

yang sering dikunjungi dan bahkan bisa 

mengakibatkan kecanduan yang memiliki 

intensitas yang tinggi. 

Uraian di atas dapat di simpulkan 

bahwa kecanduan merupakan tingkah laku 

yang bergantung atau keadaan terikat yang 

sangat kuat secara fisik maupun psikologis 

dalam melakukan suatu hal, ada rasa yang 

tidak menyenangkan jika hal tersebut tidak 

terpenuhi. Pengertian kecanduan Game online 

adalah suatu keadaan seseorang terikat pada 

kebiasaan yang sangat kuat dan tidak bisa lepas 

untuk bermain Game online, dari waktu 

kewaktu akan terjadi peningkatan frekuensi, 

durasi, atau jumlah dalam melakukan hal 

tersebut, tanpa memperdulikan konsekuensi 

yang berdampak negatif pada dirinya. 

e. Aspek Kecanduan Game Online 

Aspek seseorang kecanduan game 

online sebenarnya hampir sama dengan jenis 

kecanduan yang lain, akan tetapi kecanduan 



16 

 
 

game online  dimasukkan kedalam golongan 

kecanduan psikologi dan bukan kecanduan 

secara fisik. Chen dan Chang bahwa sedikit 

ada empat aspek kecanduan game online. 

Keempat aspek tersebut adalah: 

1) Compulsion  (Kompulsif/dorongan 

untuk melakukan secara terus 

menerus) 

Merupakan suatu dorongan 

atau tekanan kuat yang berasal dari  

dalam diri sendiri untuk melakukan 

suatu hal secara terus menerus, 

dimana di dalam hal ini merupakan 

dorongan dari dalam diri  untuk terus 

menerus bermain game online. 

2) Withdrawal (Penarikan Diri) 

Merupakan suatu upaya 

untuk menarik diri atau menjauhkan 

diri dari suatu hal. Seseorang yang 

kecanduan game online  merasa 

tidak mampu untuk menarik atau 

menjauhkan diri dari hal-hal yang 

berkenaan dengan game online, 
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seperti halnya seorang perokok 

yang tidak bisa lepas dari rokok. 

 

3) Tolerance (Toleransi) 

Toleransi dalam hal ini 

diartikan sebagai sikap menerima 

keadaan diri kita ketika melakukan 

suatu hal. Biasanya toleransi ini 

berkenaan dengan jumlah waktu 

yang digunakan atau dihabiskan 

untuk melakukan sesuatu yang 

dalam hal ini adalah bermain game 

online. Dan kebanyakan pemain 

game online  tidak akan berhenti 

bermain hingga merasa puas. 

4) Interpersonal and Health-Related 

Problems (Masalah hubungan 

interpersonal dan kesehatan) 

Merupakan persoalan-

persoalan yang berkaitan dengan 

interaksi kita dengan orang lain dan 

juga masalah kesehatan. Pecandu 

game online  cenderung untuk tidak  

menghiraukan bagaimna hubungan 
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interpersonal yang mereka miliki 

karena mereka hanya berfokus pada 

game online  saja. Begitu pula 

dengan masalah kesehatan, para 

pecandu game online  kurang 

memperhatikan masalah kesehatan 

mereka seperti waktu tidur yang 

kurang, tidak menjaga  kebersihan 

badan dan pola makan yang tidak 

benar. 

Remaja yang kecanduan 

dalam permainan game online  

termasuk dalam tiga kriteria yang 

ditetapkan WHO (World Health 

Organization), yaitu sangat 

membutuhkan permainan dengan 

gejala menarik dari lingkungan, 

kehilangan kendali, dan tidak peduli 

dengan kegiatan lainnya. 
11

 

 

 

                                                             
11

Rahmat Anhar,”Hubungan Kecanduan Game Online 

Dengan Keterampilan Sosial Remaja di 4 Game Centre Di 

Kecamatan Klojen Kota Malang”, Skripsi Universitas Negeri 

Maulana Malik Ibrahim Malam, 2017, h. 11-12 
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f. Dampak Dari Bermain Game Online 

Tidak selalu dalam bermain  Game 

online  berdampak negatif. Ada juga 

dampak positif dari bermain Game online, 

di antaranya : 

1) Meningkatkan konsentrasi seorang 

Gamer  dalam bermain game online 

membutuhkan konsentrasi yang tinggi, 

jika semakin sulit  game yang di 

mainkan akan semakin tinggi pula 

konsentrasi yang di butuhkan dengan 

meningkatnya konsentrasi dalam 

bermain game  maka akan meningkat 

pula konsentrasi dalam hal yang lain. 

2) Mengembangkan daya berpikir atau 

penalaran dengan bermain  Game 

online seorang gamer akan 

mengembangkan kemampuan 

pemecahan masalah, analisis situasi, 

dan matematika.dan juga di latih untuk 

membuat keputusan secara cepat. 

3) Meningkatkan kemampuan berbahasa 

Inggris dalam game online  mayoritas 

berbahasa Inggris. Dengan terbiasanya 
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berbahasa Inggris ketika bermain  game 

online maka secara tidak langsung akan 

melatih  gamer  dalam berbahasa 

Inggris. 

4) Menghibur, mengalihkan perhatian, dan 

mengurangi  stress, pada dasarnya, 

game online seperti semua jenis 

permainan lainya di buat untuk 

menghibur dan sebagai media 

refreshing. 

5) Mendapatkan teman baru, dalam 

bermain game online banyak sekali 

gamer dari berbagai daerah ataupun 

negara. Kadang terdapat gamers yang 

saling berkenalan dan melakukan 

kesepakatan untuk bermain kembali di 

lain waktu. 

Adapun dampak negatif dari bermain game 

online, diantaranya: 

1) Membuat kecanduan berlebihan dan 

lupa dalam segala hal dalam bermain 

game online. Seorang gamer dapat 

menjadi kecanduan karena dituntut 
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untuk bermain secara terus menerus 

agar tidak tertinggal. Ketika gamers 

sudah kecanduan game online  maka 

akan menyita waktu para gamer. 

2) Menurunkan kebugaran tubuh, saat 

bermain game online  otomatis seorang 

gamer tidak menggerakkan tubuhnya 

sehingga akan kekurangan aktivitas. 

3) Sulit berkonsentrasi saat proses belajar 

mengajar, saat proses pembelajaran 

seorang gamers yang sudah kecanduan 

akan lebih memikirkan tentang game 

maka konsentrasi dalam pembelajaran 

pun akan terganggu. 

4) Menurunnya motivasi belajar, seorang 

gamer akan menjadi malas belajar atau 

mengerjakan tugas sekolah. 

5) Merusak mata dan juga saraf, bermain 

game secara berlebihan akan 

menyebabkan melemahnya lensa mata. 

