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ABSTRAK  

 

Nama / NIM  : Putri Diana Sinta / 210303091 

Judul Skripsi               : Pengaruh Bermain Game Online Terhadap 

Minat Membaca Al-Qur’an Anak Di Gampong 

Lambaro Skep Kecamatan Kuta Alam Kota 

Banda Aceh 

Tebal Skripsi  : 63 Halaman  

Prodi   : Ilmu Al-Qur’an dan Tafsir  

Pembimbing I  : Dr. Abd. Wahid,S.Ag.,M.Ag 

Pembimbing II : Darwani, M.Pd 

 

Skripsi ini mengkaji pengaruh bermain Game Online terhadap minat 

membaca Al-Qur'an pada anak-anak di Gampong Lambaro Skep, 

Kecamatan Kuta Alam, Kota Banda Aceh. Tujuan penelitian ini adalah 

untuk mengetahui tingkat keaktifan bermain Game Online anak di 

Gampong Lambaro Skep Kecamatan Kuta Alam Kota Banda Aceh, 

untuk mengkaji minat membaca Al-Qur’an anak di Gampong Lambaro 

Skep Kecamatan Kuta Alam Kota Banda Aceh, untuk mengetahui 

intensitas serta menganalisis pengaruh bermain Game Online terhadap 

minat membaca Al-Qur’an anak di Gampong Lambaro Skep 

Kecamatan Kuta Alam Kota Banda Aceh. Penelitian ini menggunakan 

metode kuantitatif dengan desain Ex-Post Facto yang berfokus pada 

hubungan antar variabel. Populasi penelitian ini terdiri dari 400 anak 

usia 10-12 tahun yang berada di Gampong Lambaro Skep. Teknik 

pengambilan sampel yang digunakan adalah sampling acak sederhana 

atau random (memilih 30 orang anak secara acak sehingga setiap anak  

memiliki peluang yang sama untuk terpilih). Data dikumpulkan 

melalui hasil observasi, angket, wawancara, dan dokumentasi 

kemudian dianalisis menggunakan statistik inferensial. Hasil penelitian 

menunjukkan tingkat keaktifan bermain game online berada pada 

kategori tinggi dengan nilai koefisien B = -1.1700. dan Sig. < 0.05 

sementara minat membaca Al-Qur’an cenderung rendah dengan nilai 

40,5% . Analisis data menunjukkan bahwa bermain Game Online 
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berdampak terhadap minat membaca Al-Qur’an menjadi rendah 

dengan besaran pengaruh sebesar 89,6%. Penelitian ini menegaskan 

perlunya perhatian khusus dari orang tua dan pendidik untuk 

mengelola durasi bermain game online anak, serta memberikan 

motivasi dan pembinaan terhadap kegiatan membaca Al-Qur’an guna 

membangun karakter religius pada anak sejakn usia dini. 

 

 

Kata kunci: Game Online, Minat Membaca Al-Qur'an, Anak. 
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PEDOMAN TRANSLITERASI DAN SINGKATAN 

 

Model ini sering dipakai dalam penulisan transliterasi dalam 

jurnal ilmiah dan juga transliterasi penulisan disertasi. Adapun 

bentuknya adalah sebagai berikut: 

 

Arab Transtiterasi Arab Transliterasi 

 Tidak ا

disimbolkan  

 T (tidak ط

disimbolkan) 

 Z (titik ظ B ب

dibawah) 

 ‘ ع T ت

  Gh غ Th ث

  F ف  J ج

 H (titik ح

dibawah) 

  Q ق

  K ك  Kh خ

  L ل  D د

  M م  Dh ذ

  N ن  R ر

  W و  Z ز

  H ه  S س

 ‘ ء  Sy ش

 S (titik ص

dibawah) 

  Y ي

 D (titik ض

dibawah) 

  

Catatan 

1. Vokal Tunggal 

..... (fathah)  = a misalnya, حدث ditulis hadatha 

..... (kasrah)  = i misalnya, قيل ditulis qila  

 ..... (dhammah)  = u misalnya, ر و ي ditulis ruwiya 
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2. Vokal Rangkap  

 ditulis Hurayrah ىريرة ay, misalnya =  (fathah dan ya)(ي)      

توحيد  aw, misalnya = (fathah dan waw)(و) ditulis tawhid 

 

3. Vokal Panjang (maddah) 

  ā, (a dengan garis diatas) = (fathah dan alif) (ا)

 ī, (i dengan garis di atas) = (kasrah dan ya) (ي)

 : ū, (u dengan garis di atas) Misalnya = (dhammah dan waw) (و)

برىا, توفيق, ؿ ل معقو ن)  ) ditulis burhān, tawfīq, ma‟qūl. 

 

4. Ta’Marbutah (ه) 

Ta’Marbutah hidup atau mendapatkan harakat fathah, kasrah, dan 

dhammah, transliterasinya adalah(t), misalnya =  

 ( لفف و  الا ه الفلسفف  ) al-falsafatal-ūlā. Sementara Ta’Marbutah mati 

atau mendapatkan harakat sukun, transliterasinya adalah (h), 

misalnya: ( تهافففا الففةففف, الإنابفف دليففل  -ditulis Tahāfut al (منففاىا الدلفف  ,

Falāsifah, Dalīl al-inābah, Manāhij al-Adillah. 

 

5. Syaddah(tasydid) 

Syaddah yang dalam tulisan Arab dilambangkan dengan lambang 

(  ٘ ), dalam transliterasi ini dilambangkan dengan huruf, yakni 

yang sama dengan huruf yang mendapatkan syaddah, misalnya 

 .ditulis islamiyyah (إةفمي )

 

6. Kata sandang dalam sistem tulisan Arab dilambangkan dengan 

huruf ال transliterasinya adalah al, misalnya: لفنف  ,الشفف ا  ditulisal-

kasyf,al-nafs. 

 

7. Hamzah(ء) 

Untuk hamzah yang terletak ditengah dan diakhir kata transliterasi 

dengan (‘), misalnya:  مفئشف ditulis mala’ikah   جفئ    ditulis juz’ī. 

Adapun hamzah yang terletak di awal kata, tidak dilambangkan 

karena dalam bahasa Arab, ia menjadi alif, misalnya: اختفراع ditulis 

ikhtirā’ 
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Modifikasi 

1. Nama orang berkebangsaan Indonesia ditulis seperti biasa tanpa 

transliterasi, seperti Hasbi Ash Shiddieqy. Sedangkan nama-nama 

lainnya ditulis sesuai kaidah penerjemahan. Contoh: Mahmud 

Syaltut. 

2. Nama negara dan kota ditulis menurut ejaan Bahasa Indonesia, 

seperti Damaskus, bukan Dimasyq; Kairo, bukan Qahirah dan 

sebagainya. 

 

SINGKATAN 

Swt.   = Subhanahu wa ta’ala 

Saw.   = Salallahu ‘alaihiwasallam 

HR.   = Hadith Riwayat 

as.   = ’Alaihi wassalam 

t.tp   = Tanpa tempat penerbit  

Cet.   = Cetakan 

Vol.   = Volume  

terj.   = Terjemahan 

M.   = Masehi 

t.p   = Tanpa penerbit  

QS.   = Qur’an Surah 

ra   = Radiyallahu ‘Anhu 

H   = Hijriah 

KBBI   = Kamus Besar Bahasa Indonesia 
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KATA PENGANTAR 

 

حِيمِ  حْمَنِ الره ِ الره  بسِْمِ اللَّه

 

دٍ وَعَلَٰ  آلِهِ  مُ عَلَٰ  ةَي دِِناَ مُحَمه َ حَمْداً طَي بِاً مُباَرَكًا فيِهِ، وَنصََل ِي وَنسَُل ِ النهحْمُدُ اللَّه

ا بعَْدُ   وَصَحْبِهِ أجَْمَعِينَ، أمَه

 

Alhamdulillah, segala puji dan syukur penulis haturkan kepada 

Allah Swt yang telah memberikan rahmat, petunjuk, dan berkah-Nya 

sehingga dapat terselesaikannya penelitian dan tulisan berupa skripsi 

dengan judul “Pengaruh Bermain Game Online Terhadap Minat 

Membaca Al-Qur’an Anak Di Gampong Lambaro Skep 

Kecamatan Kuta Alam Kota Banda Aceh”. Skripsi ini merupakan 

bagian dari perjalanan akademis dalam meraih gelar Sarjana Agama 

pada Fakultas Ushuluddin dan Filsafat Program Studi Ilmu Al-Qur’an 

dan Tafsir. Salawat bermahkotakan salam semoga selalu tercurah 

kepada Baginda Nabi Besar Muhammad Saw yang telah membawa 

kita dari alam jahiliah kepada alam islamiyah seperti saat ini, beliau 

merupakan seorang pemuda padang pasir yang gagah perkasa yang 

dilahirkan oleh wanita termulia Siti Aminah.  

