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Judul : Evaluasi User Experience Pada Game PUBG Mobile    
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Aceh 

Pembimbing I : Hazrullah, S.Pd.I, M. Pd         
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Kata Kunci : Teknologi, Informasi, Game, Aktivitas, Remaja. 

 

Teknologi informasi memberikan pengaruh besar terhadap aktivitas 

remaja. Diantaranya adalah teknologi game yang tengah berkembang pesat dan 

menjadi media hiburan di kalangan remaja saat ini. Hal ini menciptakan 

perubahan-perubahan terhadap perilaku dan aktivitas remaja. Seorang remaja 

seharusnya dapat memahami penggunaan teknologi informasi dengan bijak dan 

cerdas. Pertanyaan penelitian dalam skripsi ini adalah bagaimana pengaruh  game 

PUBG mobile terhadap Aktivitas Ibadah remaja berdasarkan user experience di 

Warung kopi Banda Aceh. Teknik pengumpulan data pada penelitian ini 

dilakukan dengan cara observasi dan menyebarkan angket. Hasil yang didapat 

kemudian dianalisis dengan program SPSS versi 22.0 dan Microsoft Excel. 

Teknik analisis data yang dilakukan adalah uji validitas, reliabilitas, dan uji hasil 

angket responden. Hasil penelitian didapat bahwa Ada pengaruh bermain game 

PUBG terhadap aktivitas ibadah remaja yang dipengaruhi oleh beberapa faktor.  
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BAB I PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang  

 Teknologi merupakan hal yang tak dapat dipisahkan dari kehidupan 

manusia. Seiring perkembangan zaman, teknologi pun semakin meningkat. 

Kecanggihan teknologi di zaman globalisasi ini telah membuat para remaja 

kecanduan dengan setiap penawaran yang diberikan oleh teknologi tersebut. Hal 

ini dapat mempengaruhi berbagai aspek kehidupan masyarakat. Salah satu 

kecanggihan teknologi adalah dengan adanya berbagai macam game yang dapat 

digunakan sebagai media hiburan dan mengisi waktu luang. Di antaranya 

kehadiran game-game mobile yang sangat semarak digandrungi oleh para remaja 

di seluruh dunia. Salah satu game yang populer di kalangan remaja yaitu PUBG. 

 Permainan adalah sebuah aktivitas rekreasi dengan tujuan bersenang-

senang, mengisi waktu luang, bahkan dijadikan sebagai media berolahraga ringan. 

Permainan dapat dilakukan dan dinikmati  dengan cara bermain sendiri maupun 

bersama-sama dengan teman dan orang disekitar lingkungan tempat tinggal. 

Permainan merupakan objek yang terdiri dari berbagai komponen serta aturan. 

Permainan juga memiliki beberapa kriteria seperti tujuan, aturan, kompetisi, 

kesempatan, kesamaan atau kesetaraan, kebebasan, aktivitas, berbagi pengalaman, 

arah yang selalu berubah, menyelami dunia melalui permainan tersebut serta tidak 

berdampak bagi kenyataan. 

 PUBG merupakan sebuah game multiplayer kompetitif yang menjadikan 

“Battle-Royale” sebagai genre utama, game ini berjenis First-Person Shooter dan 
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third-Person Shooter. Game PUBG juga merupakan salah satu game yang sangat 

populer dikalangan gamers khususnya pada versi PC. Namun pada tanggal 19 

Maret 2018, akhirnya Developer game PUBG merilis Game PUBG dalam versi 

Mobile. Tentunya hal ini sudah sangat ditunggu-tunggu oleh para gamers PUBG 

sehingga game ini sangat berpotensi memiliki pengguna baru yang akan 

bergabung. 

 Sehubungan dengan peminat game PUBG Mobile yang sebagian besar 

dari kalangan anak-anak, sehingga tidak heran melihat anak sekolah seusia SMP 

bahkan SD sekarang ini begitu handal dalam mengaplikasikan berbagai macam 

alat elektronik seperti computer tanpa kaku sedikitpun. Jika dahulu alat elektronik 

seperti computer dan laptop merupakan alat asing bagi anak dibawah umur 15 

tahun, maka bahkan sekarang anak berumur 5 tahun telah sangat familiar dengan 

alat eletronik seperti itu. Bukan saja familiar, bahkan kemampuan mereka 

mengoperasikan alat elektronik tersebut untuk bermain game PUBG Mobile tidak 

kalah dengan anak remaja yang telah berumur belasan bahkan puluhan tahun. 

Kepintaran anak saat mengoperasikan kecanggihan teknologi seperti internet 

melalui laptop, komputer dan smartphone memang patut diacungi jempol. 

Meskipun hal tersebut dilakukannya tidak karena rasa ingin tahu terhadap internet 

namun karena ketertarikannya dengan sebuah permainan game PUBG Mobile, 

tetapi mereka secara tidak langsung sudah mempelajari dan memahami 

penggunaan alat elektronik seperti komputer dan smartphone untuk internet. 
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 Hebatnya game PUBG Mobile sehingga banyak remaja dan anak yang 

masih dibawah umur di ambil alih perhatiannya hingga memberi perubahan besar 

terhadap jenis permainan yang dilakukan anak saat ini. Jelas berbeda dengan jenis 

permainan anak-anak zaman dahulu yang dengan riangnya bermain lompat karet, 

petak umpet, kelereng, layangan, catur, yoyo, gasing, bola serta permainan 

tradisional yang turun temurun mereka jalani bersama teman-teman 

seperjuangannya. Jauh berbanding dengan zaman saat ini bahkan game PUBG 

Mobile sudah dikenal oleh hampir semua anak dan tidak lagi tertarik untuk 

bermain permainan tradisional seperti yang telah disebutkan diatas. 

 Dan terbukti dari berbagai pengalaman yang ada, melihat anak-anak dan 

remaja dalam sebuah game center yang sibuk bermain game tanpa peduli orang 

lain, mereka merasa seolah-olah berada di kamar sendirian sehingga bebas 

berekspresi tanpa kenal situasi. Bahkan saking asyik dan seriusnya dalam 

bermain, terdengar kata-kata tak senonoh yang keluar dari mulut mereka, bahkan 

tak jarang terjadinya perdebatan antar pemain yang mengakibatkan suasana game 

center menjadi ricuh dan mengundang masyarakat untuk datang menegur, 

dikarenakan mengganggu aktivitas masyarakat. Dan lebih parahnya lagi, 

permainan tersebut tak mengenal waktu dan tak ada batasan yang diberikan dalam 

bermain, pemain diberikan kebebasan sepenuhnya untuk bermain dengan segala 

kemudahan yang ada, sehingga tak heran saya menyaksikan generasi anak-anak 

dan remaja saat ini yang tak menghiraukan panggilan azan karena sudah terlalu 

nikmat menerima panggilan untuk bermain. Membantah orangtua, menipu 

orangtua,  sehingga menyebabkan renggangnya hubungan antara orangtua dan 
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anak yang semestinya intensif tanpa batas. Karena peran orangtua sangatlah 

berpengaruh terhadap masa depan sang anak.  

 Tanpa disadari dengan adanya game PUBG Mobile pada zaman modern 

ini, kecenderungan hingga kecanduan memainkan game tersebut dapat 

menurunkan rasa peduli dan toleransi terhadap orang lain dan lingkungan sekitar. 

Dapat menyebabkan hilangnya rasa takut terhadap aturan orangtua,  masyarakat, 

bahkan aturan agama. Dan lebih parahnya lagi dapat menghilangkan sisi 

religiusitas pada remaja yang mestinya sangat penting dan menjadi pondasi dalam 

kehidupan ini. Karena dalam agama, segalanya sudah di atur demi kebahagian 

hidup baik di dunia maupun di akhirat. Peristiwa kecanduan ini patut menjadi 

perhatian kita dan semua kalangan, karena masalah ini sangat serius untuk 

diperbincangkan, karena sudah menyinggung sisi religiusitas para remaja di Aceh 

khususnya.  

 Maka dari itu, peneliti berpendapat perlu dilakukannya evaluasi agar dapat 

menemukan permasalahan-permasalahan yang di alami pengguna game PUBG 

Mobile terhadap sisi Ibadah berdasarkan pengalaman para Gamers. Dengan 

adanya penelitian ini, diharapakan dapat menemukan jawaban dan jalan 

penyelesaian terhadap masalah-masalah yang muncul. 

 Untuk mewujudkan tujuan di atas, maka perlu di lakukan evaluasi 

terhadap user experience para gamers sehingga mendapatkan pengalaman pemain 

secara teori.  
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 Responden pengujian dalam skripsi pada game PUBG Mobile ini yaitu 

remaja dari kota Banda Aceh, yang rencananya akan di ambil dari berbagai lokasi 

yang mendukung pengujian untuk penelitian skripsi ini. Berdasarkan penjelasan 

diatas maka penulis tertarik untuk mengangkat judul tugas akhir yaitu “Evaluasi 

User Experience Pada Game PUBG Mobile Terhadap Aktivitas Ibadah Remaja Di 

Warung Kopi Banda Aceh”. 

B. Perumusan Masalah 

 Berdasarkan uraian latar belakang masalah di atas, maka penulis 

merumuskan landasan permasalahan, yaitu : 

1. Bagaimana pengaruh  game PUBG mobile terhadap Aktivitas Ibadah 

remaja berdasarkan user experience di Warung kopi Banda Aceh? 

C. Tujuan Penelitian 

1. Mengetahui pengaruh  game PUBG mobile terhadap Aktivitas Ibadah 

remaja berdasarkan user experience di Warung Kopi Banda Aceh. 

D. Batasan Penelitian 

 Adapun batasan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Penelitian dilakukan dengan objek penelitian game PUBG mobile yang di 

akses pada jaringan lokal (intranet). 

2. Evaluasi user experience kepada remaja di warung kopi Banda Aceh 

sebagai target pengujian skripsi ini. 

3. Evaluasi user experience berdasarkan user dalam mengakses game 

menggunakan smartphone. 
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4. Penelitian ini hanya sebatas mengetahui pengaruh Game PUBG Mobile 

terhadap aktivitas Ibadah remaja. 

E. Kebaruan Penelitian 

 Kebaruan penelitian yang peneliti lakukan ini ialah pada umumnya 

peneliti yang lain fokus kepada analisis atau evaluasi sistem interface maupun 

tingkat learnability dari suatu game, namun peneliti kali ini fokus melihat user 

experience pada game PUBG mobile terhadap Aktivitas Ibadah remaja di Warung 

Kopi Banda Aceh. 

F. Penelitian Relevan 

 Penelitian sejenis ini sudah pernah dilakukan oleh beberapa peneliti 

lainnya contohnya saja ”EVALUASI USER EXPERIENCE PADA GAME 

PUBG MOBILE MENGGUNAKAN METODE COGNITIVE 

WALKTHROUGH” yang dilakukan oleh Revianda Amrullah Akbar, Hanifah 

Muslimah Az-Sahra, Komang Candra Brata, yang meneliti tingkat learnability 

dari game PUBG mobile, namun khusus untuk Aceh sendiri belum ada yang 

meneliti game PUBG mobile untuk mengevaluasi dampak terhadap Aktivitas 

Ibadah remaja di Warung Kopi Banda Aceh khususnya. 



7 

BAB II KAJIAN KEPUSTAKAAN 

A. User Experience 

1. Pengertian User Experience 

 Salah satu pendorong utama dari penerapan berbagai teknologi 

adalah User experience (Daniel, 2015). User experience adalah sebuah bidang 

ilmu yang dikatakan cukup modern, bahkan cukup populer digunakan oleh para 

peneliti game. Pada era 1950-an, banyak bidang ilmu yang muncul dari studi 

tentang hal-hal yang berpengaruh terhadap manusia dan ergonomi, yang termasuk 

pelopor ilmu pada bagian User Experience.  

 Nilai-nilai yang dapat diambil dari interaksi yang dialami pengguna 

dengan suatu produk atau jasa dalam konteks penggunaan tertentu merupakan 

User Experience (Gavin, 2007).  Tapi demikian, pengalaman pengguna itu sendiri 

sangat dinamis, melibatkan berbagai aspek persepsi masing-masing individu 

sering berubah karena perubahan sekitar, perjalanan waktu dan berbagai penyebab 

lainnya.  