6) Berkurannya sosialisasi, seorang gamer 

yang terlalu asik pada game  akan 

menjadi lupa dengan lingkungan 

sekitarnya, maka akan kurangnya 
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sosialisasi dengan lingkungan 

sekitarnya.
12

 

2. Tinjauan Tentang Minat Membaca Al-

Qur’an 

a. Pengertian Minat Membaca Al-Qur’an 

Minat merupakan motivasi yang bisa 

mendorong seseorang untuk bebas memilih 

apa yang ingin dilakukan sesuai dengan 

keinginannya. Apabila mereka melihat bahwa 

seseuatu yang dilakukan menghasilkan 

keuntungan, maka perasaan minat akan 

muncul karena hal tersebut mendatangkan 

kepuasan. Jika kepuasannya berkurang maka 

minat pun juga akan ikut berkurang. Minat 

juga merupakan suatu fungsi jiwa untuk dapat 

mencapai sesuatu. Minat merupakan kekuatan 

dari dalam dan tampak dari luar sebagai gerak-

gerik. Dalam menjalankan fungsinya 

berhubungan erat dengan pikiran dan 

perasaan.  

Membaca berasal dari kata dasar baca 

yang artinya memahami arti sebuah tulisan. 

                                                             
12

Nisrianafatin,  “Pengaruh Game Online Terhadap 

Motivasi Belajar Siswa”  Jurnal Edukasi Nonformal, h. 119-121. 
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Membaca merupakan suatu proses yang sangat  

penting dalam menggali ilmu dan 

pengetahuan. Pada zaman era globalisasi 

seperti sekarang ini, seseorang yang tidak bisa 

membaca dapat dikatakan bahwa mereka tidak 

bisa hidup dizaman ini karena manusia 

bergantung pada ilmu pengetahuan yang 

dimilikinya. Untuk mendapatkan ilmu 

tersebut, salah satunya yaitu dengan membaca. 

Membaca juga merupakan jendela untuk 

melihat hazanah ilmu pengetahuan dan jalan 

lapang untuk memahami dunia.  

Al-Qur’an secara harfiah berarti 

“bacaan sempurna” merupakan pilihan nama 

yang sangat tepat dari Allah SWT,  karena 

sejak lima ribu tahun yang lalu  sebelum 

manusia mengenal baca tulis tidak ada satupun 

bacaan yang dapat menandingi al-Qur’an Al-

Karim, bacaan sempurna lagi mulai. Dalam 

mempelajari Al-Qur’an tidak hanya 

memperhatikan kosakata dan susunan 

redaksinya saja, melainkan mempelajari 

kandungannya baik itu yang tersirat, tersurat 

bahkan pada kesan-kesan yang ditimbulkan. 
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Kemudian apa yang telah dituangkan tersebut  

tidak akan pernah kering meskipun berbeda-

beda sesuai kecenderungan mereka atau sesuai 

perbedaan kemampuan, tetapi semuanya 

mengandung kebenaran.  Demikian dijelaskan 

dalalm Al-Qur’an: 

 

ُ‌الَّذِيۡ ‌ وَالۡمِيۡزَانَ‌‌انَۡزَلَ‌الۡكِتٰبَ‌باِلۡحَقِّ‌‌اََللّٰ   

Terjemahannya: 

“Demikian Allah menurunkan kitab suci Al-

Qur’an dengan penuh kebenaranan dan 

keseimbangan” (QS. Al-Syura: 17) 

 

Lilawati dalam Hayadi mendefinisikan 

bahwa minat membaca adalah sesuatu 

perhatian yang mendalam dan kuat yang 

disertai perasaan senang apabila sedang 

membaca sehingga mengarahkan seseorang 

untuk membaca atas dasar kemauannya.  

Demikain yang dimaksud dengan minat 

membaca Al-Qur’an adalah keseluruhan daya 

penggerak di dalam diri seseorang yang 

menimbulkan suatu aktivitas kegiatan 

membaca al-Qur’an. 
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b. Aspek Minat 

Ada dua aspek  minat yaitu aspek kognitif 

dan aspek afektif: 

1) Aspek kognitif berdasarkan pada 

minat yang dikembangkan oleh 

anak pada bidang tertentu. Misalnya 

minat anak terhadap lingkungan 

sekolah. Apabila anak menganggap 

sekolah merupakan tempat yang 

nyaman untuk belajar tentang 

berbagai hal yang menimbulkan 

rasa ingin tahu dan menganggap 

sekolah sebagai tempat yang 

menyenangkan untuk bergaul 

dengan teman sebayanya yang tidak 

didapatkan ditempat lain.  Minat 

mereka terhadap sekolah akan 

sangat berbeda dibandingkan bila 

minat itu didasarkan atas konsep 

sekolah yang menekankan frustasi 

dan pengekangan oleh peraturan 

sekolah. Konsep terbangunnya 

aspek kognitif, minat didasarkan 

oleh pengalaman pribadi serta apa 
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yang pernah dipelajari baik itu di 

rumah, dimasyarakat, di sekolah 

atau dari sumber media massa.  

2) Aspek afektif atau sering disebut 

juga bobot emosional merupakan 

perkembangan dari sebuah 

pengalaman pribadi anak dari sikap 

orang-orang terdekat, seperti guru, 

orang tua, dan teman-teman 

sebayanya. Sebagai contoh anak 

yang mempunyai hubungan 

menyenangkan dengan para guru, 

biasanya mengembangkan sifat 

positif di sekolahnya begitupun 

sebaliknya.
13

 

c. Metode Menemukan dan 

Membangkitkan Minat 

Metode menemukan minat anak 

dapat dilakukan dengan: 

1) Mengamati kegiatan yang dilakukan 

oleh anak.  Dalam mengamati kegiatan 

                                                             
13

Muhammad Reyzal Almujahid, Pengaruh Penggunaan 

Game Online Terhadap Minat Membaca Al-Qur’an pada siswa kelas 

X di SMA Negeri 1 Dukun Kabupaten Magelang, Skripsi Universitas 

Muhammadiyah Yogyakarta 2016, h.  21-24. 
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yang dilakukan oleh anak akan diketahui 

arah minat anak berdasarkan frekuensi 

melakukan dan intensitasnya. 

2) Pertanyaan yang diajukan oleh anak.  

Bila anak terus menerus bertanya meng 

enai sesuatu hal,  ini mengindikasikan 

bahwa minat anak pada hal tersebut 

lebih besar daripada minatnya pada hal 

yang sekali-kali ditanyakan. 

3) Pokok pembicaraan anak. Hal yang 

dibicarakan anak dengan orang desa atau 

teman sebaya member petunjuk 

mengenai minat mereka dan seberapa 

kuatnya minat tersebut. 

4) Membaca, bila anak bebas memilih buku 

untuk dibaca atau dibacakan, anak 

memilih yang membahas topic yang 

menarik minatnya. 