Penulisan skipsi ini tidak lepas dari liku-liku dan gebrakan  

yang dihadapi penulis. Namun dengan Ridhallah beserta dukungan dan 

doa dari berbagai pihak, penulis akhirnya dapat menyelesaikan tugas 

akhir ini. Oleh karena itu penulis mengucapkan terimakasih yang 

sebesar-besarnya kepada : 

1. Kedua orang tua tercinta, Ayahanda Marzuki dan Ibunda Siti 

Aisyah S.Pd.i yang senantiasa tak henti memberikan doa, 

dukungan dan cinta/kasih sayang tanpa henti, selalu menjadi garda 

terdepan untuk putri keduanya sehingga penulis dapat berada pada 

titik ini. 

2. Kedua saudara/i tercinta, Kakak Karisma Melati S.Keb dan Adik 

Umarul Ilham yang selalu mendoakan, menjadi sporter terbaik 

penulis. 
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3. Paman tercinta, Rahmat Suhairi yang telah banyak mendukung 

dan membantu penulis selama ini. 

4. Keluarga besar dari pihak ayahanda maupun pihak ibunda yang 

telah mendukung penulis. 

5. Bapak Dr. Abd.Wahid, S.Ag.,M.Ag selaku pembimbing I yang 

telah meluangkan waktu untuk membimbing penulis dalam proses 

menyusun skripsi ini. 

6. Ibu Darwani,M.Pd selaku pembimbing II yang juga telah 

meluangkan waktu dalam memberikan pengarahan untuk 

selesainya penulisan skripsi ini. 

7. Bapak Muqni Affan Abdullah,Lc,MA selaku Penasehat Akademik 
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perkuliahan. 
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tidak pernah menyerah, serta senantiasa menikmati setiap 
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Sinta.  

Penulis berdoa semoga segala peran dan bantuan yang 

diberikan dibalas dengan kebaikan Allah Swt dan berlipat ganda. 

Semoga skripsi ini dapat memberikan kontribusi positif 

terhadap pemahaman kita tentang pengaruh media teknologi, 
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para pembaca dan Jāriyah bagi penulis , khususnya bagi masyarakat 

Gampong Lambaro Skep dan para peneliti lainnya. Āmīn Yā 

Rabbal’Ālamīn. 
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                                                   BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

  Anak merupakan amanah yang dianugerahkan oleh Allah Swt 

Sang Maha Pencipta, kepada setiap orang tua guna menjadi penerus 

kehidupan. Di antara bentuk ketakwaan seorang hamba kepada Allah 

Swt adalah tercermin dalam menjaga amanah ini. Dalam ajaran Islam, 

anak tidak hanya sekedar konsekuensi dari pemenuhan kebutuhan 

biologis orang tua. Tetapi anak merupakan titipan Allah Swt yang 

harus dipertanggungjawabkan kepada-Nya. Oleh karena itu, orang tua 

memiliki tanggung jawab besar dalam mendidik anak, termasuk di 

dalamnya tugas memberikan pengetahuan, keterampilan, dan 

kepribadian yang sesuai dengan ajaran islam kepada anak yang 

bersangkutan.
1
 

  Keluarga dan orang tua memiliki peranan yang sangat 

signifikan dalam membentuk karakter yang berkualitas bagi penerus 

bangsa. Betapa tidak, lingkungan keluarga dan orang tualah yang 

menjadi teladan segaligus madrasah pertama bagi anak-anak, baik 

dalam aspek pendidikan maupun sosial. Pada dasarnya, orang tua 

sebaiknya tidak terlalu mengekang anak, melainkan memberikan 

kesempatan untuk mengeksplorisasikan dan mengekspresikan 

dunianya. Dunia anak bisa dikatakan sebagian besar merupakan 

kehidupan bermain. Bermain merupakan suatu kegiatan yang 

menyenangkan bagi anak karena dapat menghilangkan rasa bosan dan 

lelah. Namun usia anak pada umumnya yang memasuki masa 

remaja adalah dimana masa perkembangan individu dimulai, yang 

sangat berpengaruh dalam pembentukan karakter dan kualitas 

anak. Masa remaja atau masa muda itu merupakan periode yang penuh 

dengan harapan, penuh dengan cita- cita dan penuh dengan 

romantika kehidupan yang begitu indah, maka dari itu pantas bila 

                                                     
1 Dewi Sri Handayani, dkk., “Penyimpangan Tumbuh Kembang pada Anak 

dari Orang Tua yang Bekerja,”Jurnal Keperawatan Indonesia 20, No. 1/Maret 

2017: 49  
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para pemuda dan para remaja dianggap sebagai salah satu penentu 

kemajuan dan mundurnya suatu Negara, karena terbukti sesuai 

dengan fitrohnya pemuda dan remaja merupakan tulang punggung 

bangsa dan penerus perjuangan. Hal ini sejalan dengan pandangan 

Syekh Mustofa Al-Ghalayani seorang pujangga Mesir lewat sebuah 

syairnya menyatakan: “Sesungguhnya pada tangan-tangan 

pemudalah urusan umat dan pada kaki-kaki merekalah terhadap 

kehidupan umat”. 

  Beberapa tahun terakhir menunjukkan  pembentukan karakter 

dan kualitas anak semakin terbantu oleh perkembangan berbagai 

teknologi yang semakin canggih, kemajuan teknologi ini tidak hanya 

bisa dirasakan dikota-kota besar saja, akan tetapi kota-kota kecil dan 

desa juga telah terkontaminasi oleh kecanggihannya. Perkembangan 

teknologi yang pesat ini diharapkan memberikan dampak positif bagi 

pendidikan, namun seringkali menjadi bumerang. Kemudahan akses 

teknologi seperti internet seharusnya mendukung kemajuan 

pendidikan, tetapi telah menjadi kebutuhan yang harus terpenuhi dalam 

aktivitas manusia. Internet, sebagai salah satu contoh teknologi maju, 

digunakan oleh berbagai kalangan, dari anak-anak bahkan remaja dan 

juga dewasa untuk memperoleh informasi dan sebagai sarana hiburan. 

Salah satu teknologi yang banyak diminati anak-anak bahkan remaja 

dan juga dewasa adalah permainan daring (Game Online) baik itu 

melalui Handphone (HP), Laptop, maupun Computer. Dalam 10 

tahun terakhir, permainan eletronik ini semakin populer, yang terlihat 

dari banyaknya pusat permainan (Game Center) yang tersebar 

dilingkungan sekitar.
2
 

  Game Online merupakan salah satu jenis permainan yang 

membutuhkan banyak pemain, memerlukan koneksi internet dan bisa 

menghabiskan banyak waktu serta uang. Aktivitas ini seringkali 

membutuhkan konsentrasi tinggi dan interaksi dengan pemain lain. 