Saat ini, yang mulai menjadi topik yang menarik perhatian desainer user 

experience ialah game, para peneliti game juga mulai memberikan perhatian 

khusus kepada user experience agar memperolah inspirasi tentang game design 

dan evaluasi (Stephan, 2012). Peneliti juga minat pada game mobile, hal itu 

karena game mobile memberikan ketertarikan sendiri, memberikan interaksi, dan 

hiburan sehingga memberikan interaksi yang berkesinambungan. Tak hanya itu, 

game mobile dominan memiliki kesesuaian untuk dijadikan objek penelitian user 

experience dibandingkan software lain karena selain populer di kalangan gamers, 



8 
 

 
 

game mobile juga sangat di minati oleh remaja saat ini. Maka dari itulah peneliti 

merasa penting untuk mengutamakan factor user experience dibandingkan 

usability. 

2. Hubungan User Experience terhadap Game PUBG Mobile 

 User Experience merupakan nilai-nilai yang dapat diambil dari interaksi 

yang dialami para gamers selaku pengguna dengan suatu produk atau jasa dalam 

konteks penggunaan tertentu. Melalui user experience peneliti dapat mengevaluasi 

pengalaman pengguna secara teori. Dengan user experience peneliti dapat 

mengetahui langsung dari pengguna bagaimana perasaan para gamers ketika 

bermain game mobile dalam hal ini game PUBG sehingga diharapkan dapat 

menemukan pengaruh dari game PUBG mobile terhadap religiusitas remaja di 

kota Banda Aceh nantinya. 

B. Game PUBG Mobile 

 PUBG Mobile adalah salah satu permainan atau game First-Person 

Shooter dan Third-Person Shooter yang baru saja dirilis pada tanggal 19 Maret 

2018 oleh Tencent Games. PUBG Mobile merupakan game yang diadaptasi dari 

Game PUBG PC yaitu game multiplayer kompetitif yang menjadikan “Battle 

Royale” sebagai genre utama mereka. 

 Player Unknown's Battlegrounds adalah sebuah permainan bergenre 

pertarungan royale, dimana para pemain dapat bertarung bersama ratusan pemain 

secara bersamaan dan secara online. Pada game ini pemain dapat bermain sendiri, 

bermain bersama tim yang terdiri dari 2 orang, 4 orang, bahkan juga dapat 

mengundang pemain lain seperti teman-temannya maupun orang disekitar agar 
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dapat bergabung kedalam permainan dan menjadikan permainan tim. Game 

PUBG mengajak para pemain untuk mampu mempertahankan diri dalam 

bertarung dengan petarung lain hingga menjadi petarung terkahir yang tersisa. 

PUBG juga termasuk salah satu game Battle Royale yang paling diminati saat ini 

dengan rata-rata pemain yaitu sebanyak 432,727. 

 Saat ingin memulai bermain, para pemain akan melompat keluar dari 

pesawat dengan memakai parasut untuk menuju lokasi-lokasi dalam menjarah 

pemain lain. Akan ada lingkaran zona play berwarana putih akan muncul sebagai 

penanda wilayah bermain dan pemain harus mengikuti petunjuk yang diberikan 

lalu pergi ke lingkaran wilayah tersebut untuk bermain. Zona play PUBG itu akan 

diperbarui dan menyusut ketika siklus waktu mencapai 0, yang akan membuat 

daerah-daerah tertentu menjadi tidak aman sebagai loaksi bermain. 

Petarung yang berlokasi diluar zona bermain yaitu lingkaran putih akan 

mengalami pengurangan darah dan mati, kemudian lingkaran putih akan terus 

mengalami penyusutan dan kecil secara berangsur-angsur hingga membuat semua 

pemain yang tersisa di akhir wilayah bermain untuk saling beperang secara total 

untuk menjadi pemain terakhir dan memenangkan chicken dinner. 

 PUBG memberikan muatan pertempuran antara 100 petarung yang dapat 

bermain secara bersamaan dalam sebuah area yang besar tanpa dibekali peralatan 

apapun. Kesemua petarung harus mempertahankan hidupnya menggunakan alat 

apapun yang mereka temukan dalam zona pertarungan. Pemain juga bisa 

menemukan kendaraan air ataupun darat dalam zona bermain yang dilalui, hal ini 

harus dimafaatkan dengan baik sebagai peralatan dalam mempertahankan diri 
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dalam bertarung. Yang perlu dilakukan pemain hanyalah bertahan hingga akhir, 

karena zona bermain semakin lama semakin mengecil sehingga menuntut permain 

untuk menghadapi petarung lain dengan jarak semakin dekat.  

1. Kelebihan PUBG Mobile 

a. Grafis Menarik 

 PUBG Mobile memiliki keunggulan dari segi grafis. Hal ini karena Game 

PUBG Mobile dikembangkan dengan Unreal Engine 4 meski tidak se-fantastis 

versi PC yang sebelumnya dirilis. Namun jika dibandingkan dibandingkan dengan 

game mobile sejenis, tentunya versi Mobile pada Game PUBG sangat menarik. 

b. Banyak Bot Di Awal 

 Tak dapat dipungkiri dengan bermain game PUBG versi Mobile 

memungkinkan mengalami kemenangan yang lebih besar dibanding memainkan 

versi PC. Hal ini karena para gamers mendapatkan gambar yang real dalam 

menghadapi petarung dalam zona bermain, bahkan saat satu pemain bertemu 

dengan pemain lain ternyata banyak gamers yang merasa seperti melawan seorang 

bot. Sebagai contoh ketika pemain lain tidak melihat keberadaan lawannya saat 

dipergoki dari belakang, ia hanya diam saja. 

c. Ada Bahasa Indonesia 

 PUBG mobile akhirnya mendapatkan bahasa Indonesia setelah mengalami 

perubahan yang telah dilakukan pada tanggal 29 Maret 2018. Prosen perubahan 

ini dilakukan berdasarkan permintaan para peminat game ini yang berharap untuk 

membuat lightspeed dan quantum agar lebih update sehigga memberi kenyaman 

bagi para pemain khususnya di Indonesia.  Dengan demikian, game PUBG 
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Mobile semakin menjadi terobosan wajib para pecinta game teutama pemain 

Indonesia. 

2. Kekurangan PUBG Mobile 

a. Tidak terlalu bersahabat dengan Hp Mid-end 

 Untuk bisa bemain game ini dengan lancar tanpa masalah, minimal 

pemain di minta untuk memiliki  Hp dengan RAM 3 GB ke atas. Jika sebaliknya, 

game ini akan terasa tidak begitu nyaman dan cukup menganggu pengalaman 

bermain. Misalnya saja saat mengejar musuh menggunakan scope. 

Perpindahan frame-nya terasa sangat kasar meski setting grafis sudah diatur 

seminimal mungkin. Oleh sebab itu game ini juga sangat menantang pemain saat 

bertarung dengan kelompok bermainnya, karena grafis yang disediakan sangat 

real dan menarik, dan untuk memperoleh permainan yang tak hanya menghibur, 

namun dapat memberikan sensasi nyata saat bermain, maka dibutuhkan media 

pendukung yang juga tak kalah bagus. Untuk itu pemain diharuskan memiliki 

smartphone yang mendukung dalam mengaplikasikan game secanggih PUBG ini. 

C. Aktivitas Ibadah 

 Hukum Islam merupakan bagian yang sangat penting dalam kehidupan 

seorang muslim dan ajaran Islam. Kajian akan hukum Islam menjadi sebuah 

kajian yang tidak akan lepas dari kajian akan Islam itu sendiri. Joseph Schacht, 

misalnya mengatakan bahwa hukum Islam adalah ikhtisar pemikiran Islam, 

manifestasi paling tipikal dari cara hidup seorang muslim, dan merupakan inti dan 
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saripati Islam itu sendiri.
1
 Oleh karena itu konsep ibadah dalam hukum Islam 

menjadi kajian penting yang sudah ada sejak periode awal Islam dan tetap 

berlangsung hingga saat ini.  

1. Pengertian Ibadah 

Ibadah secara etimologis berasal dari bahasa arab yaitu عبد يعبد عبادة  yang 

artinya melayani, patuh, tunduk. Sedangkan menurut terminologis adalah sebutan 

yang mencakup seluruh apa yang dicintai dan diridhai Allah SWT, baik berupa 

ucapan atau perbuatan, yang zhahir maupun yang bathin.
2
  

 Ibadah pada hakekatnya adalah sikap tunduk semata-mata mengagungkan 

Dzat yang disembah. Abu A’la Al-Maududi menyatakan bahwa ibadah dari akar 

kata “Abd” yang artinya pelayan dan budak. Jadi hakekat ibadah adalah 

penghambaan dan perbudakan. Sedangkan dalam arti etimologi adalah 

penghambaan dan perbudakan, dan arti terminologinya adalah usaha mengikuti 

hokum-hukum dan aturan-aturan Allah dalam menjalankan kehidupan yang sesuai 

dengan perintah-Nya, mulai aqil baligh sampai meninggal dunia. Indikasi ibadah 

adalah kesetiaan, kepatuhan dan penghormatan serta penghargaan kepada Allah 

SWT serta dilakukan tanpa adanya batasan waktu.
3
  

 Ibadah merupakan bentuk Integral dari syari’at, sehingga apapun ibadah 

yang dilakukan oleh manusia harus bersumber dari syari’at Allah SWT, dan 

ibadah tidak hanya sebatas menjalankan rukun islam saja, tetapi ibadah juga 

                                                           
1
 Joseph Schacht, An Introduction to Islamic Law (Oxford: Oxford University Press, 1964), hlm. 

1.  
2
 Amin Syukur, Pengantar Studi Islam, (Semarang: CV. Bima Sakti,2003), Hlm.80. 

3
 Muhaimin, Tadjab, ABD. Mudjib. Dimensi-dimensi Studi Islam, (Surabaya, Karya Abditama, 

1994), hal 256. 
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berlaku bagi semua aktivitas duniawi yang didasari dengan rasa ikhlas untuk 

mencapai ridho Allah SWT.
4
 Ibadah juga merupakan buah dari keimanan kepada 

sang pencipta, dengan segala sifat-sifat kesempurnaan-Nya. Seseorang yang 

meyakini adanya segala sifat-sifat kesempurnaan Allah, maka dia akan 

menyembah Allah. Ibadah itu timbul dari perasaan tauhid, maka orang yang suka 

memikirkan keadaan alam, memperhatikan perjalanan bintang-bintang, kehidupan 

tumbuh-tumbuhan, binatang dan manusia, bahkan mau memperhatikan dirinya 

sendiri, maka akan timbul dalam sanubarinya perasaan bersyukur dan berhutang 

budi kepada Allah SWT yang Maha Kuasa, Maha Pengasih dan Maha 

Mengetahui.  

 Maka perasaan inilah yang menggerakkan bibir seseorang untuk selalu 

bersyukur dan memuji Allah SWT, serta mendorong jiwa dan raganya untuk 

menyembah dan berhina diri kepada Allah SWT. Tetapi ada juga manusia yang 

tidak mau berfikir, dan tidak sadar akan kebesaran dan kekuasaan Allah, sering 

melupakan-nya, oleh sebab itu tiap-tiap agama disyari’atkan bermacam-macam 

ibadah, agar dapat mengingatkan manusia kepada kebesaran dan kekuasaan Allah 

SWT. 

2. Tujuan Ibadah 

Tujuan utama dari ibadah ialah “takwa”. 

Firman Allah SWT dalam Q.S. Al-Baqarah : 21 yang artinya: 

“Hai manusia, sembahlah Tuhanmu yang telah menciptakanmu dan orang-

orang yang sebelummu, agar kamu bertakwa. 