5) Menggambar spontan, apa yang 

digambar atau dilukis secara spontan 

dan seberapa sering mengulanginya akan 

memberi petunjuk tentang minat anak 

terhadap sesuatu.  
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6) Keinginan, bila ditanya apa yang 

diinginkan  mereka dapat memperoleh 

apa saja yang diinginkan
14

 

Usaha-usaha yang dilakukan untuk 

membangkitkan minat belajar pada anak 

dapat ditempuh dengan cara:  

1) Membandingkan adanya suatu 

kebutuhan pada diri anak didik, 

sehingga dia rela belajar tanpa paksaan. 

2) Menghubungkan bahan pelajaran yang 

diberikan dengan persoalan pengalaman 

yang dimiliki anak didik, sehingga anak 

didik mudah menerima bahan pelajaran. 

3) Memberikan kesempatan kepada anak 

didik untuk mendapatkan hasil belajar 

yang baik dengan cara menyediakan 

lingkungan belajar yang kreatif dan 

kondusif.  

4) Menggunakan berbagai macam bentuk 

dan teknik mengajar dalam konteks 

perbedaan individu anak didik.
15

 

                                                             
14

Darmadi, Membaca Yuk “Strategi Menumbuhkan Minat 

baca pada anak sejak usia dini”, Guepedia.com, Bogor, 2018, h. 164-

165  
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d. Ciri-ciri Minat Membaca 

Menurut Syaiful Rijal seorang anak 

yang mempunyai minat baca tinggi 

mempunyai ciri-ciri sebagai berikut: 

1) Senantiasa berkeinginan untuk 

membaca 

Sejatinya membaca nyaris 

identik dengan ilmu pengatahuan, 

suatu aspek peradaban manusia yang 

utama mengantarkan manusia dapat 

mengembangkan kehidupannya. 

Budaya membaca merupakan salah 

satu penentu utama yang membuat 

ilmu pengetahuan berkembang pesat 

dan mengantarkan manusia ke dalam 

kehidupan dinamis, serta berwawasan 

luas sehingga manusia gampang 

dalam menjalankan kehidupannya. 

2) Mempunyai kebiasaan dan 

kontinuitas dalam membaca 

Pada saat ini minat dan 

kegemaran membaca masyarakat kita 

                                                                                                                       
15 Syaiful Bahri Djamarah, Psikologi Belajar, (Jakarta: 

Rineka Cipta, 2002),h. 167. 
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masih tumbuh pada lapisan tertentu, 

yaitu kalangan akademis, tokoh 

masyarakat dan karena kedudukan 

dan tugasnya dituntut untuk 

membaca. Bagi sebagian besar 

masyarakat termasuk peserta didik, 

kegiatan membaca belum merupakan 

kebiasaan bahkan mereka masih 

menganggap bahwa tanpa membaca 

sekalipun seseorang dapat mencapai 

sesuatu yang diinginkan. Untuk itu 

harus ada upaya yang sunguh-

sungguh dan konsisten dalam 

membudayakan gemar membaca.  

3) Memanfaatkan setiap peluang waktu 

dengan membaca 

Kesempatan dan peluang 

untuk membaca banyak dimiliki oleh 

setiap orang, namun sedikit yang 

dapat memanfaatkan setiap peluang 

tersebut untuk membaca. Membaca 

adalah suatu hal yang kurang diminati 

oleh masyarakat umum bahkan  

cenderung ditakuti karena dianggap 
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membosankan dan menjemukan. 

Hanya kalangan tertentu yang 

mempunyai minat baca yang tinggi 

sajalah yang akan menggunakan 

setiap  peluang waktu untuk 

membaca. 

e. Faktor-Faktor Yang Mempengaruhi 

Minat Membaca Al-Qur’an  

Crow berpendapat ada tiga faktor yang 

menjadi timbulnya minat, yaitu: 

1) Dorongan dari dalam individu, misal 

dorongan untuk makan dan ingin tahu. 

Dorongan untuk makan akan 

membangkitkan minat untuk bekerja 

atau mencari penghasilan, minat 

terhadaop produksi makanan dan lain-

lain. dorongan ingin tahu atau rasa 

ingin tahu akan membangkitkan minat 

untuk membaca, belajar, menuntut 

ilmu, melakukan penelitian dan lain-

lain.  

2) Motif sosial, dapat menjadi faktor yang 

membangkitkan minat untuk 

melakukan sesuatu aktivatas tertentu. 
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Misalnya minat terhadap pakaian 

timbul karena ingin mendapat 

persetujuan atau penerimaan dan 

perhatiaan orang lain. minat untuk 

belajar atau menuntut ilmu 

pengetahuan timbul karena ingin 

mendapat penghargaan dari 

masyarakat, karena biasanya yang 

memiliki ilmu pengetahuan cukup luas 

mendapat kedudukan yang tinggi dan 

terpandang dalam masyarakat.  

3) Faktor emosional, minat mempunyai 

hubungan yang erat dengan emosi. Bila 

seseorang mendapatkan kesuksesan 

pada aktivitas akan menimbulkan 

perasaan senang dan  hal tersebut akan 

memperkuat minat terhadap aktivitas 

tersebut, sebaliknya suatu kegagalan 

akan menghilangkan minat terhadap 

hal tersebut. 

Karena kepribadian manusia itu 

bersifat kompleks, maka sering ketiga 

faktor yang menjadi penyebab timbulnya 
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minat tersebut tidak berdiri sendiri,  

melainkan merupakan suatu perpaduan 

dari ketiga faktor tersebut, akhirnya 

menjadi agak sulit bagi kita untuk 

menentukan faktor manakah yang menjadi 

awal penyebab timbulnya suatu minat.
16

 

B. Hasil Penelitian Yang Relevan 

Dalam penelitian ini, peneliti menemukan 

beberapa penelitian yang relevan dengan penelitian 

ini yaitu sebagai berikut: 

1. Skripsi Mardiana dari IAIN Bengkulu tahun 

2017 yang berjudul “Pengaruh Game Online 

Terhadap Minat Belajar siswa Sekolah Dasar 

Negeri 08 Air Napal Desa Pukur Bengkulu 

Utara”. Hasil penelitian ini menunjukkan dari 

skor jawaban angket yaitu sebanyak 11 dari 15 

siswa respondennya (73,33%) berada pada 

kategori sedang, kedua minat belajar siswa 

dalam kategori sedang.  Hal ini dapat dilihat 

dari nilai statistik deskriptif yaitu sebanyak 14 

dari 15 siswa (93,3%), ketiga terdapat pengaruh 

                                                             
16 Abdul Rahman Shaleh dan Mihhib Abdul Wahab, 

Psikologi Suatu Pengantar Dalam Perspektif Islam, (Jakarta: Prenada 

Media, 2004), hal. 264-265.  
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game onlien terhadap minat belajar siswa 

Sekolah Dasar Negeri 08 Air Napal Desa Pukur 

Bengkulu Utara. Persamaan penelitian ini 

dengan penelitian yang akan peneliti adakan 

yaitu sama-sama meneliti tentang game online.  

Sedangkan perbedaannya adalah terletak pada 

perubahan perilaku siswa. 