Banyak orang, termasuk anak-anak dan orang dewasa cenderung 

                                                     
2Agung Salim, Pengaruh Game online terhadap Perilaku Belajar 

Mahasiswa Jurusan Pendidikan Agama Islam Fakultas Tarbiyah dan Keguruan 

UIN Alauddin Makassar, “Skripsi”: ( 2016), 2. 
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menghabiskan waktu berjam-jam untuk bermain Game Online, yang 

dapat menyebabkan kecanduan dan gangguan jiwa. Dalam hal ini, 

perlu diperhatikan bahwa makna bermain yaitu aktivitas yang biasanya 

dilakukan untuk kesenangan intrinsik. Hal ini sesuai dengan ajaran 

Rasulullah Saw yang menegaskan pentinnya memberikan ruang untuk 

kesenangan dalam aktivitas bermain. 

  Dengan demikian bermain sangat diperkenankan dalam ajaran 

Islam, karena merupakan bagian dari kehidupan manusia yang 

memberikan kesenangan. Hal ini sesuai dengan yang telah dijelaskan 

dalam Al-Qur`an Surah Muhammad 47:36 : 

 

“Sesungguhnya kehidupan didunia hanyalah permainan dan 

senda gurau, jika kamu beriman serta bertakwa, Allah akan 

memberikan pahala kepadamu dan Dia tidak akan meminta harta-

hartamu.” (QS. Muhammad: 36) 

Islam mengizinkan bermain sebagai kegiatan yang memberikan 

kesenanga, tetapi juga mengingatkan agar ummat nya tidak melalaikan 

kewajiban agama dan menyia-nyiakan waktu, sesuai dengan yang 

terkandung dalam Al-Qur’an Surah Al Jumu'ah /62:11 

 

   ۗ“ 

 

 

“Dan apabila mereka melihat perniagaan atau permainan, 

mereka bubar untuk menuju kepadanya dan mereka tinggalkan kamu 

sedang berdiri (berkhotbah). Katakanlah: “apa yang disisih Allah 

lebih baik daripada permainan dan perniagaan”, dan Allah sebaik-

baik pemberi rezeki”. (QS. Al-Jumu’ah: 11).
3 

                                                     

3
 Departemen Agama RI, Alqur’an dan Terjemahnya(Bandung 06) 

  ٘  
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Jadi, memperoleh kesenangan itu diperkenankan akan tetapi 

melalaikan diri dari ketaatan kepada Allah swt akibat terlalu 

terpengaruh dalam memperoleh kesenangan sangat dibenci dalam 

ajaran Islam. Oleh karena itu, perlu dipahami bahwa tujuan dari 

bermain adalah hanya untuk memperoleh kesenangan semata. 

Segala sesuatu pasti ada dampak positif dan negatif, begitu juga 

dengan Game Online, meskipun Game Online memiliki dampak positif 

seperti memfasilitasi interaksi sosial dan kesempatan bisnis, penting 

bagi pemain untuk mengatur waktu dengan baik. Bermain Game 

Online dapat meningkatkan tingkat berpikir dan respons anak, serta 

menjadi saluran pengeluaran kekesalan tanpa merugikan diri sendiri 

ataupun orang lain. Namun pada realitanya, bermain Game Online 

yang berlebihan akan membawa dampak yang negatif. Berdasarkan 

hasil observasi yang dilakukan di salah satu rumah warga (Ny S) yang 

tepatnya di Gampong Lambaro Skep Kecamatan Kuta Alam Kota 

Banda Aceh pada November 2023, dalam hal ini penulis 

mewawancarai beberapa anak yang berusia 10-12 tahun yang berada di 

sekitar rumah tersebut. Ditemukan bahwa mereka cenderung 

menghabiskan waktu bermain Game Online selama satu hingga empat 

jam per hari, bahkan mengabaikan jadwal mengaji yang sudah 

ditetapkan. Game online menjadi pengaruh salah satunya dalam 

kegiatan belajar mengaji yang menyebabkan anak-anak malas pergi 

mengaji, malas mengulang hafalan/murajaah, malas belajar dirumah, 

dan tak jarang orang tua harus membelikan Hp untuk anak agar tidak 

mengganggu/meminta Hp orang tua. Kecanduan bermain Game Online 

juga terjadi, yang mengakibatkan anak-anak menghabiskan waktu 

luang mereka hanya untuk bermain Game. 

Selain itu, penelitian yang dilakukan oleh Rahayu dan Irwan 

dengan judul “Modeling Analysis Effect Of Online Game To Individual 

Quality”, menemukan bahwa kecanduan Game Online dapat merusak 

perilaku sosial, kepedulian, dan aktivitas keagamaan anak.
4
 Pengaruh 

                                                     

4
 Saptani Rahayu, Irwan Christanto Edy, “Modeling Analysis Effect of 

Online Game to Individual Quality,” Jurnal European Business and 

Management 7, No. 6 (2015): 219. 
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negatif Game Online yang mampu mempengaruhi aktifitas keagamaan 

bagi anak menjadi penyebab anak malas meluangkan waktu untuk 

shalat dan membaca Al-Qur’an, terutama dalam hal membaca Al-

Qur’an. 

Maka dari itu Game Online menjadi suatu fenomena sosial 

yang begitu sangat membudaya dan memiliki efek di kalangan anak, 

remaja,dan bahkan dewasa saat ini. Penulis beranggapan bahwa 

kecanduan bermain Game Online pada anak di Gampong Lambaro 

Skep Kecamatan Kuta Alam Kota Banda Aceh menyebabkan adanya 

pengaruh terhadap minat membaca Al-Qur’an. Berdasarkan  latar  

belakang  tersebut,  maka  penulis tergugah hati untuk meneliti 

lebih lanjut tentang permasalahan tersebut guna untuk meninjau sejauh 

mana Pengaruh Bermain Game Online terhadap Minat Membaca 

Al-Qur’an Anak di Gampong Lambaro Skep Kecamatan Kuta 

Alam Kota Banda Aceh. 

 

B.   Fokus Penelitian 

  Pada penelitian ini, fokus terbatas pada pengaruh bermain 

Game Online terhadap minat membaca Al-Qur’an anak di Gampong 

Lambaro Skep Kecamatan Kuta Alam Kota Banda Aceh, dengan 

rentang usia anak 10-12 tahun. Pembatasan masalah mencakup pada 

fokus utamanya yaitu memahami hubungan antara bermain Game 

Online, perkembangan anak dan aspek-aspek spesifik dalam minat 

membaca Al-Qur’an yang akan dievaluasi dalam konteks ini atau 

kecenderungan mereka untuk terlibat dalam aktivitas keagamaan. 

 

C. Rumusan Masalah 

Berdasarkan uraian latar belakang di atas, maka penulis 

merumuskan permasalahan dalam penelitian ini, yaitu sebagai berikut: 

1. Bagaimana tingkat keaktifan bermain Game Online anak di 

Gampong Lambaro Skep Kecamatan Kuta Alam Kota Banda 

Aceh? 

2. Bagaimana minat membaca Al-Qur’an anak di Gampong 

Lambaro Skep Kecamatan Kuta Alam Kota Banda Aceh? 
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3. Bagaimana pengaruh bermain Game Online terhadap minat 

membaca Al-Qur’an anak di Gampong Lambaro Skep 

Kecamatan Kuta Alam Kota Banda Aceh? 

 

D. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan dari 

penelitian ini yaitu: 

1. Untuk mengetahui tingkat keaktifan berrmain Game Online anak 

di Gampong Lambaro Skep Kecamatan Kuta Alam Kota Banda 

Aceh. 

2. Untuk mengkaji minat membaca Al-Qur’an anak di Gampong 

Lambaro Skep Kecamatan Kuta Alam Kota Banda Aceh 

3. Untuk mengetahui intensitas serta menganalisis pengaruh bermain 

Game Online terhadap minat membaca Al-Qur’an anak di 

Gampong Lambaro Skep Kecamatan Kuta Alam Kota Banda 

Aceh. 

E. Manfaat Penelitian 

  Adapun manfaat yang dapat diambil dari penelitian ini bisa 

dilihat dari dua aspek, yaitu: 

1. Manfaat Teoretis 

  Manfaat teoretis dari penelitian ini dapat menjadi landasan 

untuk penelitian selanjutnya tentang pengaruh bermain game online 

terhadap minat membaca Al-Qur’an. 