                                                           
4
 Ibid, hal. 257. 
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Manusia diberi sarana oleh Allah SWT, diberi bumi untuk tinggal dan 

beribadah kepada-Nya . Allah memberikan kewajiban-kewajiban kepada manusia 

agar manusia beribadah kepada-Nya, dengan tujuan agar manusia dapat terhindar 

dari sesuatu yang buruk yang dapat merugikannya di dunia dan di akhirat.
5
 Ibadah 

atau menghambakan diri kepada Allah SWT, secara logis memang sudah 

merupakan tugas manusia sebagai ciptaan-Nya, karena Dia adalah sebagai Khaliq 

(yang menciptakan) sedangkan manusia adalah sebagai Makhluq (yang 

diciptakan). Tujuan ibadah dalam Islam adalah semata-mata untuk mendekatkan 

diri dan mencari ridha Allah SWT. Sebagaimana yang telah dijelaskan dalam Al-

Quran surah Al-An’am : 162-163 yang artinya: 

“Katakanlah: Sesungguhnya sembahyangku, ibadahku, hidupku dan 

matiku hanyalah untuk Allah, tuhan semesta alam, tiada sekutu bagi-Nya; 

dan demikian itulah yang diperintahkan kepadaku dan aku adalah orang 

yang pertama-tama menyerahkan diri (kepada Allah)”. 

3. Hikmah Ibadah 

 Bagi agama Islam, ibadah merupakan salah satu alternatif yang bisa 

merawat dan mengobati gangguan psikologi. Shalat, puasa, zakat, haji, tilawah 

Qur’an, zikir dan do’a adalah sebagian diantara metodologi psikoterapi ibadah 

untuk merawat penyakit mental. Melalui metode ini individu disarankan menjauhi 

sifat takabbur (sombong), hasad (dengki), riyada (mengumpat).
6
 Ibadah dalam 

Islam merupakan metode untuk menyucikan diri dari aspek psikologis ataupun 

                                                           
5
 M. Mutawalli Asy Sya’rawi. Anda bertanya Islam menjawab. (Jakarta, Gema Insani Press, 1999) 

hal. 23. 
6
 Khairunnas Rajab, Psikologi ibadah, (Jakarta, AMZA, 2011), hal.73. 
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aktivitas keseharian individu. Pada prinsipnya ibadah adalah pengakuan akan 

kenyataan bahwa manusia adalah makhluk Allah, dan karena itu sebagai hamba-

Nya manusia berkewajiban untuk mengabdi kepada Allah SWT sebagai tuhan dan 

Zat tempat ia kembali. 
7
 

4. Macam-macam Ibadah 

 Di tinjau dari jenisnya, ibadah dalam Islam terbagi menjadi 2 jenis dengan 

bentuk dan sifat yang berbeda antara satu dengan lainnya
8
 

a. Ibadah Mahdloh 

  Ibadah Mahdloh atau ibadah khusus ialah ibadah yang telah 

ditetapkan Allah akan tingkat, tata cara dan perinciannya. Adapun jenis 

ibadah yang termasuk Ibadah Mahdloh adalah: wudhu, tayammum, mandi 

hadats, shalat, shiam (puasa), haji, umrah. 

 Ibadah shalat merupakan salah satu ibadah yang bertujuan untuk 

mendekatkan diri kepada Allah SWT dimana ibadah shalat merupakan salah satu 

ibadah yang sangat penting dalam ajaran agama Islam. Shalat juga memiliki 

kedudukan istimewa dalam pengamalannya dimana ibadah shalat menjadi ibadah 

yang paling penting daripada ibadah-ibadah lainnya.
9
 Sebagaimana Firman Allah 

dalam QS. Ibrahim: 40 yang artinya: 

“Ya Tuhanku, jadikanlah aku dan anak cucuku orang-orang yang tetap mendirikan 

shalat, ya Tuhan kami, perkenankanlah doaku.” 

                                                           
7
 Khairunnas Rajab, Psikologi ibadah, (Jakarta, AMZA, 2011), hal.74. 

8
 Muhammad Alim, Pendidikan Agama Islam, (Bandung: PT. Remaja Rosdakarya, 2006), Hal. 

144. 
9
 Shalil bin Ghanim as-Sadlan, Fiqih Shalat Berjamaah, Jakarta: Pustaka as-Sunnah, cet. 1, 2006, 

hlm 30. 
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 Tegak tidaknya Islam seseorang itu terletak kepada pelaksanaan dan 

pengamalan ibadah shalatnya, dengan mendirikan shalat akan selalu memperoleh 

rahmat-Nya serta shalat menjadi sebuah kunci terbukanya pintu surga.
10

 Shalat 

juga sebagai garis demarkasi antara umat muslim dan non muslim sebagaimana 

sabda Rasulullah SAW yang menyatakan bahwa perbedaan antara orang kafir 

(non muslim) dengan orang Islam ialah shalat.
11

 

 Di sisi lain, ibadah shalat berjamaah di masjid merupakan amal yang 

penuh dengan pahala bagi umat seorang muslim dimana setiap langkah-

langkahnya sebelum ia keluar rumah untuk shalat berjamah sudah termasuk suatu 

amal kebaikan yang dicatat oleh para malaikat. Pahala yang penuh tersebut bukan 

hanya ketika seorang muslim hendak keluar rumah menuju masjid saja melainkan 

demikian juga ketika hendak pulang kembali dari masjid.
12

 

 Selain itu, dengan mengerjakan ibadah shalat secara berjamaah di masjid 

berarti seorang muslim telah mematuhi salah satu perintah-Nya yang telah 

dibebankan kepada setiap hamba-Nya yang beriman sebagaimana firman-Nya 

dalam QS: al-Baqarah: 43 yang artinya: 

 “Dan dirikanlah shalat, tunaikanlah zakat dan ruku'lah beserta orang-orang yang 

ruku'.” 

b. Ibadah Ghairu Mahdloh 

                                                           
10

 Rubino, Studi Kolerasi tentang Pemahaman Pentingnya Ibadah Shalat dan Pengamalannya, 

Jurnal: Pendidikan Madrasah, Vol. 3, No. 1 (Mei 2008), hlm 199-200. 
11

 Deden Suparman, Pembelajaran Ibadah Shalat Dalam Perspektif Psikis dan Medis, Jurnal: 

ISTEK, Vol.9, No. 2 (2015), hlm 48. 
12

 Abd Rohman, Hikmah Shalat Berjama’ah Dalam Al-Qur’an (Kajian Tafsir Tematik), Skripsi: 

UIN Sunan Ampel Surabaya, 2017, hlm 1-2. 
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  Ibadah ghairu mahdloh atau ibadah umum ialah semua amalan 

yang diizinkan oleh Allah SWT. Contoh dari ibadah ghairu mahdloh ialah belajar, 

dzikir, tolong-menolong dan lain sebagainya.  

5. Pengaruh Ibadah Terhadap Jiwa Manusia 

 Apabila diperhatikan pada kedudukan ibadah dalam Islam, ibadah adalah 

jalan yang perlu diikuti untuk menyucikan jiwa. Setiap jenis perasan didorong 

sebahagian besarnya oleh iman, Dia akan mewujudkan kesan kepada tabiat dan 

akhlak ahli ibadat. Sama seperti orang-orang yang mendirikan shalat yang 

berasaskan kesadaran terhadap kebesaran dan kuasa Allah, dan didorong oleh 

perasaan bersyukur dan terhutang budi kepadanya, maka orang akan dilindungi 

daripada perbuatan yang tidak baik, yang dilarang oleh Allah SWT. Oleh sebab 

itu ibadah yang dilakukannya akan menjadi penghalang bagi diri manusia 

daripada melakukan perbuatan-perbuatan keburukan.   

 Namun, dewasa ini, dunia secara global tengah mengalami peningkatan 

tinggi di bidang teknologi, khususnya dunia game yang terus mengalami 

peningkatan. Oleh karenanya, seiring berjalannya waktu tanpa disadari semakin 

banyak pengaruh yang diberikan oleh kemajuan teknologi itu sendiri. Hal itulah 

yang mengundang kekhawatiran terhadap remaja yang menjadi kecanduan kepada 

game-game yang dapat menjauhkan mereka dari ibadah.  

 Melaksanakan apa yang diperintahkan agama tidak hanya dalam ibadah 

wajibnya saja, namun juga bagaimana individu menjalankan pengetahuan yang 

dimiliki ke dalam segala aspek kehidupannya. Perilaku terpuji seperti suka 

menolong, bekerjasama dengan orang lain, jujur dalam perkataan dan perbuatan, 
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menjaga kebersihan, bertutur kata yang baik, adalah sedikit dari apa yang bisa 

dilakukan individu sebagai cerminan dari apa yang dipelajari dan diyakininya. 

 Keterlibatan remaja dalam kegiatan-kegiatan keagamaan diharapkan dapat 

berpengaruh baik terhadap nilai ibadah remaja. Agama mendorong setiap 

penganut berperilaku baik dan bertanggung jawab atas perbuatannya. Agama juga 

selalu mendorong masyarakat untuk selalu berbuat baik. Hal ini sesuai dengan 

pernyataan Andisty & Ritandyo (2008) menemukan tingkat tinggi religiusitas 

pada perilaku remaja ditunjukkan sesuai dengan ajaran agama mereka karena 

melihat agama sebagai tujuan hidup sehingga remaja mencoba menerapkan ajaran 

agamanya dalam perilaku sehari-hari.
13

  

 Namun pada kenyataannya, beberapa literatur dan penelitian yang terkait 

dengan kenakalan remaja (Santrock, 2002) menjelaskan bahwa remaja di bawah 

usia 17 tahun cenderung pada perbuatan-perbuatan yang bersifat amoral maupun 

anti sosial.
14

 Tindakan demikian dapat dikatakan seperti berbicara jorok, mencuri, 

merusak, lari dari rumah, ketidakdisiplinan dalam belajar di sekolah, membolos, 

lekas marah, merokok, membawa senjata tajam, bertarung dan balapan di jalan. 

Sampai tindakan yang mengarah ke tindak pidana atau perbuatan yang melanggar 

hukum, seperti pembunuhan, perampokan, pemerkosaan, seks, penggunaan 

narkoba dan tindakan kekerasan lainnya yang sering dilaporkan di media. Perilaku 

seperti disebutkan di atas mencerminkan perilaku individu yang tingkat 

religiusitasnya adalah rendah. 

                                                           
13

 Diesy Rahman Yuniar Mansye Soeli, Rhein Djunaid, Amelia Rizky, “Analisis Faktor Yang 

Berhubungan Dengan Kejadian Perilaku Kekerasan Pada Remaja” 1, no. 2 (2019): 7. 
14

 Ibid. hal 10 
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D. Remaja 

 Setiap fase usia memiliki karakteristik khusus yang membedakannya dari 

fase perkembangan yang lain. Demikian pula, fase remaja, memiliki karakteristik 

yang berbeda dan karakteristik yang berbeda dari fase masa kanak-kanak, dewasa 

dan tua. Selain itu, setiap fase memiliki kondisi dan tuntutan khas masing-masing 

individu. Oleh karena itu, kemampuan individu untuk berperilaku dan bertindak 

dalam menghadapi keadaan yang berbeda dari satu fase ke fase lain juga ikut 

berbeda. Hal ini terlihat jelas ketika seseorang mengekspresikan emosi-

emosinya.
15

 Seperti bagaimana melepaskan stres dengan cara yang tepat, 

mengekspresikan kemarahan dengan kata bukan tindakan negatif, mengatasi 

situasi yang sulit atau berbahaya kesepakatan dengan tenang dengan situasi yang 

sedih dengan cara yang tepat, menangani situasi terkejut dengan kontrol 

menunjukkan kesukaan, kasih sayang, cinta untuk orang-orang disekelilingnya 

dan orang lain.
16

 Pertumbuhan terjadi bersamaan dengan perkembangan fisik, 

sosial, kognitif, bahasa, dan kreatif. Namun, respon yang terjadi pada setiap tahap 

perkembangan anak mengalami perubahan seiring dengan perjalanan waktu 

karena kedewasaannya, lingkungan, reaksi orang lain di sekitar mereka, atau 

bimbingan dari orang tua. 