2. Skripsi Agus Sugiarto dari kampus Universitas  

Bengkulu tahun 2013 . Hasil Penelitian ini 

menunjukkan bahwa penggunaan game online  

siswa kelas x di SMA Negeri 1 Dukun 

Magelang berada dalam kategori tinggi 

(61,5%). Minat membaca berada dalam kategori 

sedang (51,9%) dan ada pengaruh yang 

signifikan antara penggunaan game online  

terhadap minat membaca Al-Qur’an yang 

ditunjukkan dengan angka signifikansi 0.001. 

Nilai R Square sebesar 0,188 artinya pengaruh 

penggunaan game online  terhadap minat 

membaca Al-Qur’an sebesar 18,8% dan 81,2% 

dipengaruhi oleh  faktor lingkungan keluarga, 

lingkungan sekolah dan lingkungan masyarakat.  

Persamaan penelitian ini dengan penelitian yang 
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akan diadakan yaitu sama-sama meneliti tentang 

game online  dan minat membaca Al-Qur’an. 

C. Hipotesis 

Definisi hipotesis sebagai hubungan yang 

diperkirakan secara logis di antara dua atau lebih 

variabel yang diungkap dalam bentuk pernyataan 

yang dapat diuji. Hipotesis merupakan jawaban 

sementara atau pernyataan penelitian. Dalam hal 

ini hipotesis sangat berkaitan dengan perumusan 

masalah, karena perumusan masalah merupakan 

pertanyaan penelitian yang harus dijawab pada 

hipotesis dan dalam menjawab rumusan masalah 

dalam hipotesis haruslah berdasar pada teori dan 

empiris. 

 Adapun hipotesis pada penelitian ini antara 

lain sebagai berikut: 

Ho : Tidak ada  pengaruh antara game 

online terhadap  minat membaca Al-

Qur’an siswa di MA Muhammadiyah 

Tengnga Lembang Kabupaten Sinjai.  

Ha :  Ada pengaruh antara game online 

terhadap  minat membaca Al-Qur’an 

siswa di MA Muhammadiyah Tengnga 

Lembang Kabupaten Sinjai.
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BAB III 

METODELOGI PENELITIAN 

A. Jenis dan Pendekatan Penelitian 

1. Jenis Penelitian 

Jenis penelitian yang digunakan adalah 

penelitian Expost Facto. Disebut penelitian Expost 

Fakto karena para peneliti berhubungan dengan 

variabel yang telah terjadi dan mereka tidak perlu 

memberikan perlakuan terhadap objek yang 

diteliti.
17

 Adapun objek  dalam penelitian ini 

adalah pengaruh game online terhadap minat 

membaca al-Qur’an siswa di MA Muhammadiyah 

Tengnga Lembang Kabupaten Sinjai. 

2. Pendekatan Penelitian 

Pendekatan penelitian yang digunakan oleh 

peneliti adalah pendekatan kuantitatif. Metode 

Penelitian kuantitatif merupakan salah satu jenis 

penelitian yang spesifikasinya adalah sistematis, 

terencana, dan terstruktur dengan jelas sejak awal 

hingga pembuatan desain penelitiannya. Definisis 

lain menyebutkan penelitian kuantitatif adalah 

                                                             
17

Sukardi, Metodologi Penelitian Pendidikan. (Cet IX; 

Yogyakarta: Bumi Aksara, 2011), hal. 15.  
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penelitian yang banyak menuntut penggunaan 

angka, mulai dari pengumpulan data, penafsiran 

terhadap data tersebut, serta penampilan dari 

hasilnya. Demikian pula pada tahap kesimpulan 

penelitian akan lebih baik disertai dengan gambar, 

tabel, grafik, atau tampilan lainnya.
18

 

B. Definisi Variabel 

Variabel adalah suatu proses mencari tahu 

sesuatu secara sistematis dalam waktu yang relatif 

lama dengan menggunakan metode ilmiah serta 

aturan-aturan yang berlaku. Suapay proses penelitian 

akan berjalan lancar dan dapat berhasil dengan baik 

maka peneliti ditekankan untuk membuat rancangan 

penelitian. Dalam menentukan rancangan penelitian, 

hal yang perlu untuk diingat adalah seluruh komponen 

penelitian itu harus terjalin secara serasi dan tertib. 

Salah satu komponen penelitian yang mempunyai arti 

penting dalam kaitannya dengan proses studi secara 

komprehensif adalah variabel penelitian. 

Variabel merupakan atribut sekaligus objek 

yang menjadi titik perhatian suatu penelitian. 

Komponen dimaksud penting dalam menarik 

                                                             
18

Gempur Santoso, Fundamental Metodologi Penelitian 

Kualitatif dan Kuantitatif, ( Jakarta: Prestasi Pustaka, 2005), hlm. 43  
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kesimpulan atau inferensi suatu penelitian. Ada 

beberapa jenis variabel dalam penelitian. Variabel-

variabel yang dimaksud antara lain: variabel bebas dan 

variabel terikat, variabel aktif  dan variabel atribut, 

variabel kontinu dan variabel kategori termasuk juga 

variabel laten. 

Dalam penelitian yang akan dilakukan oleh 

peneliti, terdapat dua variabel, yaitu: 

1. Variabel Independent (X):  variabel 

independent atau sering disebut variabel bebas, 

variabel stimulus, prediktor, antecedent. 

Variabel bebas adalah suatu variabel yang 

mempengaruhi atau yang menjadi sebab 

perubahannya atau timbulnya variabel terikat. 

Adapun variabel Independent dalam penelitian 

ini adalah pengaruh game online. Game online 

yang dimaksud yakni mobile legend, free fire 

dan game online lainnya. 

2. Variabel Dependent (Y): Variabel terikat atau 

dependent atau sering disebut variabel output, 

kriteria, konsekuen, adalah variabel yang 

dipengaruhi atau yang menjadi akibat, karena 
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adanya variabel bebas.
19

 Adapun  variabel 

dependent dalam penelitian ini adalah minat 

membaca al-Qur’an siswa MA 

Muhammadiyah Tengnga Lembang Kabupaten 

Sinjai. 

C. Tempat dan Waktu Penelitian  

Adapun tempat dan waktu penelitian 

sebagai berikut: 

1. Tempat Penelitian 

Penelitian ini bertempat di MA 

Muhammadiyah Tengnga Lembang Kabupaten 

Sinjai, karena melihat dari kondisi yang terjadi 

maraknya remaja atau siswa yang bermain game 

online. 

2. Waktu Penelitian 

Adapun waktu penelitian ini akan 

dilaksanakan pada Mei- Juni tahun 2021. 

D. Populasi dan Sampel 

1. Populasi 

Populasi adalah wilayah generalisasi yang 

terdiri dari objek/subjek yang mempunyai kualitas 

dan karakteristik tertentu yang diterapkan oleh 

                                                             
19 Sandu Siyoto & M.Ali Sodik, Dasar Metodeologi 

Penelitian,( Yogyakarta: Literasi Media Publishing, 2015), hal.49-52. 
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peneliti untuk dipelajari dan kemudian di tarik 

kesimpulan.
20

 Populasi juga dapat diartikan 

sebagai semua anggota kelompok manusia, 

binatang, peristiwa, atau benda yang tinggal 

bersama dalam satu tempat dan secara  terencana 

menjadi target kesimpulan dari hasil akhir suatu 

penelitian. 