2. Manfaat Praktis. 

a. Bagi Anak 

Mengkaji minat anak terhadap game online dapat membantu 

mengurangi dampak negatif bermain game online terhadap minat 

mereka dalam membaca Al-Qur’an. 

b. Bagi Orang Tua dan Masyarakat 

  Memberikan pemahaman atau gambaran kepada orang tua 

maupun masyarakat tentang pentinnya minat membaca Al-Qur’an 

dapat membantu mereka memotivasi anak-anak untuk lebih giat 

membaca Al-Qur’an. 
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F. Hipotesa Penelitian 

 Hipotesis adalah jawaban sementara terhadap rumusan masalah 

yang telah dirumuskan peneliti. Di mana rumusan masalah tersebut 

telah dirumuskan dalam bentuk pernyataan sebagai berikut :  

1. Tingkat keaktifan bermain Game Online anak di Gampong 

Lambaro Skep Kecamatan Kuta Alam Kota Banda Aceh berada 

pada tingkat tinggi. 

2. Minat membaca Al-Qur’an anak di Gampong Lambaro Skep 

Kecamatan Kuta Alam Kota Banda Aceh berada pada tingkat 

rendah. 

3. Bermain Game Online memiliki pengaruh negatif terhadap minat 

membaca Al-Qur’an anak di Gampong Lambaro Skep Kecamatan 

Kuta Alam Kota Banda Aceh 

 

G. Sistematika Pembahasan 

  Sistematika pembahasan menjelaskan urutan yang akan dibahas 

dalam penyusunan laporan penelitian. Sistematika diungkapkan dalam 

bentuk narasi singkat masing-masing bab, bukan nomerik seperti daftar 

isi. 

Bab I yaitu, bagian pendahuluan ini di dalamnya berisi latar belakang, 

fokus penelitian, rumusan masalah, tujuan penelitian, manfaat 

penelitian, hipotesa penelitian, sistematika pembahasan. 

Bab II yaitu, berisi tentang tinjauan pustaka dan kerangka teori yang 

menjadi landasan teori pada landasan ini. 

Bab III yaitu, berisi tentang metodologi penelitian, jenis penelitian, 

lokasi penelitian, populasi dan sampli penelitian, teknik pengumpulan 

data dan instrumen penelitian, teknik analisis data. 

Ban IV yaitu, berisi tentang hasil penelitian dan pembahasan  

Bab V yaitu, berisi tentang kesimpulan hasil penelitian dan saran hasil 

penelitian. 
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                                  BAB II 

     KAJIAN PERPUSTAKAAN DAN TEORI 

 

A. Kajian Kepustakaan 

  Sebelum melakukan penelitian, penulis melakukan tinjauan 

pustaka untuk memastikan apakah penelitian serupa telah dilakukan 

sebelumnya. Berdasarkan tinjauan tersebut, penulis menemukan 

beberapa penelitian yang sinkron dengan penelitian ini, adapun 

penelitian- penelitiannya sebagai berikut : 

  Pertama, penelitian yang dilakukan oleh Mimi Ulfa tahun 2017 

yang berjudul “Pengaruh Kecanduan Game Online Terhadap Perilaku 

Remaja Di Mabes Game Center Jalan HR. Subrantas Kecematan 

Tampan Pekanbaru”, penelitian ini menggunakan metode deskriptif 

kuantitatif. Dari hasil penelitian ini menunjukkan bahwa fitur 

komunitas online pada game menyebabkan kecanduan dan perilaku 

negatif pada remaja. Sentralisasi penelitian ini adalah pengaruh 

kecanduan Game Online terhadap perilaku remaja, sedangkan 

penelitian yang peneliti lakukan lebih fokus pada pengaruh Game 

Online terhadap minat baca Al- Qur’an. 

  Kedua, penelitian yang dilakukan oleh Nisrina Fatin dalam 

jurnal Edukasi Nonformal dengan judul “Pengaruh Game Online 

terhadap Motivasi Belajar Siswa”. Berdasarkan hasil penelitian 

tersebut menunjukkan bahwa Game Online berdampak negatif pada 

motivasi belajar siswa, dimana kecanduan Game Online 

mempengaruhi prestasi akademik mereka.
5
 Kesamaan dengan 

penelitian penulis terletak pada pengaruh Game Online yang diteliti, 

sedangkan perbedaannya adalah Nisrina Fatin menggunakan metode 

jenis penelitian pustaka sedangkan peneliti menggunakan metode jenis 

penelitian kuantitatif dan terfokus pada minat membaca Al-Qur’an. 

  Ketiga, penelitian yang dilakukan oleh Tri Rizqi Arantoro 

dalam Jurnal Teknik Informatika Musawaras dengan judul “Dampak 

Game Online terhadap Prestasi Belajar Pelajar”. Dari hasil penelitian 

                                                     
5 Nisrinafatin, “Pengaruh Game Online terhadap Motivasi Belajar 

Anak,” Jurnal Edukasi Non Formal vol 1, No. 2 (April 2020) 
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tersebut menunjukkan bahwa faktor-faktor penyebab Game Online 

lebih menarik daripada pelajaran sekolah berpengaruh pada penurunan 

prestasi belajar remaja.
6
 Persamaan dalam penelitian tersebut adalah 

sama-sama membahas tentang Game Online sedangkan perbedaannya 

yaitu Tri Rizqi Ariantoro fokus pada pembahasan prestasi belajar 

pelajar sedangkan peneliti membahas tentang minat membaca Al- 

Qur’an. 

  Keempat, penelitian yang dilakukan oleh Siprianus Koi, 

Sudiawati, dan Lasri tahun 2018 yang berjudul “Pengaruh Permainan 

Game Online Terhadap Aktivitas Belajar Anak Usia Sekolah Kelas III 

dan IV SDN Merjosari 1 Magelang” penelitian ini menggunakan 

metode kuantitatif dengan desain komparatif, yang mana hasil 

penelitian ini menunjukkan bahwa anak-anak yang bermain Game 

Online memiliki aktivitas belajar yang lebih rendah dibandingkan 

dengan yang tidak bermain. Esensi penelitian ini adalah dampak 

permainan Game Online terhadap aktivitas belajar anak-anak pada 

tingkat sekolah dasar kelas III dan IV. Sementara itu, penelitian yang 

peneliti lakukan lebih memusatkan perhatian pada dampak permainan 

Game Online terhadap minat baca Al-Qur’an. 

  Kelima, penelitian yang dilakukan oleh Astutik Nur 

Qoomariyah tahun 2018 yang berjudul “Perilaku Penggunaan 

Internet Pada Kalangan Remaja di Perkoataan”, penelitian ini 

mengguakan metode kuantitatif deskriptif survei. Hasil penelitian ini 

menunjukkan bahwa remaja diperkotaan menggunakan internet untuk 

informasi, aktivitas kesenangan, komunikasi, dan transaksi. Penelitian 

ini fokus pada Perilaku Penggunaan Internet Pada Kalangan Remaja di 

Perkoataan, sedangkan penelitian yang peneliti lakukan lebih berfokus 

pada pengaruh Game Online terhadap minat membaca Al- Qur’an. 

 

 

 

 

                                                     
6 ri Rizqi Ariantoro, “Dampak Game online terhadap Prestasi Belajar 

Pelajar,” Jurnal JUTIM vol 1, No. 1 (Desember 2016) 
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B. Kerangka Teori 

1. Pengaruh Game Online 

Pengaruh menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI) 

pengaruh adalah daya yang ada atau muncul dari sesuatu (orang atau 

benda) yang ikut membentuk watak, kepercayaan, dan perbuatan 

seseorang.
7
 Dari pengertian diatas dapat disimpulkan bahwa pengaruh 

merupakan sesuatu daya yang dapat membentuk sesuatu yang lain. 

Dalam hal ini pengaruh lebih condong kedalam sesuatu yang dapat 

membawa perubahan pada pripadi seseorang. 