 Menurut WHO, remaja adalah penduduk dalam rentang usia 10-19 tahun, 

menurut Menteri Kesehatan Peraturan Nomor 25 tahaun 2014, remaja adalah 

warga di kisaran usia 10-18 tahun dan menurut Badan Kependudukan dan 

Keluarga Berencana Nasional (BKKBN) usia remaja yaitu rentang 10-24 tahun 
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dan single. Masa remaja adalah masa transisi atau peralihan dari anak-anak 

menjadi dewasa. Pada saat ini pertumbuhan terjadi sangat cepat dan terjadi 

pertumbuhan serta perkembangan yang baik secara fisik dan mental. Sehingga 

dapat dikelompokkan remaja terbagi dalam tahapan berikut ini
17

: 

1. Pra Remaja (11 atau 12-13 atau 14 tahun) 

 Pra-remaja memiliki waktu yang sangat singkat, hanya sekitar satu tahun; 

untuk laki-laki usia 12 atau 13, 13 atau 14 tahun. Hal ini juga mengatakan bahwa 

fase ini adalah fase negatif, sebagai perilaku yang terlihat cenderung negatif. Fase 

dimana remaja bersikap  sulit untuk komunikasi dan menghubungkan antara anak 

dan orang tua. Perkembangan fungsi tubuh juga terganggu karena terjadinya 

perubahan-perubahan termasuk perubahan hormonal yang dapat menyebabkan 

perubahan suasana hati yang tak terduga. Remaja menunjukkan peningkatan 

reflektivenes tentang diri mereka yang berubah dan meningkat berkenaan dengan 

apa yang orang pikirkan tentang mereka.  

2. Remaja Awal (13 atau 14 tahun - 17 tahun) 

 Pada fase ini perubahan terjadi sangat cepat dan mencapai puncaknya. 

Ketidakseimbangan emosional dan ketidakstabilan dalam banyak kasus ada pada 

usia ini. Dia mencari identitas dirinya yang berstatus tidak pasti. Pola-pola 

hubungan sosial mulai berubah. Menyerupai orang dewasa muda, remaja sering 

merasa berhak untuk membuat keputusan sendiri. Pada saat perkembangan ini, 

pencapaian kemandirian dan identitas sangat menonjol, pemikiran yang lebih 
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logis, abstrak dan idealis dan semakin banyak waktu yang dihabiskan di luar 

keluarga.
18

 

3. Remaja Lanjut (17-20 atau 21 tahun) 

 Pada fase ini pencapaian identitas diri sangat menonjol, pemikiran 

semakin logis, abstrak, dan idealistis.
19

 Selain itu, perkembangan di atas disebut 

sebagai fase pubertas (pubertas) adalah periode di mana kematangan fisik dari 

frame atau tubuh seperti proporsi tubuh, tinggi dan berat badan berubah serta 

kematangan fungsi seksual terjadi dengan cepat, terutama pada awal masa remaja. 

Namun, pubertas bukanlah peristiwa tunggal yang tiba-tiba terjadi. Pubertas 

adalah bagian dari proses yang terjadi secara bertahap (gradual).
20

 Pada fase ini, 

kita melihat fenomena remaja yang duduk berjam-jam di depan kaca untuk 

penampilan yang sempurna untuk memastikan bahwa dirinya menarik. Kadang-

kadang remaja juga terlihat aneh untuk mendapatkan perhatian dan diakui. 

Misalnya, tentang gaya rambut, model pakaian, aksesoris model selalu berubah 

kali dan perilaku lain yang kadang-kadang kita anggap tidak benar, dan 

sebagainya. 

 Pada tahun 1904, psikolog Amerika, G Stanly Hall menulis buku ilmiah 

pertama tentang hakekat masa remaja. G. Stanly Hall mengupas mengenai 

masalah “pergolakan dan stres” (strorm-and-stress). Hall mengatakan bahwa masa 

remaja adalah masa-masa pergolakan yang penuh dengan konflik dan buaian 

suasana hati dimana pikiran, perasaan, dan tindakan bergerak pada kisaran antara 
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kesombongan dan kerendahan hati, kebaikan dan godaan, serta kegembiraan dan 

kesedihan. Anak remaja mungkin nakal kepada teman sebayanya pada suatu saat 

dan baik hati pada saat berikutnya, atau mungkin ia ingin dalam kesendiriannya, 

tetapi beberapa detik kemudian ingin bersama-sama dengan sahabatnya
21

.

 Sebenarnya, hampir sepanjang abad ke-20, remaja digambarkan sebagai 

abnormal dan menyimpang. Deskripsi yang diberikan media sebagai remaja 

pemberontak, penuh konflik, suka bergabung dalam fashion, terdistorsi, dan 

menjadi diri Rebel Withaut Penyebab pada akhir tahun 1950-an, dan Easy Rider 

pada tahun 1960. Pertimbangkan gambaran stres remaja dan terganggu di Sixteen 

Candles dan The Breakfast Club di akhir 1980-an. Boyz N the Hood pada 1990-

an. Analisis pada cakupan televisi lokal menemukan bahwa topik yang paling 

sering dilaporkan tentang anak-anak muda topik tentang kejahatan, kecelakaan, 

kejahatan yang dilakukan oleh remaja, di mana berita bahwa hampir setengah 

(46%) dari semua cakupan adalah golongan anak-anak remaja.
22

 Selanjutnya, fase 

remaja didahului oleh munculnya harga diri yang kuat, ekspresi sukacita, 

keberanian yang berlebihan. Oleh karena itu mereka yang berada dalam fase ini 

cenderung membuat suara, suara sering menjengkelkan. 

Namun, ada penelitian yang strereotip negatif tentang remaja terlalu 

dilebih-lebihkan. Dalam penelitian lintas-budaya, Daniel Offer dan rekannya 

menemukan bahwa pandangan seperti itu tidak didukung. Para peneliti menilai 

citra diri remaja di seluruh dunia di Amirika, Australia, Bangladesth, Hungaria, 

Israel, Italia, Jepang, Taiwan, Turki dan Jerman Barat menemukan setidaknya 
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73% dari orang-orang muda memiliki karakteristik diri yang positif, remaja yang 

tergolong percaya diri bahkan optimis dalam menghadapi masa depan mereka. 



27 

BAB III METODOLOGI PENELITIAN 

A. Metode Penelitian 

 Menurut Ruslan (2003: 24) Metode merupakan kegiatan ilmiah yang 

berkaitan dengan suatu cara kerja (sistematis) untuk memahami suatu subjek atau 

objek penelitian, sebagai upaya untuk menemukan jawaban yang dapat 

dipertanggung jawabkan secara ilmiah dan termasuk keabsahannya.
23

 

 Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode 

kuantitatif. Metode penelitian kuantitatif merupakan suatu cara atau langkah yang 

digunakan untuk menjawab berbagai permasalahan dalam penelitian yang 

berkaitan dengan data berupa angka dan program statistik.
24

 Data tersebut 

kemudian diolah menggunakan metode statistika. 

B. Tempat dan Waktu Penelitian 

 Objek pada penelitian ini adalah remaja yang berada di warung kopi 

Banda Aceh dengan menyebarkan angket/kuesioner kepada setiap sampel di 5 

warung kopi diantaranya berlokasi di jalan Lingkar Kampus di Universitas Islam 

Negeri Ar-raniry Banda Aceh yang dipilih secara acak. Tempat penelitian Kota 

Banda Aceh. Penelitian ini akan dilaksanakan pada bulan Februari sampai dengan 

bulan Juli Tahun 2020. 

C. Subjek Penelitian 

1. Populasi 
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 Populasi adalah keseluruhan subjek penelitian.
25

  Populasi adalah wilayah 

generalisasi yang terdiri dari objek atau subjek yang memiliki kualitas dan 

karakteristik tertentu yang ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari dan kemudian 

ditarik kesimpulan. Jika seseorang ingin meneliti semua elemen dalam wilayah 

studi, penelitian ini adalah populasi penelitian. Populasi dibatasi sebagai 

sekelompok individu yang memiliki setidaknya satu kesamaan. 

 Peneliti dalam proses penelitan harus menentukan populasi sebagai objek 

penelitian. Dalam penelitian ini yang menjadi populasi adalah remaja di 5 warung 

kopi Banda Aceh yang dipilih secara acak yang termasuk ke dalam pemain Game 

PUBG Mobile selama penelitian ini dilakukan. 

2. Sampel 

 Sampel merupakan bagian dari populasi yang ingin diteliti oleh peneliti. 

Sampel adalah bagian dari jumlah dan karakteristik yang dimiliki oleh populasi 

ini. Dengan demikian, sampel adalah bagian dari populasi, sehingga untuk 

pengambilan sampel metode keharusan penggunaan yang didasarkan pada 

pertimbangan ada.  

Sampel adalah sebagian dari jumlah dan karakteristik yag dimiliki oleh 

populasi, meskipun sample hanya bagian kecil dari populasi, kenyataannya yang 

diperoleh dari sample itu harus dapat menggambarkan dalam populasi. Teknik 

pengambilan data sampel ini biasanya didasarkan oleh pertimbangan tertentu, 

misalnya keterbatasan waktu, tenaga dan dana sehingga tidak dapat mengambil 

sampel yang besar dan jauh. 
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Teknik pengambilan sampel pada penilitian ini menggunakan teknik  Simple 

Random Sampling. Metode Simple Random Sampling dikatakan simpel atau 

(sederhana) dikarenakan untuk mengambil sampel dari aggota populasi dilakukan 

secara acak tanpa memperhatikan strata yang ada dalam populasi tersebut. Setiap 

unit sampling yang ada dalam populasi yang terpencil memperoleh peluang yag 

sama untuk menjadi sampel. Teknik tersebut dapat dilakukan apabila jumlah 

sampling dalam suatu populasi tidak terlalu banyak atau besar. 

Sampel dalam penelitan ini adalah remaja yang berada di warung kopi Banda 

Aceh yang dipilih secara acak sebanyak 30 sampel yang termasuk ke dalam 

pemain  Game PUBG Mobile selama penelitian ini dilakukan. 

D. Teknik Pengumpulan Data 

 Dalam penelitian ini digunakan satu teknik dalam pengumpulan data, yaitu 

metode  pembagian angket atau kuesioner.  

 Suharsimi Arikunto (2006: 151) menjelaskan kuesioner atau angket adalah 

sejumlah pertanyaan tertulis yang digunakan untuk memperoleh informasi dari 

responden dalam arti laporan tentang pribadinya, atau hal-hal yang ia ketahui. 

 Menurut Husein (2003), kuesioner adalah suatu cara pengumpulan data 

dengan menyebarkan daftar pertanyaan kepada responden, dengan harapan 

mereka akan memberikan respons terhadap daftar pertanyaan tersebut.
26

 Data 

yang terkumpulkan kemudian dianalisis menggunakan metode statistika untuk 

melihat hasil respon yang diberikan responden melalui pilihan jawaban yang telah 

disediakan pada angket. 
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 Penulis  memilih kuesioner sebagai metode pengumpulan data pada 

penelitian ini karena metode angket dalam waktu yang relatif singkat dapat 

memperoleh data yang banyak, tenaga yang diperlukan sedikit dan responden 

dapat menjawab dengan bebas tanpa pengaruh orang lain.  