Adapun populasi dalam penelitian ini 

yaitu siswa MA Muhammadiyah Tengnga 

Lembang berjumlah 135 orang.  

Tabel 3.1 

Populasi Siswa MA Muhammadiyah 

Tengnga Lembang Kabupaten Sinjai 

 

No. Nama 

Kelas 

Jumalah 

Siswa 

1. X A 36 

2. X B 36 

3. XI A 32 

4. XI B 31 

 7. Jumlah 135 

                                                             
20 Iwan Hermawan,Metodologi Penelitian Pendidikan, 

(Kuningan: Hidayatul Quran Kuningan, 2019), hal. 61. 
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2. Sampel 

Sampel adalah  bagian suatu subjek atau 

objek yang mewakili populasi. Pengambilan 

sampel harus sesuai dengan kualitas dan 

karakteristik suatu populasi. Pengambilan sampel 

yang tidak sesuai  dengan kualitas dan 

karakteristik suatu populasi akan menyebabkan 

suatu penelitian menjadi bias, tidak dapat 

dipercaya, dan kesimpulannya pun bisa keliru. Hal 

ini karena tidak dapat mewakili populasi.
21

 

Dalam menentukan jumlah sampel 

menggunakan rumus Sloving. Setelah 

mendapatkan jumlah sampel, teknik pengambilan 

sampelnya menggunakan Simpel Random yaitu 

teknik pengambilan sampel dari populasi 

dilakukan secara acak tanpa memperhatikan strata 

yang ada dalam populasi itu. Cara demikian 

dilakukan karena anggota populasi dianggap 

homogeng. 

Berdasarkan sampel dalam penelitian ini 

ditentukan dengan menggunakan rumus Solving 

sebagai berikut: 

                                                             
21

Ibid, hal. 62  
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n=
 

     
 

Dimana: 

n : Jumlah elemen/anggota sampel 

N : Jumlah elemen/anggota sampel 

E : Error level (tingkat kesalahan, umumnya 

digunakan 0,01 (1%), 0,05 (5%) dan 0,1 

(10%) 

 Jadi, sampel penelitian ini adalah 57 siswa 

di MA Muhammadiyah Tengnga Lembang 

Kabupaten Sinjai. 

E. Teknik Pengumpulan Data 

Penelitian ini adalah penelitian lapangan  yaitu 

berpedoman pada teori yang ada untuk mencari dan 

mendapatkan serta mengumpulkan data dan informasi 

yang ada sesuai dengan fakta di lapangan. 

Adapun teknik pengumpulan data di lapangan 

dilakukan dengan menggunakan beberapa teknik 

yaitu: 

1. Kuesioner (Angket) 

Kuesioner (angket) merupakan teknik 

pengumpulan data yang dilakukan dengan cara 

memberi seperangkat pertanyaan atau 
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pernyataan tertulis kepada responden untuk 

dijawab. 

2. Dokumen 

Dokumentasi adalah teknik 

mendapatkan data dari berbagai sumber media, 

baik dari dokumen, video, camera, surat kabar, 

makalah, buletin dan lainnya. Dengan adanya 

dokumen ini akan terdapat informasi yang 

sekiranya sesuai dengan variabel penelitian.  

Beberapa teknik pengumpulan data 

dalam penelitian  kuantitatif ini akan 

mendapatkan data-data yang diharapkan valid 

dan sesuai dengan harapan penelitian sehingga 

penelitian yang dilakukan tidak sia-sia. Dalam 

pengumpulan data prestasi belajar siswa 

peneliti mengumpulkan nilai rapor hasil belajar 

peserta didik pada dua semester yang telah di 

tempuh oleh peserta didik, berpatokan pada 

nilai jumlah komulatif semua nilai pelajaran 

yaitu nilai rata-rata yang didapat oleh peserta 

didik dalam 2 semester terakhir. 
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F. Instrumen Penelitian 

Instrumen penelitian adalah pedoman tertulis 

tentang wawancara, pengamatan, dan pertanyaan yang 

disiapkan untuk mendapatkan informasi.  Pernyataan 

ini senada dengan Galeo yang menyatakan bahwa 

instrumen itu disebut pedoman wawancara, kuesioner 

atau pedomanan dokumenter sesuai dengan metode 

yang digunakan.
22

 

Adapun instrumen yang digunakan yaitu: 

1. Pedoman angket 

Angket yang digunakan untuk 

mengetahui pengaruh game online terhadap 

minat membaca al-Qur’an siswa di MA 

Muhammadiyah Tengnga Lembang Kabupaten 

Sinjai. Angket ini berupa pertanyaan-

pertanyaan yang diberikan kepada siswa yang 

ada di MA Muhammadiyah Tengnga Lembang 

Kabupaten Sinjai sehingga peneliti bisa 

mendapat informasi tentang pengaruh game 

online. 

 

                                                             
22

Ovan & Andika Saputra, CAMI: Aplikasi Uji Validitas dan 

Reliabilitas Instrument Penelitian Berbasis Web, (Takalar: Yayasan 

Ahmar Cendekia Indonesia, 2020), hal. 1  
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2. Pedoman dokumen 

Alat  dokumentasi yaitu alat pengumpulan 

data berupa: 

a) Handphone (Kamera), berfungsi untuk 

memotret jika peneliti sedang melakukan 

pembicaraan dengan respondent atau 

sumber data serta untuk mempermudah 

penelitian misalnya berupa foto-foto 

kegiatan pelaksanaan kegiatan penelitian. 

b) Flashdisk, berfungsi sebagai 

penyimpanan data/file untuk kepentingan 

penelitian. 

Skala yang digunakan peneliti yaitu 

skala likert. Skala likert banyak digunakan 

karena memberi peluang kepada responden 

untuk mengekspresikan perasaan mereka 

dalam bentuk persetujuan terhadp suatu 

pernyataan. Pertanyaan yang diberikan 

berjenjang, mulai dari tingkat terendah sampai 

tertinggi. Jumlah pilihan jawabannya bisa tiga, 

lima, tujuh, sembilan, yang jelas harus ganji. 
23

 

                                                             
23

Bilson Simamora, Analisis Multivariat Pemasaran, 

(Jakarta: PT Gramedia Pustaka Utama, 2005), hal. 23.  
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Jawaban setiap instrumen yang 

menggunakan skala likert yaitu: 