Pengaruh dapat dibagi menjadi 2, pengaruh positif dan juga 

pengaruh negatif. Maka dalam penelitian ini yang dimaksud dengan 

pengaruh adalah sesuatu hal (bermain Game Online) yang dapat 

mempengaruhi minat membaca Al-Qur’an anak di Gampong Lambaro 

Skep Kecamatan Kuta Alam Kota Banda Aceh. Pada penelitian ini 

peneliti menggunakan persepsi menurut Jean Piaget sebagai kerangka 

teori yang merupakan salah satu teori terpenting dalam psikologi 

perkembangan anak. Piaget mengusulkan bahwa anak-anak melewati 

serangkaian tahap perkembangan kognitif yang terstruktur secara 

universal. Meskipun Piaget tidak mendefinisikan pengaruh secara 

eksplisit, teorinya menunjukkan bahwa pengaruh dari lingkungan 

sosial dan pengalaman baru sangat penting dalam perkembangan 

kognitif anak. Pengaruh ini bekerja melalui mekanisme asimilasi, 

akomodasi, dan interaksi sosial yang membantu anak-anak memahami 

dan menginterpretasikan dunia disekitar mereka. 

Selanjutnya kata Game berasal dari bahasa Inggris yang berarti 

permainan. Game online merupakan sebuah permainan yang 

dimainkan melalui perangkat seperti Komputer, Laptop, dan 

Smartphone atau Gadget yang terhubung dengan jaringaan atau 

internet. Menurut Young sebagaimana yang dikutip Misnawati 

mengatakan Game Online merupakan jenis permainan yang 

memerlukan jaringan internet.Game ini memiliki aturan, menghasilkan 

pemenang dan pecundang, serta dapat melibatkan banyak pemain 

                                                     
7 Departemen Pendidikan dan Kebudayaan, Kamus Besar Bahasa 

Indonesia, (Jakarta: Balai Pustaka, 2015), hlm. 1045. 
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secara simultan, yang membuatnya menarik dan berpotensi 

menyebabkan kecanduan. Adapun gejala yang dirasakan oleh orang 

yang mengalami kecanduan Game Online meliputi: Salience, 

Tolerance, Mood Moodification, Relapse, Withdrawal, Conflict dan 

Problems. 

Berdasarkan definisi di atas dapat disimpulkan bahwa Game 

Online memberikan kesenangan dan kebahagiaan melalui perangkat 

yang terhubung ke internet. Adapun jenis-jenis Game Online 

diantaranya : Action Games, Adventure, Role Play Games (RPG), 

Simulation, Strategi, Sports, Mobile Legend, PUBG Mobile, Free fire, 

Puzzle Games, Shooter Game, Higgs Domino Islands dan lainnya. 

a. Dampak Bermain Game Online 

Game Online pada dasarnya sama seperti sebuah koin yang 

memiliki dua sisi yang berbeda. Artinya, game online memiliki 

pengaruh atau dampak baik berdampak positif maupun  negatif 

tergantung dari siapa yang memainkannya. 

1) Dampak Positif 

a) Meningkatkan kosentrasi 

b) Meningkatkan kemampuan membaca 

c) Melatih kemampuan bekerjasama 

d) Meningkatkan kemampuanberbahasa Inggris 

e) Meningkatkan pengetahuan dan kemampuan tentang Computer 

maupun Gedge 

f) Menjadikan disiplin 

g) Memiliki banyak teman baru tanpa harus pergi keluar  

2) Dampak Negatif 

a) Dari segi jasmani, kecanduan Game Online mengakibatkan 

kesehatan menurun.
8
 

b) Dari segi Psikologi, Game Online dapat merusak perkembangan 

mental seseorang. 

c) Dari segi waktu, permainan ini menarik para gamers untuk duduk 

                                                     
8 Ayu Rini, Menanggulangi Kecanduan Game Online Pada Anak, 

(Jakarta: Pustaka Mina, 2011), hlm. 32. 
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didepan layar selama berjam-jam. Hal ini menyebabkan lalai 

dalam beribadah, juga berpengaruh pada tugas-tugas yang harus di 

selesaikan, seperti belajar, dan kegiatan bersosialisasi dengan 

anggota keluarga menjadi terlupan.
9
 

d) Dari segi keuangan (Mengajarkan pemborosan) 

e) Membuat Kecanduan. 

f) Mendorong melakukan hal-hal negatif/perilaku agresif.
10

 

g) Terbengkalai kegiatan dunia nyata. 

h) Terosilasi dari kehidupan sosial. 

i) Pola makan tidak teratur. 

j) Menyebabkan emosional mudah terganggu. 

k) Cenderung mempunyai sifat tertutup. 

a. Faktor-Faktor Penyebab Terpengaruh Game Online 

1) Faktor-faktor internal : 

a) Keinginan yang kuat dari diri anak untuk memperoleh nilai yang 

tinggi dalam game online. 

b) Rasa bosan yang di rasakan anak ketika berada di rumah atau di 

sekolah. 

c) Ketidak mampuan mengatur atau mengerjakan aktivitas penting 

lainnya. 

d) Kurangnya pengontrolan dalam diri anak, sehingga anak kurang 

mengantisipasi dampak negatif yang timbul dari berbagi Game 

Online secara berlebihan. 

2) Faktor-faktor eksternal : 

a) Lingkungan yang kurang terkontrol, karena melihat teman-

temannya yang lain banyak yang bermain Game Online. 

b) Kurang memiliki hubungan sosial yang baik, sehingga anak 

memilih alternatif bermain Game Sebagai aktivitas yang 

menyenangkan. 

 

 

                                                     
9 Fathimah Adz & Sister, Kado Terindah Untuk Sahabat Hijrah, 

(Surabaya: Seniman Publisher, 2018), hlm. 92. 
10 Muhammad Shalih Al-Munajjid, Bahaya Game, (Solo: Aqwam, 

2016), hlm. 58. 
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c) Harapan orang tua yang melabung terhadap anaknya untuk 

mengikuti berbagai kegiatan seperti kursus-kursus atau les-les, 

sehingga kebutuhan pokok anak seperti bermain dengan keluarga 

menjadi terlupakan.
11

 

3) Faktor-faktor Situasional : 

a) Mengarah pada saat bermain Game Online sebagai sarana 

membuat individu merasa nyaman secara psikologis ketika 

menghadapi situasi yang tidak nyaman dapat menjadi penyebab 

terjadinya kecanduan Game Online. 

 

 
Gambar 2.1 Anak-Anak Gampong Lambaro Skep Kec. Kuta Alam Kota  Banda  Aceh 

Sedang Bermain Game Bersama 

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 aktivitas sesuai dengan keinginannya, biasanya 

terkait dengan hal-hal yang memberikan kesenangan dan kebahagiaan. 

Menurut Syah, “Secara sederhana, minat (Interest) berarti 

                                                     
11 Masya and Candra, “Faktor-Faktor Yang Mempengaruhi Perilaku 

Gangguan Kecanduan Game Online tahun 2015/2016.” 
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kecenderungan dan kegairahan yang tinggi terhadap sesuatu dan 

berfungsi untuk mencapai sesuatu, berhubungan erat dengan pikiran 

dan perasaan. 

  Membaca dalam Bahasa Indonesia yakni berasal dari kata 

“baca” yang berarti mengucapkan lafadz bahasa lisan dengan aturan 

tertentu.
12

 Membaca merupakan suatu cara untuk memperoleh 

informasi dari suatu yang ditulis dan penting untuk menggali ilmu 

pengetahuan. Di era Globalisasi, kemanapun membaca sangat penting 

untuk mendapatkan pengetahuan. Membaca juga merupakan jendela 

untuk melihat hazanah ilmu pengetahuan dan jalan lapang untuk 

memahami dunia. 

  Al-Qur’an berasal dari bahasa Arab yaitu qara’a-yaqrau-

qur’anan yang berarti bacaan. Al-Qur’an diturunkan kepada Nabi saw 

secara berangsur-angsur dan juga disampikan secara mutawatir. 