E. Instrumen Penelitian 

Instrumen penelitian menurut Suharsimi Arikunto (2006: 149) adalah alat 

bagi para peneliti dalam mengumpulkan data. Sementara itu, menurut Suharsimi 

Arikunto dalam edisi sebelumnya adalah alat atau fasilitas yang digunakan oleh 

peneliti untuk mengumpulkan data sehingga pekerjaan yang dilakukan terasa 

lebih mudah dan hasilnya lebih baik, dalam arti bahwa yang lebih menyeluruh, 

lengkap dan sistematis, sehingga mudah diolah. Instrumen penelitian juga 

merupakan suatu alat yang digunakan untuk mengukur fenomena alam maupun 

sosial yang diamati.
27

  

Pada penelitian ini instrumen yang akan digunakan adalah angket. Angket 

digunakan untuk memperoleh data respon user experience game PUBG mobile 

terhadap aktivitas ibadah remaja. Kuesioner yang digunakan dalam penelitian ini 

bersifat tertutup, yang merupakan daftar pernyataan yang telah dilengkapi dengan 

alternatif jawaban dan responden hanya bisa memilih pilihan jawaban yang telah 

disediakan. Dalam setiap jajak pendapat pertanyaan atau pernyataan disediakan 

empat alternatif jawaban dengan menggunakan skala Likert. Skala Likert 

digunakan untuk mengukur sikap, pendapat, dan persepsi seseorang atau 
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kelompok orang tentang fenomena sosial
28

. Sehingga skala yang digunakan dalam  

instrumen ini menggunakan skala Likert. Adapun  alternatif  jawaban tersebut 

yaitu : 

Tabel 1 Skor Alternatif Jawaban 

Alternatif Jawaban Skor Untuk Pertanyaan 

Sangat tidak setuju 1 

Tidak setuju 2 

Setuju 3 

Sangat setuju 4 

 

Dalam penelitian ini terdapat satu angket yaitu untuk memperoleh data 

respon user experience game PUBG mobile terhadap aktivitas ibadah remaja. Kisi 

-kisi instrumen sebagai berikut: 

Tabel 2 Kisi – kisi instrumen penelitian 

No Indikator Jumlah Butir Butir Soal 

1. User Experience 3 1,3 

2. Game 3 4,6 

3. Game PUBG 4 7,10 

4. Aktivitas Ibadah 15 11,25 

 

F. Teknik Analisis Data 

 Analisis data adalah proses mencari dan menyusun secara sistematis data 

yang diperoleh dari hasil pembagian angket/kuesioner, catatan lapangan, dan 

dokumentasi, dengan cara mengorganisasikan data kedalam kategori, 
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menjabarkan kedalam unit-unit, melakukan sintesa, menyusun ke dalam pola, 

memilih mana yang penting dan yang akan dipelajari, dan membuat kesimpulan 

sehingga mudah di fahami oleh diri sendiri maupun orang lain.
29

  

 Analisis data menurut Bogdan dan Biklen dalam Moleong (2007: 248) 

adalah upaya yang dilakukan dengan cara bekerja dengan data, 

mengorganisasikan data, memilah-milahnya menjadi satuan yang dapat dikelola, 

mensintesiskannya, mencari dan menemukan pola, menemukan apa yang penting 

dan apa yang dipelajari, dan memutuskan apa yang dapat diceritakan kepada 

orang lain. Tahap ini merupakan tahap yang paling penting karena tahap ini 

merupakan tahap penentuan dari hasil penelitian.  

 Analisis data dilakukan untuk memperoleh data respon user experience 

game PUBG mobile terhadap aktivitas ibadah remaja. Data tersebut di peroleh 

dengan cara membagi angket yang sudah di buat oleh peneliti kepada remaja di 5 

warung kopi Banda Aceh dengan lokasi yang berbeda. Data yang terkumpulkan 

kemudian dianalisis menggunakan metode statistika untuk melihat rata-rata hasil 

respon yang diberikan oleh user game PUBG melalui pilihan jawaban yang telah 

disediakan pada angket. 

1. Analisis data respon user game PUBG mobile 

Semua data yang telah dikumpulakan oleh peneliti kemudian diolah data 

tersebut dengan menggunakan rumus sederhana yang menghitung skor dan 

persentase dari setiap data yang sudah dikumpulkan dengan menggunakan rumus 

sebagai berikut: 
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Keterangan: 

P = persentase responden 

F = frekuensi yang sedang dicari persentasenya 

N = jumlah frekuensi seluruhnya 

Kriteria persentase tanggapan responden  adalah sebagai berikut:
30

 

Tabel 3 Kriteria Persentase Tanggapan Responden 

Persentase (%) Kategori 

0% -19.99% Sangat tidak setuju 

20% -39.99% Tidak setuju  

40% -59.99% Kurang setuju  

60%-79.99% Setuju 

80% -100% Sangat setuju 
 

2. Uji Validitas 

Keabsahan atau validitas adalah sejauh mana suatu alat ukur mampu 

mengukur apa yang ingin diukur. Sebuah instrumen yang valid atau sahih 

tentunya memiliki validitas tinggi. Sebaliknya instrumen yang kurang valid berarti 

memiliki validitas rendah. Sebelum dilakukan pengumpulan data, pertanyaan di 

dalam kuesioner diuji terlebih dahulu untuk mengetahui validitas dan  

reliabilitasnya. Pengujian validitas dilakukan kepada 30 responden menggunakan 

metode pearson corelation, sebagai syarat minimal untuk uji coba validitas
31

. 

Berdasarkan pengambilan keputusan dengan nilai signifikan sebesar 0,05%  
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dengan jumlah N30 maka, nilai  dalam penelitian ini sebesar 0,514. Untuk 

ketentuan validitas: 

1. Nilai r hitung harus lebih besar dari r tabel  maka valid 

2. Nilai r hitung lebih kecil dari r tabel maka tidak valid 

3. Uji Reabilitas 

Reabilitas adalah sejauh mana hasil pengukuran tingkat soal yang reliabel atau 

layak digunakan. Reabilitas bertujuan untuk mengukur sejauh mana instrumen 

yang digunakan dapat di percaya rumusnya sebagai berikut : 

 

 

 

 

Gambar 1 Rumus Uji Reabilitas 

Adapun kriteria Reabilitas sebagai berikut: 

Tabel 4 Kriteria Reabilitas 

 
No Kriteria Keterangan 

1 0,00≤   r11 ≤0,20 Realibilitas sangat rendah 

2 0,20≤   r11 ≤0,40 Realibilitas  rendah 

3 0,40≤   r11 ≤0,60 Realibilitas cukup 

4 0,60≤   r11 ≤0,80 Realibilitas tinggi 

5 0,80≤   r11 ≤1,00 Realibilitas sangat tinggi 
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G. Alur Penelitian 

 Alur penelitian yang digunakan dalam penelitian ini 

adalah

 

Gambar 2 Tahapan dalam penelitian 
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BAB IV HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

A. Deskripsi umum lokasi penelitian 

Pada penelitian ini ada 5 warung kopi yang menjadi lokasi penelitian yang 

sudah di tentukan oleh peneliti di antaranya Fadlon Kupi, Keude Kupi Takia 

Tanjung, Zakir Warkop, Coffee Nanggroe Premium Warkop dan BBC  Tomyam. 

Kelima warung kopi tersebut memiliki fasilitas yang mendukung standar 

penelitian yang dilakukan oleh peneliti yaitu memiliki fasilitas Akses Internet 

(WIFI) dan memiliki tempat yang strategis untuk perkumpulan remaja sebagai 

User Game PUBG Mobile. Data lengkap lokasi penelitian diantaranya :  

1. Fadlon Kupi 

 Fadlon Kupi merupakan salah satu warung kopi di Banda Aceh yang 

menjadi rujukan peneliti sebagai tempat penelitian dilakukan. Warung 

kopi ini beralamat di Jln. Sultan Iskandar Muda, Punge Jurong, Kecamatan 

Meuraxa, (23231), Kota Banda Aceh, Aceh. Fadlon Kupi banyak 

dikunjungi karena cita rasa kopi yang khas di warung tersebut untuk 

dinikmati, bahkan pelayanan yang diberikan terhadap pengunjung 

sangatlah bagus sehingga membuat pengunjung nyaman dan betah 

berkunjung ke fadlon kupi. Warung Kopi ini buka setiap Senin hingga 

minggu mulai jam 07.00-00.00 WIB. Berdasarkan survey yang dilakukan 

oleh peneliti secara pribadi jauh-jauh hari sebelum penelitian di 

langsungkan, warung kopi ini merupakan tempat berkumpulnya orang 

dewasa, anak muda. Tak hanya laki-laki, kaum wanita pun tak jarang 

berada di warung kopi tersebut. Karena lokasinya yang strategis berada 
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bertepatan di samping jalan raya, membuat warung kopi ini banyak 

dikunjungi mulai pagi hingga malam hari. Banyak yang sekedar minum 

kopi, rehat sepulang dari kantor, ada juga yang menyelesaikan pekerjaan 

atau tugas online nya. Ada yang bermain laptop, ada juga yang 

menghabiskan waktu dengan gadget.  

 Namun yang menjadi perhatian peneliti tertuju pada fasilitas yang 

disediakan oleh Fadlon kupi. Selain memberikan akses wifi yang tergolong 

sangat baik, mereka juga memfasilitasi ruangan khusus bermain game 

PUBG kepada anak muda dan remaja kota Banda Aceh. Kebebasan ini 

menarik perhatian peneliti untuk mengambil sample dan menjadikan 

Fadlon kupi sebagai lokasi penelitian yang tepat untuk menyebarkan 

angket penelitian. Peneliti menyebar angket mulai dari pagi hingga sore 

hari menyesuaikan dengan keberadaan target. 

2. Keude Kupi 2T (Takia Tanjung) 

 Selain fadlon kupi, lokasi lain yang menjadi tempat penelitian 

dilakukan yaitu Keude Kupi 2T (Takia Tanjung). Namanya 

mendesripsikan lokasi keberadaan warung kopi tersebut yang terletak di 

gampong tanjung selamat. Takia sendiri merupakan nama pemilik warung 

kopi. Alamat lengkapnya yaitu Jl. Ar-raniry no.7 Gampong Tanjung 

Selamat, Kec.Darussalam, Banda Aceh. Lokasinya yang strategis karena 

terletak dekat dengan sawah dan dekat pula dengan universitas ternama 

UIN Ar-raniry beserta sekolah membuat warung kopi takia tanjung ramai 

diminati oleh kalangan remaja di daerah tersebut. Bahkan tak jarang santri 
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dari gampong tersebut juga ikut nongkrong dan istirahat dari aktivitas di 

dayah dengan menikmati hidangan kopi dari takia tanjung. Keude Kupi 

Takia Tanjung buka setiap hari mulai jam 09.00-22.00 WIB. Melihat 

pengunjung yang dominan remaja yaitu terdiri dari siswa, mahasiswa 

bahkan santri membuat peneliti tertarik untuk menyebarkan angket 

penelitian di Keude Kupi Takia Tanjung. Angket disebarkan oleh peneliti 

pada siang hari menjelang sore dikarenakan target ramai pada saat sore 

hari sekitar jam 16.00 WIB. 

3. Zakir Warkop 

 Zakir warkop merupakan lokasi penelitian selanjutnya yang dipilih 

oleh peneliti karena letaknya yang strategis dan cukup dikenal oleh kaum 

remaja di kota Banda Aceh. Menunya yang beragam membuat zakir 

warkop semakin ramai dikunjungi. Menu yang disajikan diantaranya 

Seduhan kopi, Hot Sanger coffee, kopi dingin, mie aceh dan berbagai jenis 

minuman serta makanan special lainnya. Letaknya yang bertepatan di 

pusat keramaian mahasiswa membuat warung kopiini selalu ramai 

pengunjung. Zakir warkop beralamat di Jl. Teuku Nyak Arief, Rukoh, 

Kec. Syiah Kuala, Kota Banda Aceh, Aceh 23116. Zakir warkop buka 

setiap hari mulai jam 07.00-00.30 WIB.  

4. CN Premium Warkop  

 CN Premium Warkop termasuk salah satu warung kopi yang terkenal 

di kalangan remaja kota Banda Aceh. CN Premium Warkop juga 

merupakan salah satu warung kopi yang menjadi pilihan para gamers 
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untuk bermain game bersama kelompoknya. Akses internet yang diberikan 

sangat mendukung para user game PUBG untuk bertarung. Tak hanya itu, 

suasana dan pelayanan yang diberikan juga membuat pengunjung betah di 

CN Premium Warkop. Beralamat Jl. T. Panglima Nyak Makam, Lambhuk, 

Kec. Ulee Kareng, Kota Banda Aceh, Aceh. Keberadaannya yang 

bertepatan di pusat keramaian serta lokasi strategis berderetan dengan 

Hermes Pallace Hotel membuat peneliti mudah memantau target 

penelitian. CN Premium Warkop mulai buka pukul 06.00-00.00 WIB 

setiap hari Senin hingga Minggu. 