1. Sangat setuju  (SS) : 4 

2. Setujuh  (S) : 3 

3. Tidak setujuh  (TS) : 2 

4. Sangat tidak setujuh (STS) : 1 

G. Teknik Analisis Data 

1. Uji Validitas dan Reliabilitas 

Sebelum mengelolah instrument, 

maka perlu dilakukan pengujian validitasi 

dan reliabilitasi instrumen karena 

instrumen dapat dikatakan memenuhi 

persyaratan sebagai alat pengumpul data 

apabila sekurang-kurangnya instrumen 

tersebut valid dan reliable.
24

 Valid artinya 

sahih, suatu alat pengukur dikatakan valid 

jika alat itu mengukur apa yang harus 

diukur oleh alat itu.
25

 Sedangkan reliabel 

artinya dapat dipercaya, suatu alat 

pengukur dikatakan riliabel bila alat itu 

dalam mengukur suatu gejala pada waktu 

                                                             
24

Suharsimi Arikunto, Manajamen Penelitian, (Jakarta: 

Rineka Cipta, 2000), hal. 218.  
25

S. Nasution, Metode Research, (Jakarta: 1`Bumi Aksara, 

2011), hal. 74.  
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yang berlainan senantiasa menunjukkan 

hasil yang sama.
26

 

2. Uji Normalitas 

Uji normalitas adalah uji prasyart untuk 

melakukan teknik analisis statistika parametrik. 

Uji normalitas digunakan untuk mengetahui 

normal atau tidaknya distribuasi yang menjadi 

syarat untuk menentukan jenis statistik yang 

digunakan dalam analisis selanjutnya. 
27

 

3. Uji Hipotesis 

Hipotesis merupakan pertanyaan-

pertanyaan yang menggambarkan suatu 

hubungan antar dua variabel yang berkaitan 

dengan suatu kasus  tertentu dan merupakan 

anggapan sementara yang perlu di uji benar 

atau tidak benar tentang dugaan dalam suatu 

penelitian serta memiliki manfaat bagi proses 

penelitian agar efektif dan efisien. Hipotesis 

merupakan asumsi atau dugaan dengan 

mengenai suatu hal yang dibuat untuk 

                                                             
26

Syofian Siregar, Metode Penelitian Kuantitatif, (Jakarta: 

Kencana, 2014), hal.46.  
27

Tri Hidayati, Ita Handayani dkk, Statistika Dasar (Panduan 

Bagi Dosen dan Mahasiswa),  (Jawa Tengah: CV Pena Persada, 

2019), hal. 77 
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menenkankan hal tersebut dan dituntut untuk 

melakukan pengecekan.
28

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                             
28

Ibid, hal. 102.  
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BAB IV 

PEMBAHASAN 

A. Gambaran Umum  Lokasi Penelitian 

1. Sejarah Singkat MA Muhammadiyah Tengnga 

Lembanh 

MA Muhammadiyah Tengnga Lembang 

Kecamatan Sinjai Barat Kabupaten Sinjai berdiri 

di Desa Bontosalama pada tahun 1991 dibawah 

pimpinan Abd. Aziz Jappa, S.Ag. Madrasah 

Aliyah Tengnga Lembang  di singkat MAM T. 

Lembang yang mana dulunya merupakan 

Madrasah Aliyah Balangnipa di bawah pimpinan 

Muh. Judrah yang terkendala dengan kurangnya 

siswa sehingga tidak berlanjut.  Maka dengan 

inisiatif Abd. Aziz, S.Ag MA Muhammadiyah 

Balangnipa dipindahkan ke Tengah Lembang Desa 

Bontosalama Kecamatan Sinjai Barat Kabupaten 

Sinjai dan menjadi MA Muhammadiyah Tengnga 

Lembang.  

Sejak berdirinya MA Muhammadiyah 

Tengnga Lembang sampai sekarang tidak pernah  

berhenti mengalami tantangan dan kendala, 

dimana diawal keberadaannya banyak tokoh 
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masyarakat bahkan dari tokoh masyarakat bahkan 

dari pemerintah setempat yang tidak mendukung 

keberadaannya.  Namun demikian Abd. Aziz 

beserta dengan teman-teman pembina tetap dengan 

penuh kesabaran berjuang demi hidupnya 

madrasah tersebut.  Selain hal tersebut, tantangan 

lain adalah tidak adanya perhatian dari pihak 

yayasan Muhammadiyah walaupun demikian 

pihak yayasan tetap membina madrasah demi 

meningkatkan kualitas dimasa yang akan datang.  

Dari tantangan tersebut sangat berpengaruh 

terhadap proses pembelajaran. Terbukti dari sejak 

berdirinya proses pembelajaran selalu pindah-

pindah, seperti di masjid, MTs, SD, dan bangun 

yang tidak terpakai oleh masyarakat. Bahkan harus 

di bawah kolom rumah dan atas bantuan dari 

PNPM Mandiri tahun 2008 berulah memiliki 

gedung yang tetap yang beralamat di dusun 

Carumbang.  

Dari sejak berdirinya pada tahun 1991 

sampai sekarang sudah 3 kali pergantian kepala 

Madrasa, yakni: 
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a. Abd. Aziz, S.Ag (Almarhum) 1991-2003 

 b. Muh. Asmi KS, BA Tahun 2003-2004 

 c. Syukur, S.Ag Tahun 2004- sekarang 

2. Identitas Sekolah 

a. Namas Sekolah :MA 

Muhammadiyah Tengnga Lembang 

b. NPSN   : 20319629 

c. NSS   : 13127307092 

d.  Akreditasi  : Akreditasi C 

e.  Alamat  :  

1) Provinsi : Sulawesi Selatan 

2) Kabupaten : Sinjai 

3) Kecamatan : Sinjai Barat 

4) Desa  : Desa Bontosalama 

5) Jalan  : Jl. Persatuan Raya 

No. 46 Bontosalama 

f.  Kode Pos  : 92653 

g.  Nomor Telefon : 085299826546 

h.  Nomor Faks  : - 

i.  Email 

 :masmuhammadiyahtengahlembang

@gmail.com 

mailto:masmuhammadiyahtengahlembang@gmail.com
mailto:masmuhammadiyahtengahlembang@gmail.com
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j. Jenjang  : SMA 

k.  Status   : Swasta 

l.  Situs   :MA 

MUHAMMADIYAH TENGNGA  

   LEMBANG 

m.  Lintang  : 

5.081095393600696 

n.  Bujur  :120.18768310546875 

o.  Ketinggian  : 30 

p.  Waktu Belajar : Sekolah Pagi 

q.  Jumlah Siswa  : 135 

r.  Jumlah Guru  : 23 

s.  Jumlah Pelajaran :23 

t.  Jumlah Ekstrakurikuler:5 

3.  Visi Misi MA Muhammadiyah Tengnga Lembang 

a. Visi : Terwujudnya lulusan madrasa 

yang terampil, berilmu,    berakhlak 

muliah berdasarkan iman dan takwa

  

b. Misi            : 1). Melaksanakan pembelajaran 

secara efektif dan efesien 

sehingga tujuan kurikulum 

tercapai dan potensi yang 
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dimiliki siswa dapat 

berkembang secara optimal. 