Menurut Syaikh Wahbah az-Zuhali dalam karyanya at-Tafsir al-Munir 

sebagaimana yang dikutip Muhammad Aqil Haidar, Al-Qur’an ialah 

firman (wahyu) Allah Swt yang merupakan mukjizat diturunkan 

kepada Nabi Muhammad saw dalam bahasa Arab, tertulis dalam 

mushaf-mushaf dan dianggap sebagai ibadah saat dibaca. Menurut 

Manna’ Al-Qathathan sebagaimana dikutip Ulya mengatakan Al-

Qur’an ialah wahyu Allah swt yang diturunkan kepada Nabi 

Muhammad Saw yang jika dibaca bernilai ibadah. Al-Qur’an 

merupakan sumber ajaran Islam yang pertama dan juga utama, berisi 

wahyu Allah Swt yang disampaikan melalui malaikat Jibril kepada 

Nabi Muhammad Saw secara beransur-ansur, sebagai pedoman hidup 

umat islam. Adapun keutamaan dalam Membaca Al-Qur’an sangatlah 

banyak pastinya. Allah Swt telah menjanjikan pahala besar bagi 

“sahabat Al-Qur’an yang merealisasikan ajarannya. Allah Swt juga 

akan menambahkan keutamaan dan kemuliaan bagi mereka, yang 

kadarnya itu tiada yang mengetahui kecuali Allah Swt.
13

 

                                                     

12
 Depdiknas, Kamus Besar Bahasa Indonesia, 3 (Jakarta: Balai 

Pustaka, 2007), 266 
13 Mahmud Al-Dausary, Keutamaan Al-Qur’an, e-book Islami, (t.p.: t.tp, 

2013), hlm 70 
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  Sebagaimana firman Allah dalam Al-Qur’an surat Fatir ayat 

29-30: 
 

 

 

“Sesungguhnya orang-orang yang selalu membaca Kitab Allah 

(Al-Qur’an) dan melaksanakan sholat dan menginfakkan sebagian 

rezeki yang Kami anugerahkan kepadanya dengan diam-diam dan 

terang-terangan, mereka itu mengharapkan perdagangan yang tidak 

akan rugi(29), agar Allah menyempurnakan pahalanya kepada mereka 

dan menambah karunia-Nya. Sungguh, Allah Maha Pengampun, Maha 

Mensyukuri(30).(QS. Fatir: 29- 30) 

Nabi Muhammad Saw pernah bersabda akan keutamaan dan 

kelebihan membaca Al-Qur’an dalam hadits yang diriwayatkan oleh 

Bukhari dan Muslim yang mana hadist tersebut menjelaskan akan 

dorongan kepada ummat islam untuk selalu berusaha membaca Al-

Qur’an, dengan jaminan pahala dan kedudukan yang tinggi disisi Allah 

Swt, baik bagi yang mahir maupun yang terus berusaha meskipun 

mengalami kesulitan. 

Berdasarkan dari uraian di atas, maka peneliti menyimpulkan 

bahwa minat membaca Al-Qur’an adalah keadaan di mana seseorang 

yang memiliki ketertarikan dan keinginan kuat untuk mempelajari 

Al-Qur’an secara sukarela. Individu dengan minat ini akan 

bersungguh-sungguh memahami dan mengamalkan ajaran Al-Qur’an 

dalam kehidupan sehari-hari tanpa paksaan dari pihak lain. 

Pada penelitian ini peneliti juga menggunakan persepsi 

menurut Vygostsky sebagai kerangka teori yang mana teori Vygostsky 

ini menekankan bahwa perkembangan kognitif adalah hasil dari 

interaksi dinamis antara anak dan lingkungannya. Pembelajaran dan 

perkembangan terjadi melalui proses sosial dan budaya, di mana anak-
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anak dibantu oleh orang lain untuk mencapai tingkat pemahaman yang 

lebih tinggi atau dapat diartikan juga membantu memahami peran 

lingkungan sosial terutama dalam minat membaca Al-Qur’an. 

b. Faktor-faktor yang Mempengaruhi Minat Membaca Al-Qur’an 

Menurut Taufani, sebagaimana yang dikutip Rizka Setiyani 

mengatakan bahwa faktor-faktor yang mempengaruhi minat membaca 

terdiri dari faktor personal (usia, intelegasi, kemampuan membaca, 

sikap, dan kondisi psikologis) dan faktor institusional (ketersediaan 

buku, jenis buku, status sosial orang tua, dan latar belakang 

keluarga).
14

 

Menurut Rahim, sebagaimana dikutip Encang Saepuddin 

menegaskan bahwa faktor-faktor yang mempengaruhi minat membaca 

adalah Faktor Fisiologis, Intelektua, Lingkungan, Psikologis. 

Berdasarkan penjelasan di atas, peneliti menyimpulkan bahwa 

faktor-faktor yang mempengaruhi minat membaca Al-Qur’an pada 

anak meliputi faktor internal dan eksternal, ketersediaan waktu, 

kondisi sosial ekonomi keluarga, pengaruh lingkungan, dan motivasi 

internal. Selanjutnya teori motivasi intrinsik dan ekstrinsik juga 

digunakan oleh peneliti dalam penelitian ini guna untuk menilai faktor-

faktor internal dan eksternal yang mempengaruhi minat membaca Al-

Qur’an anak di Gampong Lambaro Skep Kecamatan Kuta Alam Kota 

Banda Aceh. 

                                                     
14 Rizka Setiyani dan Nedin Badruzzaman, Tatan Muhajang, “Pengaruh 

Penguasaan Ilmu Tajwid terhadap Minat Membaca Al-Qur’an,” Proceddings- Open 

Acces 1, No. 1 (2018) 
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Gambar 2.2 Anak Anak Gampong Lambaro Skep Kecamatan Kuta Alam Kota Banda 

Aceh Bergegas Ke Tempat Ngaji 

 

B. Definisi Operasional 

  Definisi operasional adalah suatu konsep yang bersifat abstrak 

guna memudahkan pengukuran suatu variabel. Hal ini juga berfungsi 

sebagai pedoman dalam melakukan kegiatan penelitian. Penelitian ini 

terdiri dari dua variable utama yang memerlukan definisi operasional 

untuk menghindari kesalahpahaman terhadap permasalahan penelitian 

ini, maka dari itu penulis memperjelas definisi operasional yang 

menjadi fokus penelitian sebagai berikut: 

1. Bermain Game Online adalah jenis permainan berbasis video yang 

dapat dimainkan melalui jaringan internet. Game ini 

memungkinkan pemain untuk berinteraksi secara langsung dengan 

pemain lain diberbagai lokasi, secara kompetitif maupun 
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komperatif. Game online biasanya membutuhkan perangkat 

seperti komputer, smartphone, atau konsol game, serta koneksi 

internet untuk menjalankannya. Cri khas game online meliputi ; 

interaksi real-time, berbasis jaringan, fitur multiplayer, beragam 

genre. Game online menjadi sangat populer karena memberikan 

pengalaman dinamis,tantangan yang beragam, serta aspek sosial 

dalam menjalin hubungan dengan pemain lain. 

2. Minat membaca Al-Qur’an adalah keinginan atau ketertarikan 

yang kuat dalam diri seseorang untuk membaca, memahami, dan 

mempelajari isi Al-Qur’an secara konsisten. Minat ini ditandai 

oleh antusiasme, kesadaran spiritual, serta upaya meningkatkan 

kualitas bacaan.  