5. BBC  Tomyam 

 BBC  Tomyam merupakan salah satu warung kopi yang cukup unik di 

Banda aceh. Konsepnya yang modern membuat warung kopi ini selalu 

ramai diminati oleh pengunjung. Menu khas Thailand yang disajikan 

membuat warung kopi ini layaknya sebuah Resto. Tak hanya konsep 

modern, warung kopi ini juga menyediakan tempat yang di design khusus 

ala tradisional dengan bambu sebagai kursi dan meja, suasana sawah dan 

pasir-pasir pantai Alue Naga membuat suasana tradisional ala 

perkampungan makin terasa lengkap kenyamanan yang diberikan. Peneliti 

juga tertarik dengan keramaian pengunjung yang dominannya adalah 

kelompok siswa dan mahasiswa yang tergolong sebagai remaja sesuai 

dengan target penelitian sedang dilakukan oleh peneliti. Tak hanya itu, 

pegawai yang ramah dan sangat mendukung peneliti dalam menyebarkan 

angket penelitian membuat peneliti semakin mudah mendapatkan data 
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yang sedang di cari. Beralamat di Jl. Lorong Tunggai IV, Lamgugop, Ke, 

Syiah Kuala, Kota Banda Aceh. BBC Tomyam buka setiap hari Senin-

minggu mulai pukul 10.00-00.00 WIB.  

B. Hasil Penelitian  

 

1. Deskripsi uji validitas 

 

Tabel 5 Deskripsi Uji Validitas Instrumen 

Pernyataan r=hitung r=tabel keputusan 

1 0,359 0,361 Tidak Valid 

2 0,501 0,361 Valid 

3 0,796 0,361 Valid 

4 0,694 0,361 Valid 

5 0,599 0,361 Valid 

6 0,686 0,361 Valid 

7 0,776 0,361 Valid 

8 0,719 0,361 Valid 

9 0,678 0,361 Valid 

10 0,717 0,361 Valid 

11 0,431 0,361 Valid 

12 0,413 0,361 Valid 

13 0,410 0,361 Valid 

14 0,576 0,361 Valid 

15 0,384 0,361 Valid 

16 0,494 0,361 Valid 

17 0,677 0,361 Valid 

18 0,696 0,361 Valid 

19 0,779 0,361 Valid 

20 0,573 0,361 Valid 

21 0,512 0,361 Valid 

22 0,775 0,361 Valid 

23 0,443 0,361 Valid 

24 0,799 0,361 Valid 

25 0,662 0,361 Valid 
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 Berdasarkan tabel diatas dari 25 item pertanyaan hanya 1 item yang tidak 

valid terdapat pada item pertanyaan ke 1 karena rtabel > rhitung. Hasil uji 

validitas terhadap 30 responden dapat diambil kesimpulan bahwa kesuluruhan 

instrumen Valid. Instrumen dikatakan valid apabila r hitung > r tabel. Maka jika 

dilihat pada tabel bahwasanya responden memahami setiap butir dari item 

pertanyaan pada kuesioner yang dibuat oleh peneliti dengan baik. 

2. Deskripsi uji reabilitas 

 

Setiap butir dari item pertanyaan pada kuesioner sudah valid. Selanjutnya diuji 

tingkat reliabilitasnya. Kriteria pengujian tingkat reliabilitas adalah apabila 

rhitung>rtabel  dengan taraf signifikan 5% (0,05) maka dapat dikatakan bahwa alat 

ukur tersebut reliabel. Hasil pengujian uji reliabilitas dapat dilihat pada tabel 

berikut: 

Tabel 6 Deskripsi Uji Reliabilitas Instrumen 

Rtabel rhitung(Cronbach’s Alpha) Keterangan 

0,361 0,927 Reliabel 

 

Berdasarkan hasil uji Reliabilitas dapat diambil kesimpulan bahwa alat ukur 

respon user experience Game PUBG mobile terhadap aktivitas ibadah remaja di 

warung kopi Banda Aceh adalah reliabel. Dari hasil pengujian memperoleh nilai 

yang sangat tinggi dengan  koefisien cronbach’s alpha 0,927 lebih besar dari nilai 

r tabel. Dengan demikian  instrumen ini layak digunakan sebagai alat ukur data. 
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3. Data Responden 

Data respon user experience game PUBG mobile diperoleh dari 

pengisian angket oleh user terhadap aktivitas ibadah, yaitu sebagai berikut: 

Tabel 7 Data jawaban responden 

No Pernyataan 
Frekuensi 

SS S TS STS 

1. Teknologi informasi dan komunikasi 

(TIK) berperan penting dalam 

mendukung aktivitas kita sehari-hari 
20 10 0 0 

2. Saya menggunakan smartphone dalam 

memanfaatkan teknologi informasi dan 

komunikasi (TIK) 

18 12 0 0 

3. Saya tertarik untuk bermain game 
13 16 1 0 

4. Saya memanfaatkan smartphone untuk 

bermain game 
10 17 3 0 

5. Bermain game di smartphone dapat 

membuat saya merasa senang dan 

terhibur 

15 15 0 0 

6. Saya merupakan pemain game PUBG 
13 17 0 0 

7. Biasanya saya menggunakan kuota 

internet pribadi untuk bermain game 

PUBG 

12 10 5 3 

8. Saya lebih suka bermain game PUBG di 

warung kopi karena menghemat kuota 

dan biaya 

10 8 10 2 

9. Saya mendapat relasi teman baru bahkan 

dapat menyambung silaturahmi dengan 

teman lama saat bermain game PUBG 

18 9 3 0 

10. Saya merasa terjadi perubahan perilaku 

setelah bermain game pubg seperti 

kurangnya respon terhadap sesama 

7 8 11 4 

11.  Ketika mendengar suara adzan, saya 

langsung logout game untuk  

mengerjakan shalat 

18 10 1 1 

12. Saya berusaha melaksanakan shalat wajib 

secara berjamaah, baik itu dikos, dirumah 

maupun di Masjid terdekat 

19 10 1 0 

13. Setiap ada kegiatan keagamaan di Masjid 

terdekat, saya mengikutinya 
14 14 1 1 
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14.  Ketika ada kegiatan sosial 

kemasyarakatan, saya lebih memilih 

untuk dirumah saja, karena sudah banyak 

yang menangani 

3 8 12 7 

15. Saya sering mengikuti kajian/pengajian 

baik itu secara online maupun offline 
11 14 4 1 

16. Saya selalu menyisihkan uang saya untuk 

diberikan kepada peminta-minta dan 

pengamen yang datang ke warung kopi 

tempat saya nongkrong 

10 14 4 2 

17. Ketika ada orang yang menyapa atau 

lewat di hadapan saya saat bermain game 

PUBG saya menegur dan memberi salam 

kepadanya 

13 13 4 0 

18. Saya tidak menghiraukan orang yang 

berada disekitar saya saat sedang bermain 

game PUBG 

8 6 11 5 

19.  Saya lebih sering keluar rumah untuk ke 

warung kopi daripada bergabung bersama 

Masyarakat di tempat saya tinggal 

8 8 10 4 

20. Saya menyadari bahwa Game PUBG 

berpengaruh terhadap aktivitas ibadah 

saya seperti shalat, silaturahmi, dan 

kewajiban sesama muslim seperti tolong-

menolong dan menjenguk bila ada yang 

sakit 

12 10 7 1 

21.  Suasana pandemi COVID 19 semakin 

membuat saya sering mengakses video 

dakwah, kajian Online, kelas belajar 

Online dan mengisi waktu dengan 

aktivitas bermanfaat di rumah  

11 16 3 0 

22.  Saya mengisi aktivitas harian saya 

dengan bermain game PUBG 
12 3 13 2 

23.  Saya berhenti bermain game PUBG saat 

memiliki kesibukan 
20 6 2 2 

24.  Selama ada kuota internet saya akan 

bermain game PUBG 
11 6 12 1 

25.  Suasana pandemi COVID 19 semakin 

membuat saya sering bermain game 

PUBG 

13 8 6 3 

 

 Pada tabel 4.3 menunjukkan jumlah responden yang menjawab skala yang 

sudah di tentukan pada setiap pernyataan, setiap responden memiliki perbedaan 
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dalam menjawab setiap butir pernyataan yang disediakan. Pada tabel sudah 

dimasukkan jumlah guru yang menjawab setiap pernyataan mulai dari pernyataan 

1 sampai pernyataan 25 baik itu dari sangat setuju (SS), setuju (S), tidak setuju 

(TS), dan sangat tidak setuju (STS). Pada pernyataan ke-8 pada tabel diatas  

peneliti ingin mengetahui apakah responden lebih suka bermain game PUBG di 

warung kopi. Dari pernyataan nomor 8 yang menjawab sangat setuju (SS) 

sebanyak 10 orang dan yang menjawab setuju (S) sebanyak 8 orang, yang 

menjawab tidak setuju (TS) sebanyak 10 orang, dan yang menjawab sangat tidak 

setuju (STS) sebanyak 2 orang. Maka dapat disimpulkan bahwa pada pernyataan 

nomor 8  dari 30 responden dominan menjawab lebih suka bermain game PUBG 

di warung kopi karena menghemat kuota dan biaya. Pada pernyataan nomor 19 

lebih sering keluar rumah untuk ke warung kopi daripada bergabung bersama 

Masyarakat di tempat saya tinggal. Responden yang menjawab sangat setuju (SS) 

sebanyak 8 orang, yang menjawab setuju (S) sebanyak 8 orang, yang menjawab 

tidak setuju (TS) sebanyak 10 orang, dan yang menjawab sangat tidak setuju 

(STS) sebanyak 4 orang. Maka, dapat disimpulkan bahwa pada pernyataan nomor 

19 dari 30 responden lebih sering keluar rumah untuk ke warung kopi daripada 

bergabung bersama Masyarakat di tempat mereka tinggal. Sehingga mereka dapat 

dikatakan jarang bergabung dengan kegiatan sosial kemasyarakatan yang kita tahu 

adalah termasuk kedalam aktivitas ibadah bagi setiap masyarakat yang 

melakukannya. Untuk melihat rincian deskripsi jawaban responden dari setiap 

butir-butir soal dapat dilihat pada gambar berikut: 
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a. Teknologi informasi dan komunikasi (TIK) berperan penting dalam 

mendukung aktivitas kita sehari-hari.  

 

Gambar 3 Representasi Nilai dari Butir soal Nomor 1 

 

 Berdasarkan hasil persentase pada gambar diatas, dari 30 

responden memberikan respon terbanyak pada pilihan jawaban sangat 

setuju yaitu sebanyak 67%, dan sebagian yang lain memberikan jawaban 

setuju yaitu sebanyak 33%. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa 30 

responden setuju 100% bahwa teknologi informasi dan komunikasi (TIK) 

berperan penting dalam mendukung aktivitas kita sehari-hari.  

b. Saya menggunakan smartphone dalam memanfaatkan teknologi informasi 

dan komunikasi (TIK). 
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Gambar 4 Representasi Nilai dari Butir soal Nomor 2 

  

 Berdasarkan hasil persentase pada gambar diatas, dari 30 

responden memberikan respon terbanyak pada pilihan jawaban sangat 

setuju yaitu sebanyak 60%, dan sebagian yang lain memberikan jawaban 

setuju yaitu sebanyak 40%. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa 30 

responden menggunakan smartphone dalam memanfaatkan teknologi 

informasi dan komunikasi (TIK). 

c. Saya tertarik untuk bermain game. 

 

Gambar 5 Representasi Nilai dari Butir soal Nomor 3 
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 Berdasarkan hasil persentase pada gambar diatas, dari 30 

responden memberikan respon terbanyak pada pilihan jawaban setuju 

yaitu sebanyak 53%, dan sebagian yang lain memberikan jawaban sangat 

setuju sebanyak 44%, tidak setuju sebanyak 3%. Dengan demikian dapat 

disimpulkan bahwa dari 30 responden dominan tertarik untuk bermain 

game. 

d. Saya memanfaatkan smartphone untuk bermain game. 