2).Menentukan kedisiplinan 

kepada seluruh komunitas   

Madrasah 

                            3). Menanamnkan nilai-nilai 

ajaran Islam yang murni dalam 

civitas      madrasah. 

                        B.  Hasil dan Pembahasan Penelitian 

1. Hasil Penelitian 

a) Deskripsi Hipotesis Penelitian  

1) Variabel X (Independen) 

Variabel X (bebas) atau variabel 

indevenden adalah suatu variabel yang 

mempengaruhi atau yang menjadi sebab 

perubahan atau timbulnya variabel 

dependen (terikat).  Adapun variabel bebas 

pada penelitian ini adalah  pengaruh game 

online. 

2) Variabel Y (Dependen) 

Variabel Y sering disebut dengan 

variabel terikat.Variabel terikat merupakan 

variabel yang dipengaruhi atau yang 
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menjadi akibat karena adanya variabel 

bebas. Adapun variabel terikat dalam 

penelitian ini adalah minat membaca Al- 

Qur’an. 

b) Deskripsi Responden Penelitian  

Responden  dalam penelitian ini adalah 

peserta didik kelas X dan XI yang terdiri dari 

135 siswa dan dalam penelitian  ini peneliti 

mengambil sampel sebanyak 57 siswa, untuk 

lebih jelasnya dapat dilihat pada tabel berikut:  

Tabel 4.1 

Identitas Responden 

No. Nama 

Responden 

NIS Kelas 

1 Irma Awalia 1288 XA 

2 Sintia Juliani 1306 XA 

3 Nurhalisa 1300 XA 

4 Dinda Alfina 

Salsabila 

1281 XA 

5 Nurfadillah S 1299 XA 

6 Rahman 1303 XA 

7  Rizal Afriandi 1304 XA 

8 Tamsir 1308 XA 
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9 Sharul 1305 XA 

10 Tomi Winata 1311 XA 

11 Adrian 1277 XA 

12 Anri Wijaya 1279 XA 

13 Taufik Ikhsan 1310 XA 

14 Hasdini 1318 XB 

15 Niar 1332 XB 

16 Irna B 1322 XB 

17 Nurfadillah A 1335 XB 

18 Nurwahidah 1338 XB 

19 Tasya 1345 XB 

20 Herawati 1359 XB 

21 Khusnul 

Khatimah 

1320 XB 

22 Samsidar 1342 XB 

23 Megawati 1328 XB 

24 Ina 1321 XB 

25 Udin 1346 XB 

26 Ismail 1323 XB 

27 Nurmawansa 1336 XB 

28 M. Anugrah 1325 XB 

29 A. Haikal 1313 XB 

30 Nurul Hikmah 1234 XIA 
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31 Nur Wahyuni 1235 XIA 

32 Firli 1223 XIA 

33 Suci Cahayani 1243 XIA 

34 Risma 1239 XIA 

35 Niar Ramadani 1233 XIA 

36 Syamsir 1242 XIA 

37 Haerul 1224 XIA 

38 Muhlis 

Adeputra 

1231 XIA 

39 Akbar 1216 XIA 

40 Ilyas 1244 XIA 

41 Yopandri 1226 XIA 

42 Diki Wahyudi 1220 XIA 

43 Al-Ghazali 1214 XIA 

44 Khaerul Afdal  1288 XIB 

45 Irmayani 1256 XIB 

46 A. Kurniawan 1247 XIB 

47 Agus Salam 1246 XIB 

48 Faizal 1251 XIB 

49 Muh. Tri 

Nurhadi 

1262 XIB 

50 Imran 1254 XIB 

51 Muhadi 1260 XIB 
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52 Arman 1250 XIB 

53 Amri 1249 XIB 

54 Muh. Agil 1261 XIB 

55 Mahmud 

Addwiyah 

1259 XIB 

56 Muh. Wahidin 1263 XIB 

57 Rahmat 1270 XIB 

c) Deskripsi Instrumen Penelitian 

Untuk mengetahu pengaruh game online 

terhadap minat membaca Al-Qur’an pada siswa 

MA Muhammadiyah Tengnga Lembang 

Kabupaten Sinjai, penulis menggunakan instrumen 

dan dokumen dengan jumlah sampel 57 siswa 

yang terdiri dari 49 pertanyaan dalam bentuk 

angket, 23 pertanyaan  untuk pengaruh game 

online (variabel X), 23 pertanyaan untuk minat 

membaca Al-Qur’an (variabel Y). 

d) Deskripsi Hasil Angket dan Dokumen 

1) Angket 

Dari hasil angket yang telah diberikan 

kepada 57 responden  dengan alternatif 

jawaban setuju diberi skor 4, sangat setuju 

diberi skor 3, tidak setuju diberi skor 2 dan 

sangat tidak setuju diberi skor 1.  
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e) Uji Instrumen Penelitian 

1) Uji Validitas dan  Reabilitas 

i. Uji Validitas 

Uji validitas bertujuan untuk 

mengetahui kevalidan angket koesioner yang 

digunakan oleh peneliti dalam mengukur dan 

memperloleh data penelitian dari responden, 

data yang baik untuk dijadikan instrumen 

penelitian adalah data yang valid. Suatu 

penelitian dalam penentuan valid atau 

tidaknya suatu instrumen yang digunakan 

jika ia melakukan apa yang seharusnya 

dilakukan dan mengukur apa yang 

sebenarnya diukur. Instrumen dikatakan 

valid jika memiliki nilai singnifikan <0.05 

sedangkan jika nilai siginifikan > 0.05 maka 

tidak valid. Berikut uji validatas variabel 

indevenden dan dependen dalam penelitian 

ini. 
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Berdasarkan dari tabel diatas 

menunjukkan bahwa nilai signifikan dari 

masing-masing pertanyaan <0.05 yang berarti 

bahwa instrumen penelitian valid.  

 

ii. Uji Reliabilitas 

Uji reliabilitas merupakan uji yang 

bertujuan untuk mengetahui tingkat  konsisten 

angkaet koesioner yang digunakan oleh 

peneliti sehingga angket koesioner  tersebut 

dapat dihandalkan. Uji reabilitas dilakukan 

setelah item soal dinyatakan valid, angket 

koesioner dikatakan baik dan berkualitas 

apabila sudah terbukti validats dan 

reabilitasnya. Instrumen penelitian dikatakan 

reliabel jika nilai  cronch alpa > 0,7. Berikut 
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uji reliabilitas variabel independen dan  

variabel dependen dari penelitian ini: 

 

 

 

 

 

Sumber Data : Hasil Output SPSS 25 

Tabel diatas menunjukkan bahwa nilai 

cconbach’s alpha ialah 0,918, berarti instrumen 

penelitian ini reliabel karena 0,918 > 0,7. 