Adapun standar membaca Al-Qur’an yang baik bagi anak 

khususnya anak yang berusia 10-12 tahun meliputi ; lancar 

membaca huruf hijaiyah tanpa mengeja, menguasai hukum dasar 

tajwid, (tartil) membaca perlahan jelas dan sesuai makhraj, 

(hafalan) menghafal surat pendek, adab, (pemahaman) mengenal 

makna sederhana ayat Al-Qur’an. Pendekatan-pendekatan ini 

dilakukan bertahap sesuai kemampuan anak. 
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                                                 BAB III 

                                  METODE PENELITIAN 

 

A. Jenis Penelitian 

  Penelitian ini adalah penelitian lapangan (Empirical Research) 

berbentuk kuantitatif Ex-Post Facto yang meneliti pengaruh antara 

variabel. Penelitian ini disebut Ex-Post Facto karena variabel yang 

diteliti sudah terjadi, sehingga peneliti tidak perlu memberikan 

perlakuan tehadap variabel tersebut.
15 

 

B. Lokasi dan Waktu Penelitian 

1. Lokasi Penelitian, Penelitian ini di lakukan di Gampong Lambaro 

Skep Kecamatan Kuta Alam Kota Banda Aceh. Alasan peneliti 

memilih lokasi tersebut karena melihat sebagian besar anak-anak 

yang terdapat pada lokasi tersebut minat membaca Al-Qur’an 

sangat kurang. 

2. Waktu Penelitian 

Adapun waktu kegiatan pelaksanaan penelitian yaitu pada bulan 

November 2024. 

 

C. Populasi Dan Sample Penelitian 

  Menurut Sugiyono, populasi adalah wilayah generalisasi yang 

terdiri atas objek dengan kuantitas dan karakteristik tertentu yang 

ditetapkan untuk dipelajari, diamati, dan dianalisis kemudian ditarik 

kesimpulan.
16

 Dalam penelitian ini, populasi yang dipilih adalah anak- 

anak berusia 10-12 tahun yang tinggal di Gampong Lambaro Skep 

Kecamatan Kuta Alam Kota Banda Aceh dengan jumlah total 400 

orang anak. 

  Sedangkan sampel adalah bagian dari populasi yang menjadi 

objek suatu penelitian. Dalam pengambilan sampel yang diteliti, 

penulis berpedoman pada pendapat yang dikemukakan oleh Suharismi 

                                                     
15 Sukardi, Metode Penelitian Pendidikan, (Jakarta: Bumi Aksara, 04), 15. 
16 Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan: pendekatan kuantitatif, 

kualitatif dan R & D, 6 (Bandung: Alfa Beta, 2014),  hlm 199 
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Arikunto. Apabila jumlah populasi kurang dari 100 maka seluruh 

populasi digunakan sebagai sampel, tetapi apabila jumlah populasi 

lebih dari 100 maka jumlah sampel dapat diambil antara 10% atau 

20%.
17

 Mengacu pada pendapat di atas, teknik pengambilan sampel 

yang digunakan dalam penelitian ini adalah sampling acak sederhana / 

random  (memilih 30 anak secara acak sehingga setiap anak memiliki 

peluang yang sama untuk terpilih). 

Dengan jumlah anak berusia 10-12 tahun di Gampong Lambaro 

Skep Kecamatan Kuta Alam Kota Banda Aceh yang mencapai 400 

orang anak, yang mana lebih dari 100 maka jumlah sampel dapat 

diambil antara 10% atau 20%.
18

   

Adapun responden tambahan adalah orang tua, guru mengaji atau 

imam mesjid (tokoh agama), kepala desa, dan tokoh masyarakat. 

Alasan utama pengambilan sampel berjumlah 30 orang anak 

meliputi : 

1. Populasi Dan Sampel 

Populasi : Total anak-anak digampong (400 orang anak) 

Sampel : sebagian kecil dari populasi yang dipilih untuk penelitian 

(30 orang anak) 

Karena jumlah populasi terlalu besar untuk diobservasi secara 

menyeluruh, maka pengambilan sampel dilakukan untuk 

menghemat waktu, biaya, dan tenaga tanpa mengurangi kualitas 

hasil penelitian.  

2. Mengapa Hanya 30 Anak? 

Prinsip Statistik (Hukum Bilangan Besar) : 

Dalam statistik, jumlah 30 dianggap cukup untuk menganalisis 

populasi karena Sudah memenuhi syarat minimum untuk distribusi 

normal (data cenderung representatif), memberikan hasil yang 

akurat, meskipun tidak melibatkan seluruh populasi. 

Efisiensi Sumber Daya : 

Menganalisis 400 anak akan memakan waktu lama dan 

membutuhkan lebih banyak biaya, sedangkan mengambil 30 anak 

                                                     
17 Suharismi Arikunto, Prosedur Penelitian, 6 (Jakarta: Rineka, 2011),13 
18 Suharismi Arikunto, Prosedur Penelitian, 6 (Jakarta: Rineka, 2011),13 
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saja sudah cukup memberikan gambaran umum kondisi populasi. 

Representasi Proporsional : 

Dengan memilih 30 anak dari 400, peneliti telah mengambil 10% 

dari populasi. 10% adalah persentase yang cukup untuk mewakili 

populasi dalam penelitian skala kecil hingga menengah.
19

 

Homogenitas Populasi : 

Jika karakteristik anak-anak di Gampong (usia, aktivitas, 

lingkungan) relatif seragam, sampel 30 orang dapat mewakili 

seluruh populasi. 

3. Bagaimana Memilih 30 Anak? 

Penulis menggunakan metode sampling yang valid: 

Sampling Acak Sederhana / Random  (Memilih 30 anak secara 

acak sehingga setiap anak memiliki peluang yang sama untuk 

terpilih). 

Sampling Proporsional (Jika ada kelompok tertentu misalnya laki-

laki/perempuan, dapat  memastikan sampel 30 orang ini mencakup 

proporsi yang sama seperti di populasi) 

4. Dapat  Disimpulkan 

Jumlah anak di Gampung adalah 400 orang anak dikarenakan 

peneliti tidak mungkin mengobservasi semuanya, peneliti memilih 

30 anak sebagai sampel, yang diambil secara acak. Pemilihan 

jumlah 30 ini didasarkan pada prinsip statistik, di mana 30 

dianggap jumlah minimum yang cukup untuk distribusi normal. 

Dengan mengambil 10% dari populasi, peneliti bisa mendapatkan 

gambaran umum yang valid dan representatif. Selain itu, 

karakteristik anak-anak di Gampung ini cenderung homogen, 

sehingga 30 anak dapat mewakili populasi secara keseluruhan. 

Peneliti juga menggunakan metode sampling acak sederhana agar 

hasilnya tidak bias. Pendekatan ini efisien dan tetap dapat 

memberikan data yang berkualitas sesuai dengan kebutuhan 

penelitian ini. 

 

 

                                                     
19 Suharismi Arikunto, Prosedur Penelitian, 6 (Jakarta: Rineka, 2011),13 
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5. Pembagian Populasi Berdasarkan Dusun 

Total populasi anak di Gampong adalah 400 anak, yang tersebar 

ke dalam empat dusun (Dusun Blang, Dusun Geulumpang, Dusun 

Inti Jaya, Dusun Suka Maju) sebagai berikut:  

Dusun A (Blang) : 100 anak 

Dusun B (Geulumpang) : 150 anak 

Dusun C (Inti Jaya) : 50 anak 

Dusun D (Suka Maju) : 100 anak 

Total populasi = 400 anak 

6. Pembagian Sampel Secara Proporsional 

Peneliti membaginya berdasarkan proporsi populasi setiap dusun. 

Berikut caranya: 

Hitung proporsi anak di setiap dusun: 

Dusun A: (100/400) × 30 = 7,5 → 8 anak 

Dusun B: (150/400) × 30 = 11,25 → 11 anak 

Dusun C: (50/400) × 30 = 3,75 → 4 anak 

Dusun D: (100/400) × 30 = 7,5 → 8 anak 

Dari setiap dusun,  peneliti memilih anak-anak secara acak. Ini 

memastikan bahwa setiap anak dalam dusun memiliki peluang 

yang sama untuk terpilih, sehingga tidak ada bias dalam pemilihan 

sampel. Total populasi anak di Gampong adalah 400 anak, yang 

tersebar di empat dusun. Untuk memastikan bahwa sampel ini  

valid dan representatif, peneliti menggunakan metode stratifikasi, 

di mana sampel diambil secara proporsional dari setiap dusun. 