 

Gambar 6 Representasi Nilai dari Butir soal Nomor 4 

 

 Berdasarkan hasil persentase pada gambar diatas, dari 30 

responden memberikan respon terbanyak pada pilihan jawaban setuju 

yaitu sebanyak 57%, dan sebagian yang lain memberikan jawaban sangat 

setuju sebanyak 33%, tidak setuju sebanyak 10%. Dengan demikian dapat 

disimpulkan bahwa dari 30 responden dominan memanfaatkan smartphone 

untuk bermain game. 
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e. Bermain game di smartphone dapat membuat saya merasa senang dan 

terhibur. 

 

Gambar 7 Representasi Nilai dari Butir soal Nomor 5 

 

 Berdasarkan hasil persentase pada gambar diatas, dari 30 

responden memberikan respon seimbang antara pilihan jawaban sangat 

setuju yaitu sebanyak 50%, dan setuju sebanyak 50%. Dengan demikian 

dapat disimpulkan bahwa 30 responden menyatakan bahwa bermain game 

di smartphone dapat membuat pemain  merasa senang dan terhibur. 

f. Saya merupakan pemain game PUBG. 

 

Gambar 8 Representasi Nilai dari Butir soal Nomor 6 
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 Berdasarkan hasil persentase pada gambar diatas, dari 30 

responden memberikan respon terbanyak pada pilihan jawaban setuju 

yaitu sebanyak 57%, dan sangat setuju sebanyak 43%. Dengan demikian 

dapat disimpulkan bahwa 30 responden menyatakan dirinya sebagai 

pemain game PUBG. 

g. Biasanya saya menggunakan kuota internet pribadi untuk bermain game 

PUBG. 

 

Gambar 9 Representasi Nilai dari Butir soal Nomor 7 

 Berdasarkan hasil persentase pada gambar diatas, dari 30 

responden memberikan respon terbanyak pada pilihan jawaban sangat 

setuju yaitu sebanyak 40%, dan sebagian yang lain memberikan jawaban 

setuju sebanyak 33%, tidak setuju sebanyak 17% dan sangat tidak setuju 

sebanyak 10%. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa dari 30 

responden lebih banyak menggunakan kuota internet pribadi untuk 

bermain game PUBG. 
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h. Saya lebih suka bermain game PUBG di warung kopi karena menghemat 

kuota dan biaya. 

 

Gambar 10 Representasi Nilai dari Butir soal Nomor 8 

 Berdasarkan hasil persentase pada gambar diatas, dari 30 

responden memberikan respon terbanyak pada pilihan jawaban sangat 

setuju yaitu sebanyak 33%, dan sebagian yang lain memberikan jawaban 

setuju sebanyak 27%, tidak setuju sebanyak 33% dan sangat tidak setuju 

sebanyak 7%. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa terdapat 

responden yang suka bermain game PUBG di warung kopi karena 

menghemat kuota dan biaya. 

 

i. Saya mendapat relasi teman baru bahkan dapat menyambung silaturahmi 

dengan teman lama saat bermain game PUBG. 

 

Gambar 11 Representasi Nilai dari Butir soal Nomor 9 
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 Berdasarkan hasil persentase pada gambar diatas, dari 30 

responden memberikan respon terbanyak pada pilihan jawaban sangat 

setuju yaitu sebanyak 60%, dan sebagian yang lain memberikan jawaban 

setuju sebanyak 30%, dan tidak setuju sebanyak 10%. Dengan demikian 

30 responden menyatakan mendapat relasi teman baru bahkan dapat 

menyambung silaturahmi dengan teman lama saat bermain game PUBG. 

 

j. Saya merasa terjadi perubahan perilaku setelah bermain game pubg seperti 

kurangnya respon terhadap sesama. 

 

Gambar 12 Representasi Nilai dari Butir soal Nomor 10 

 Berdasarkan hasil persentase pada gambar diatas, dari 30 

responden memberikan respon yang berbeda-beda terhadap pilihan 

jawaban yang disediakan. Terdapat pilihan jawaban sangat setuju yaitu 

sebanyak 23%, jawaban setuju sebanyak 27%,  tidak setuju sebanyak 37% 

dan sangat tidak setuju sebanyak 13%. Perbedaan pendapat ini 

memberikan gambaran bahwa tidak semua responden setuju bahwa terjadi 

perubahan perilaku setelah bermain game pubg. 

 

k. Ketika mendengar suara adzan, saya langsung logout game untuk  

mengerjakan shalat. 
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Gambar 13 Representasi Nilai dari Butir soal Nomor 11 

 Berdasarkan hasil persentase pada gambar diatas, 30 responden 

memberikan respon yang dominan terhadap pilihan jawaban sangat setuju 

yaitu sebanyak 60%, sedangkan sebagian yang lain memberikan jawaban 

setuju sebanyak 34%,  tidak setuju sebanyak 3% dan sangat tidak setuju 

sebanyak 3%. Perbedaan pendapat ini memberikan gambaran bahwa tidak 

semua responden langsung logout game untuk  mengerjakan shalat ketika 

mendengar azan. 

 

l. Saya berusaha melaksanakan shalat wajib secara berjamaah, baik itu 

dikos, dirumah maupun di Masjid terdekat. 

 

Gambar 14 Representasi Nilai dari Butir soal Nomor 12 
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 Berdasarkan hasil persentase pada gambar diatas, 30 responden 

memberikan respon yang dominan terhadap pilihan jawaban sangat setuju 

yaitu sebanyak 64%, sedangkan sebagian yang lain memberikan jawaban 

setuju sebanyak 33%,  dan tidak setuju sebanyak 3%. Perbedaan pendapat 

ini memberikan gambaran bahwa tidak semua responden berusaha 

melaksanakan shalat wajib secara berjamaah, baik itu dikos, dirumah 

maupun di Masjid terdekat.  

 

m. Setiap ada kegiatan keagamaan di Masjid terdekat, saya mengikutinya. 

 

Gambar 15 Representasi Nilai dari Butir soal Nomor 13 

 

 Berdasarkan hasil persentase pada gambar diatas, 30 responden 

memberikan respon terhadap pilihan jawaban sangat setuju sebanyak 47%, 

jawaban setuju sebanyak 47%, tidak setuju sebanyak 3%, dan sangat tidak 

setuju sebanyak 3%. Dengan demikian keseluruhan responden mengikuti 

setiap ada kegiatan keagamaan di Masjid terdekat. 

 

n. Ketika ada kegiatan sosial kemasyarakatan, saya lebih memilih untuk 

dirumah saja, karena sudah banyak yang menangani. 
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Gambar 16 Representasi Nilai dari Butir soal Nomor 14 

 Berdasarkan hasil persentase pada gambar diatas, dari 30 

responden memberikan respon terbanyak pada pilihan jawaban tidak 

setuju yaitu sebanyak 40%, dan sebagian yang lain memberikan jawaban 

sangat setuju sebanyak 10%, setuju sebanyak 27%, dan sangat tidak setuju 

sebanyak 23%. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa 30 responden 

tidak setuju dengan pernyataan Ketika ada kegiatan sosial 

kemasyarakatan, saya lebih memilih untuk dirumah saja, karena sudah 

banyak yang menangani. 

 

o. Saya sering mengikuti kajian/pengajian baik itu secara online maupun 

offline. 

 

Gambar 17 Representasi Nilai dari Butir soal Nomor 15 
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Berdasarkan hasil persentase pada gambar diatas, dari 30 responden 

memberikan respon terbanyak pada pilihan jawaban setuju yaitu sebanyak 

47%, dan sebagian yang lain memberikan jawaban sangat setuju sebanyak 

37%, tidak setuju sebanyak 13%, dan sangat tidak setuju sebanyak 3%. 

Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa 30 responden sering 

mengikuti kajian/pengajian secara online maupun offline. 

 

p. Saya selalu menyisihkan uang saya untuk diberikan kepada peminta-minta 

dan pengamen yang datang ke warung kopi tempat saya nongkrong. 

 

Gambar 18 Representasi Nilai dari Butir soal Nomor 16 

Berdasarkan hasil persentase pada gambar diatas, dari 30 responden 

memberikan respon terbanyak pada pilihan jawaban setuju yaitu sebanyak 

47%, dan sebagian yang lain memberikan jawaban sangat setuju sebanyak 

37%, tidak setuju sebanyak 13%, dan sangat tidak setuju sebanyak 3%. 

Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa 30 responden sering 

mengikuti kajian/pengajian secara online maupun offline. 

 

q. Ketika ada orang yang menyapa atau lewat di hadapan saya saat bermain 

game PUBG saya menegur dan memberi salam kepadanya. 
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Gambar 19 Representasi Nilai dari Butir soal Nomor 17 
 

Berdasarkan hasil persentase pada gambar diatas, dari 30 responden 

memberikan respon terbanyak pada pilihan jawaban setuju yaitu sebanyak 

47%, dan sebagian yang lain memberikan jawaban sangat setuju sebanyak 

37%, tidak setuju sebanyak 13%, dan sangat tidak setuju sebanyak 3%. 

Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa 30 responden sering 

mengikuti kajian/pengajian secara online maupun offline. 

 

r. Saya tidak menghiraukan orang yang berada disekitar saya saat sedang 

bermain game PUBG. 

 

Gambar 20 Representasi Nilai dari Butir soal Nomor 18 
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Berdasarkan hasil persentase pada gambar diatas, dari 30 responden 

memberikan respon terbanyak pada pilihan jawaban setuju dan sangat 

setuju yaitu sebanyak 27% sangat setuju, 20% setuju, tidak setuju 

sebanyak 36%, dan sangat tidak setuju sebanyak 17%. Dengan demikian 

dapat disimpulkan bahwa 30 responden tidak menghiraukan orang sekitar 

saat sedang bermain game PUBG. 

 

s. Saya lebih sering keluar rumah untuk ke warung kopi daripada bergabung 

bersama Masyarakat di tempat saya tinggal. 

 

Gambar 21 Representasi Nilai dari Butir soal Nomor 19 

Berdasarkan hasil persentase pada gambar diatas, dari 30 responden 

memberikan respon terbanyak pada pilihan jawaban tidak setuju yaitu 

sebanyak 33%, dan sebagian yang lain memberikan jawaban sangat setuju 

sebanyak 27%, setuju 27%, dan sangat tidak setuju sebanyak 13%. 

Dengan demikian, jika diakumulasi dapat disimpulkan bahwa 30 

responden lebih sering keluar rumah untuk ke warung kopi daripada 

bergabung bersama Masyarakat di tempat mereka tinggal. 

 

t. Saya menyadari bahwa Game PUBG berpengaruh terhadap aktivitas 

ibadah saya seperti shalat, silaturahmi, dan kewajiban sesama muslim 

seperti tolong-menolong dan menjenguk bila ada yang sakit. 
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Gambar 22 Representasi Nilai dari Butir soal Nomor 20 

Berdasarkan hasil persentase pada gambar diatas, dari 30 responden 

memberikan respon terbanyak pada pilihan jawaban sangat setuju yaitu 

sebanyak 40%, dan sebagian yang lain memberikan jawaban setuju 

sebanyak 34%, tidak setuju sebanyak 23%, dan sangat tidak setuju 

sebanyak 3%. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa 30 responden 

menyadari bahwa Game PUBG berpengaruh terhadap aktivitas ibadah 

seperti shalat, silaturahmi, dan kewajiban sesama muslim seperti tolong-

menolong dan menjenguk bila ada yang sakit. 

 

u. Suasana pandemi COVID 19 semakin membuat saya sering mengakses 

video dakwah, kajian Online, kelas belajar Online dan mengisi waktu 

dengan aktivitas bermanfaat di rumah. 

 

Gambar 23 Representasi Nilai dari Butir soal Nomor 21 
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 Berdasarkan hasil persentase pada gambar diatas, terdapat 

perbedaan dalam pilihan jawaban yang diberikan oleh 30 responden, 

diantaranya memberikan respon terbanyak pada pilihan jawaban setuju 

yaitu sebanyak 53%, dan sebagian yang lain memberikan jawaban sangat 

setuju sebanyak 37%, dan tidak setuju sebanyak 10%. Dengan demikian 

dapat disimpulkan bahwa 30 responden setuju bahwa Suasana pandemi 

COVID 19 semakin membuat mereka sering mengakses video dakwah, 

kajian Online, kelas belajar Online dan mengisi waktu dengan aktivitas 

bermanfaat di rumah. 