 

 

 

 

 

Sumber Data: Hasil Output SPSS 25 

Berdasarkan dari tabel diatas 

menunjukkan bahwa nilai cronbacg’s 

alpha  adalah 0.848  yang berarti instrumen 

penelitian ini realibel karena 0,855> 0,7. 
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2) Uji Normalitas 

Uji normalitas digunakan untuk 

mengetahui apakah data  berdistribusi normal 

atau tidak, dalam penelitian ini uji normalitas 

yang digunakan peneliti adalah One 

sampekolmogrof-smirnov dengan pengambilan 

keputusan sebagai berikut:  

Jika nilai P> 0,05 maka dinyatakan normal 

Jika nilai P< 0,05 maka dinyatakan tidak 

normal 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Berdasarkan tabel One Sampel 

Kolmogrov-Smirnov diatas menunjukkan 
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nilai taraf siginifikan Asymp. Sig. (2- 

tailed) 0,200> 0,05 berarti data tersebut 

normal. 

 

3) Uji Hipotesis 

Uji hipotesis yang digunakan pada 

penelitian ini adalah regresi linear 

sederhana dengan bantuan SPSS 25. 

Berikut ini hasil yang telah diperoleh 

setelah melakukan olah data:  

a) Model  Summary 

 

Model Summarry  untuk mengetahui 

besar konstribusi atau pengaruh variabel 

indevenden terhadap variabel dependen. 

Tabel diatas menunjukkan  bahwa  nilai R 

=0,324, R Square = 0,105, Adjusted R 
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Square = 0.088, Std. Error of the Estimate= 

9,579. Hal ini berarti bahwa besar pengaruh 

game online terhadap minat membaca al-

Qur’an siswa MA Muhammadiyah Tengah 

Lembang Kabupaten Sinjai dapat dilihat dari 

nilai R Square = 0,105 atau setara dengan 

10,5% dan sisahnya sebesar 89,5% 

dipengaruhi oleh sebab-sebab lain yang 

diteliti. 

b). Anova 
 

 

 

 

 

Sumber Data: Outpout SPSS 25 

Tabel anova digunakan untuk menguji 

apakah model regresi linear sederhana dapat 

digunakan untuk menguji apakah game online  

berpengaruh terhadap minat membaca al-Qur’an 

di MA Muhammadiyah Tengah  dibawah .  

Ho : Game Online tidak berpengaruh terhadap 

minat membaca al-Qur’an di siswa  MA 
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Muhammadiyah Tengah Lembang 

Kabupaten Sinjai. 

Ha : Game Online berpengaruh terhadap minat 

membaca al-Qur’an siswa MA 

Muhammadiyah Tengah Lembang 

Kabupaten Sinjai. 

Jika F hitung ≤ F tabel  maka Ho diterimah dan Ha 

ditolak 

Jika F hitung ≥F tabel maka Ho ditolak dan Ha 

diterima. 

Berdasarkan tabel anova menunjukkan 

bahwa F hitung (6,434) > F tabel (,2609) dengan 

tingkat signifikan dibawah 0,05 yaitu 0,014. 

Maka dapat disimpulkan bahwa model anova 

atau regresilinear sederhana dapat digunakan 

sebagai analisis pengarauh game online (X) 

terhadap minat membaca al-Qur’an (Y). 
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c). Koefisien 

 

Berdasarkan hasil outpout SPSS 25 

diatas dapat diketahui persamaan linear sederhana  

yaitu: Y: 55,681 + 0,228 X. Berdasarkan dari tabel 

koefisien maka dapat diuji t dan teknik 

probabilitas. 

Ho : Game Online tidak berpengaruh terhadap 

minat membaca al-Qur’an Siswa MA 

Muhammadiyah Tengnga Lembang 

Kabupaten Sinjai 

Ha : Game Online berpengaruh terhadap minat 

membaca al-Qur’an siswa MA 

Muhammadiyah Tengnga Lembang 

Kabupaten Sinjai 

Berdasarkan hasil outpout SPSS pada tabel 

koefisien diatas diperolah nilai T hitung (2,537) > T 
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tabel (2,609) dengan tarif signifikan 0,014 < 0,05, 

maka Ho ditolak dan Ha diterima. Adapun game 

online berpengaruh terhadap minat membaca al-

Qur’an  siswa MA Muhammadiyah Tengnga 

Lembang Kabupaten Sinjai. 
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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan dari hasil penelitian maka 

diambil kesimpulan bahwa ada pengaruh game online 

terhadap minat membaca al-Qur’an melalui model 

rumus regresi linear sederhana diperolah hasil Y= Y: 

55,681 + 0,228 X. Sedangkan hasil dari perhitungan uji 

T  dengan menggunakan rumus regresi linear adalah 

diperolah T hitung  (6,434) > F tabel (,2609)  artinya 

bahwa terdapat pengaruh negarif game online terhadap 

minat membca al-qur’an siswa MA Muhammadiyah 

Tengnga Lembang Kabupaten Sinjai. Sedangkan 

melalui uji koefisien bahwa R Square =0,105 atau 

setara dengan 10,5%. Sehingga hal ini menunjukkan 

bahwa pengaruh game online  terhadap minat membaca 

al-Qur’an siswa MA Muhammadiyah Tengnga 

Lembang Kabupaten Sinjai mempunyai pengaruh 

10,5% sedangkan 89,5% dipengaruhi oleh sebab-sebab 

lain yang tidak diteliti. Dengan demikian dapat 

disimpulkan bahwa semakin tinggi pengaruh game 

online maka semakin kurang minat membaca al-Qur’an 

pada siswa. 



89 

 
 

B. Saran  

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan, 

peneliti menyadari bahwa penelitian ini masih banyak 

kekurangan. Untuk hal itu, peneliti memberikan 

beberapa saran sebagai bahan pertimbangan untuk 

penyempurna penelitian selanjutnya, yaitu: 

1. Diharapkan kepada siswa agar lebih pintar memilih 

permainan yang akan dimainkan yaitu permainan 

yang tidak hanya berfokus dengan game itu saja 

melainkan juga bisa bersosialisasi terhadap 

lingkungan sekitar dan tidak menganggu aktivitas 

keagamaan seperti membaca al-Qur’an sehingga 

mempunyai dampak pengaruh yang positif bagi diri 

sendiri. 

2. Untuk orang tua agar selalu memberikan 

pengawasan terhadap anak dan menjalin komunikasi 

yang baik antara orang tua. Berikan waktu kepada 

anak untuk bermain game online akan tetapi jangan 

lupa tegaskkan kepada anak untuk tidak bermain di 

luar waktu yang disepakati. Ini menunjukkan bahwa 

orang tua tidak melarang tetapi memberikan waktu 

sehingga mengajarkan anak untuk bertanggung 

jawab dengan waktu yang dimilikinya. 
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3. Untuk orang tua hendaknya disekolah ikut pula 

berperan serta dalam membimbing siswa terutama 

banyak memberikan pengarahann dan pendidikan 

tentang kegunaan internet yang bukan hanya untuk 

bermain melainkan juga dapat memberikan berbagai 

informasi pengetahuan serta memberikan penjelasan 

bahwa siswa agar lebih mementingkan membaca al-

Qur’an daripada bermain game online. 
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