 

v. Saya mengisi aktivitas harian saya dengan bermain game PUBG. 

 

Gambar 24 Representasi Nilai dari Butir soal Nomor 22 

 Berdasarkan hasil persentase pada gambar diatas, dari 30 

responden memberikan respon terbanyak pada pilihan jawaban sangat 

setuju yaitu sebanyak 40%, dan sebagian yang lain memberikan jawaban 

setuju sebanyak 10%, dan tidak setuju sebanyak 43% dan sangat tidak 

setuju sebanyak 7%. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa 30 

responden mengisi aktivitas harian dengan bermain game PUBG.  

 

w. Saya berhenti bermain game PUBG saat memiliki kesibukan. 
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Gambar 25 Representasi Nilai dari Butir soal Nomor 23 
 

 Berdasarkan hasil persentase pada gambar diatas, dari 30 

responden memberikan respon terbanyak pada pilihan jawaban sangat 

setuju yaitu sebanyak 67%, dan sebagian yang lain memberikan jawaban 

setuju sebanyak 20%, tidak setuju sebanyak 6%, dan sangat tidak setuju 

sebanyak 7%. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa 30 responden 

berhenti bermain game PUBG saat memiliki kesibukan. 

 

x. Selama ada kuota internet saya akan bermain game PUBG. 

 

Gambar 26  Representasi Nilai dari Butir soal Nomor 24 
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 Berdasarkan hasil persentase pada gambar diatas, dari 30 

responden memberikan respon yang cukup berbeda. Terdapat respon 

terbanyak pada pilihan jawaban tidak setuju yaitu sebanyak 41%, dan 

sebagian yang lain memberikan jawaban sangat setuju sebanyak 38%, dan 

setuju sebanyak 21%. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa 30 

responden tidak bergantung pada kuota internet dalam bermain game 

PUBG.  

 

y. Suasana pandemi COVID 19 semakin membuat saya sering bermain game 

PUBG. 

 

Gambar 27  Representasi Nilai dari Butir soal Nomor 25 

 Berdasarkan hasil persentase pada gambar diatas, dari 30 

responden memberikan respon terbanyak pada pilihan jawaban sangat 

setuju yaitu sebanyak 43%, dan sebagian yang lain memberikan jawaban 

setuju sebanyak 27%, dan tidak setuju sebanyak 20% dan sangat tidak 

setuju sebanyak 10%. Dengan demikian, berdasarkan hasil persentase 

yang dominan menjawab Sangat setuju, maka dapat disimpulkan bahwa 

Suasana pandemi COVID 19 semakin membuat responden sering bermain 

game PUBG. 
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C. Pembahasan Hasil Penelitian 

Respon user experience game PUBG mobile pada warung kopi Banda Aceh 

diperoleh dari pengisian angket oleh responden yang terdiri dari 25 pertanyaan 

dengan pilihan jawaban yang disediakan yaitu sangat setuju (SS), setuju (S), tidak 

setuju (TS), dan sangat tidak setuju (STS). Lembar angket yang diisi oleh 30 

orang responden. Angket tersebut digunakan untuk mengukur respon atau 

tanggapan responden sebagai user game PUBG mobile terhadap aktivitas ibadah. 

Data yang diperoleh dari angket tersebut kemudian dianalisis dengan menghitung 

persentase setiap butir pernyataan yang telah dijawab oleh user. 

Tabel 8 Hasil respon user game PUBG terhadap Aktivitas Ibadah Remaja 

No Pernyataan 
Frekuensi 

SS S TS STS 

1. Teknologi informasi dan komunikasi 

(TIK) berperan penting dalam 

mendukung aktivitas kita sehari-hari 
20 10 0 0 

2. Saya menggunakan smartphone dalam 

memanfaatkan teknologi informasi dan 

komunikasi (TIK) 

18 12 0 0 

3. Saya tertarik untuk bermain game 
13 16 1 0 

4. Saya memanfaatkan smartphone untuk 

bermain game 
10 17 3 0 

5. Bermain game di smartphone dapat 

membuat saya merasa senang dan 

terhibur 

15 15 0 0 

6. Saya merupakan pemain game PUBG 
13 17 0 0 

7. Biasanya saya menggunakan kuota 

internet pribadi untuk bermain game 

PUBG 

12 10 5 3 

8. Saya lebih suka bermain game PUBG di 

warung kopi karena menghemat kuota 

dan biaya 

10 8 10 2 

9. Saya mendapat relasi teman baru bahkan 

dapat menyambung silaturahmi dengan 

teman lama saat bermain game PUBG 

18 9 3 0 
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10. Saya merasa terjadi perubahan perilaku 

setelah bermain game pubg seperti 

kurangnya respon terhadap sesama 

7 8 11 4 

11.  Ketika mendengar suara adzan, saya 

langsung logout game untuk  

mengerjakan shalat 

18 10 1 1 

12. Saya berusaha melaksanakan shalat wajib 

secara berjamaah, baik itu dikos, dirumah 

maupun di Masjid terdekat 

19 10 1 0 

13. Setiap ada kegiatan keagamaan di Masjid 

terdekat, saya mengikutinya 
14 14 1 1 

14.  Ketika ada kegiatan sosial 

kemasyarakatan, saya lebih memilih 

untuk dirumah saja, karena sudah banyak 

yang menangani 

3 8 12 7 

15. Saya sering mengikuti kajian/pengajian 

baik itu secara online maupun offline 
11 14 4 1 

16. Saya selalu menyisihkan uang saya untuk 

diberikan kepada peminta-minta dan 

pengamen yang datang ke warung kopi 

tempat saya nongkrong 

10 14 4 2 

17. Ketika ada orang yang menyapa atau 

lewat di hadapan saya saat bermain game 

PUBG saya menegur dan memberi salam 

kepadanya 

13 13 4 0 

18. Saya tidak menghiraukan orang yang 

berada disekitar saya saat sedang bermain 

game PUBG 

8 6 11 5 

19.  Saya lebih sering keluar rumah untuk ke 

warung kopi daripada bergabung bersama 

Masyarakat di tempat saya tinggal 

8 8 10 4 

20. Saya menyadari bahwa Game PUBG 

berpengaruh terhadap aktivitas ibadah 

saya seperti shalat, silaturahmi, dan 

kewajiban sesama muslim seperti tolong-

menolong dan menjenguk bila ada yang 

sakit 

12 10 7 1 

21.  Suasana pandemi COVID 19 semakin 

membuat saya sering mengakses video 

dakwah, kajian Online, kelas belajar 

Online dan mengisi waktu dengan 

aktivitas bermanfaat di rumah  

11 16 3 0 

22.  Saya mengisi aktivitas harian saya 

dengan bermain game PUBG 
12 3 13 2 

23.  Saya berhenti bermain game PUBG saat 

memiliki kesibukan 
20 6 2 2 



64 
 

 
 

24.  Selama ada kuota internet saya akan 

bermain game PUBG 
11 6 12 1 

25.  Suasana pandemi COVID 19 semakin 

membuat saya sering bermain game 

PUBG 

13 8 6 3 

TOTAL 319 268 124 38 

Dari tabel 4.4 di atas, dapat dilihat perolehan skor responden dengan pilihan 

jawaban yang sudah disediakan yaitu, pemilihan jawaban sangat setuju (SS) 

dengan skor 319, pemilihan jawaban setuju (S) dengan skor 268, pemilihan 

jawaban tidak setuju (TS) dengan skor 124, dan pemilihan jawaban sangat tidak 

setuju (STS) dengan skor 38.  Untuk melihat jumlah hasil persentase dapat dilihat 

pada tabel dibawah: 

Tabel 9 Hasil Persentase Analisis User Experience Game PUBG Mobile Terhadap 

Aktivitas Ibadah Remaja di Warung Kopi Banda Aceh 

Skala 

 

Hasil persentase Responden 

P =  x 100 % 

Sangat Setuju 

 

SS  = x 100% 

= 42,5% 

Setuju 

 

S  = x 100% 

= 35,7% 
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Tidak Setuju 

 

TS  = x 100% 

= 16,5% 

Sangat Tidak Setuju 

 

STS = x 100% 

=  5,0% 

 

Dari tabel 4.5 diatas, dapat dilihat perolehan persentase responden dengan 

pilihan jawaban yang sudah disediakan yaitu, pemilihan jawaban sangat setuju 

(SS) dengan persentase 42,5%, pemilihan jawaban setuju (S) dengan persentase 

35,7%, pemilihan jawaban tidak setuju (TS) dengan persentase 16,5%, dan 

pemilihan jawaban sangat tidak setuju (STS) dengan persentase 5,0%. 

Berdasarkan data hasil keseluruhan jawaban responden, dari 25 soal 30 responden 

dominan menyataan Sangat setuju dan Setuju yaitu sebanyak 78,2%. Dengan 

demikian berdasarkan kriteria persentase tanggapan responden maka, nilai akhir 

rata-rata 30 reponden dari 5 warung kopi adalah user experience game PUBG 

mobile (sangat setuju) dengan adanya pengaruh bermain game PUBG terhadap 

aktivitas ibadah. 

 

 



66 

BAB V PENUTUP 

A. Kesimpulan 

 Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan di 5 warung kopi Banda 

Aceh terhadap user experience game PUBG mobile untuk menganalisis pengaruh 

terhadap aktivitas ibadah  remaja maka dapat simpulkan sebagai berikut: 

1. Teknologi informasi dan  komunikasi (TIK) berperan penting dalam 

mendukung aktivitas sehari-hari. 30 responden memberikan  respon yang 

sangat baik terhadap butir-butir soal tentang penerapan Teknologi 

informasi dan  komunikasi (TIK) dalam  kesehariannya. Dari hasil 

penelitian  membuktikan rata-rata responden  menggunakan smartphone 

dalam memanfaatkan teknologi informasi dan  komunikasi (TIK).  

2. Game PUBG Mobile merupakan bukti dari kecanggihan teknologi 

informasi dan  komunikasi (TIK). Game PUBG dapat  menjadi media 

positif  bila di aplikasikan dengan baik. Tak dapat dipungkiri bahwa game 

PUBG mobile juga dapat menjadi media negatif bila diaplikasikan dengan 

tidak tepat.  

3. Berdasarkan perolehan persentase responden dengan pilihan jawaban yang 

sudah disediakan, data hasil keseluruhan jawaban responden dari 25 soal 

30 responden dominan menyataan Sangat setuju dan Setuju yaitu sebanyak 

78,2%. Dengan demikian berdasarkan kriteria persentase tanggapan 

responden maka, nilai akhir rata-rata 30 reponden dari 5 warung kopi 
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adalah user experience game PUBG mobile menyatakan (setuju) dengan 

adanya pengaruh bermain game PUBG terhadap aktivitas ibadah. 

B. Saran 

Dari kesimpulan diatas dan hasil penelitian yang dilakukan, maka penulis 

membuat beberapa saran sebagai berikut:  

1. Setiap individu khususnya pemain game PUBG diharapkan mampu  

memahami sisi positif dan sisi negatif dari game PUBG serta menyadari 

pengaruh yang diberikan terhadap pemain. 

2. Game PUBG telah terbukti berpengaruh terhadap aktivitas ibadah remaja, 

oleh karena itu diharapkan agar remaja dapat mengontrol jam bermain 

game sehingga dapat menyeimbangkan dengan aktivitas ibadah wajib 

maupun ibadah sunnah. Diharapkan pula dukungan dari orangtua, keluarga 

maupun pihak masyarakat untuk dapat bekerjasama dalam menjaga remaja 

sebagai generasi penerus bangsa agar menjadi makhluk yang paham 

teknologi dan berakhak terpuji. 

3. Diharapkan hasil penelitian ini dapat menjadi salah satu bahan bacaan 

untuk meningkatkan  kesadaran remaja akan pengaruh bermain game 

PUBG terhadap ativitas ibadah, serta dapat menjadi bahan rujukan kepada 

peneliti selanjutnya yang igin mengembangkan lebih jauh.  
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