Jumlah sampel 30 anak dibagi sebagai berikut: 8 anak dari Dusun 

A, 11 anak dari Dusun B, 4 anak dari Dusun C, dan 8 anak dari 

Dusun D. Anak-anak dari setiap dusun dipilih secara acak untuk 

menghindari bias. Dengan cara ini, sampel 30 anak tetap valid 

untuk menggambarkan populasi secara keseluruhan." 

7. Kenapa Jumlah 30 Anak Tetap Cukup? 

Proporsi Terwakili: Setiap dusun memiliki perwakilan sesuai 

proporsinya, sehingga sampel tetap mencerminkan populasi secara 

keseluruhan. 

Karakteristik Seragam: Jika anak-anak di setiap dusun memiliki 
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karakteristik yang relatif homogen, jumlah 30 anak sudah cukup. 

Standar Statistik: Jumlah 30 adalah angka minimum yang diakui 

dalam statistik untuk analisis distribusi normal. 

 

D. Teknik Pengumpulan Data 

  Teknik pengumpulan data adalah teknik yang digunakan untuk 

menghasilkan dan mengumpulkan data yang valid dan juga sesuai 

dengan kenyataan. Dalam penelitian ini menggunakan beberapa 

teknik pengumpulan data yang bertujuan menjawab ketiga rumusan 

masalah yang telah tercantum pada bab 1 : 

1. Observasi 

  Teknik observasi yang dilakukan pada penelitian ini adalah 

observasi partisipatif terstruktur yang mana peneliti ikut serta dalam 

kegiatan sehari-hari anak-anak, baik saat mereka bermain Game 

Online maupun membaca al-qur’an, dan pengamatan dilakukan 

menggunakan lembar observasi yang sudah dirancang sebelumnya 

dengan indikator yang spasifik. Adapun indikator yang bisa diamati 

meliputi, interaksi anak dengan teman atau keluarga saat bermain 

game dan membaca al-qur’an, durasi bermain game dan durasi 

membaca al-qur’an persesinya, kesulitan atau hambatan yang dihadapi 

anak saat membaca al-qur’an, motivasi dan minat anak selama 

melakukan kedua aktivitas tersebut. 

2. Kuesioner (Angket) 

  Kuesioner (Angket) yang digunakan dalam penelitian ini 

adalah kuesioner terstruktur dengan kombinasi pertanyaan tertutup dan 

terbuka, yang mana guna pertanyaan tertutup untuk mengukur aspek 

kuantitatif seperti frekuensi, durasi, dan jenis kegiatan. Sedangkan 

guna pertanyaan terbuka untuk mendapatkan wawasan kualitatif 

tentang motivasi, sikap dan pandangan anak di Gampong Lambaro 

Skep Kecamatan Kuta Alam Kota Banda Aceh terhadap bermain game 

online dam membaca Al-Qur’an. 
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KUESIONER PENELITIAN 

 

Pengaruh Bermain Game Online terhadap Minat Membaca Al-Qur’an 

Anak di Gampong Lambaro Skep Kecamatan Kuta Alam Kota Banda 

Aceh. 

Identitas 

Nama                   : 

Umur                   : 

Jenis Kelamin       : 

A. Kata Pengantar 

Pada kesempatan ini saya meminta kesediaan teman-teman 

untuk mengisi kuesioner ini. Diharapkan kepada teman-teman 

mengisi kuesioner ini dengan jujur dan mengisi sesuai dengan diri 

dan pengalaman teman-teman. Atas kesediaannya saya 

mengucapkan terima kasih. 

B. Petunjuk Pengisian 

1. Di bawah ini ada sejumlah pernyataan. Bacalah masing-masing 

pernyataan dengan teliti. Berilah tanda centang (  ) sesuai 

dengan pilihan teman-teman. 

2. Keterangan: 

SS                      : Sangat Setuju = 4 

S                        : Setuju = 3 

TS                      : Tidak Setuju = 2 

STS                    : Sangat Tidak Setuju = 1 

3. Langkah mengisi kuesioner 

a. Baca dan pahami setiap pernyataan dalam kuesioner 

b. Jawablah setiap pertanyaan dengan jujur, teliti dan sesuai 

dengan pengalaman teman-teman 

c. Berilah tanda centang sesuai dengan pilihan teman-teman 
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Contoh :  

 

No Pernyataan SS S TS STS 

1 Saya sangat suka bermain 

Game Online 

    

2 Saya tidak mau mengaji jika 

sudah bermain Game Online 

    

 

 

 

 

Kuesioner Bermain Game Online 

 

No Pernyataan SS S TS STS 

1 Saya lebih mengutamakan 

bermain Game Online dari 

pada belajar mengaji 

    

2 Saya lebih banyak 

menghabiskan waktu hanya 

untuk bermain Game Online 

dari pada membaca Al-Qur’an 

    

3 Saya mudah mengahapal 

nama-nama karakter yang ada 

di Game Online,tetapi saya 

tidak mudah menghapal 

nama-nama surah di dalam 

Al-Qur’an 

    

4 Bermain Game Online lebih 

membosankan dibandingkan 

membaca Al-Qur’an 

    

5 Saya sering terlambat ke 

tempat mengaji karena 

sebelum berangkat saya 

bermain Game Online terlebih 

dahulu 

    

6 Saya tidak mahir dalam 

bermain Game Online, tetapi 

dalam membaca Al-Qur’an 

saya mahir 
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7 Saya lebih suka bermain 

Game Online dari pada 

membaca Al-Qur’an 

    

8 Saya merasa dengan adanya 

Game Online waktu membaca 

Al-Qur’an saya sangat kurang 

    

9 Game online membuat saya 

merasa terhibur dibandingkan 

membaca Al-Qur’an 

    

10 Bermain Game Online lebih 

menyenangkan daripada 

membaca Al-Qur’an 

    

11 Saya bermain Game Online 

saat pulang dari mengaji 

    

12 Mata saya mudah lelah dalam 

bermain Game Online, tetapi 

dalam membaca Al-Qur’an 

tidak 

    

13 Bermain Game Online lebih 

mudah membuat saya pusing, 

maka dar itu saya lebih 

memilih untuk membaca Al-

Qur’an 

    

14 saya lebih banyak 

mengahbiskan uang untuk 

bermain Game Online 

daripada membeli Al-Qur’an 

    

15 Saya lebih memilih bermain 

Game Online daripada 

mengahapalkan ayat Al-

Qur’anyang diberikan oleh 

guru mengai 

    

16 Ketika saya bertemu teman, 

saya lebih suka membahas 

Game Online dari pada 

membahas Al-Qur’an 

    

17 Saya merasa ada yang kurang 

ketika tidak bermain Game 

Online karena hanya 
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membaca Al-Qur’an saja 

18 Bermain Game Online 

mampu melatih konsentrasi 

saya. 

    

 Total     

 

 

 

Kuesioner Minat Membaca Alqur’an 

 

No Pernyataan SS S TS STS 

1 Saya senang membaca Al-

Qur’an di manapun saya 

berada 

    

2 Saya setiap hari membaca Al-

Qur’an 

    

3 Saya ingin cepat khatam Al-

Qur’an, maka dari itu saya 

harus membaca Alqur’an 

    

4 Saya mudah bosan pada saat 

membaca Al-Qur’an 

    

5 Saya tetap membaca Al-

Qur’an meskipun jadwal 

memengaji diliburkan 

    

6 Saya merasa membaca Al-

Qur’an hanya menghabiskan 

waktu bermain saya 

    

7 Saya sangat bersemangat 

apabila membaca Al-Qur’an 
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8 Saya hanya membaca Al-

Qur’an jika ada tugas hapalan 

ayat dari guru mengaji 

    

9 Saya harus membaca Al-

Qur’an karena penting untuk 

masa depan 

    

10 Saya membaca Al-Qur’an 

jika disuruh oleh orang tua 

    

11 Saya tidak membaca Al-

Qur’an apabila jadwal 

mengaji diliburkan 

    

12 Sebagai anak-anak saya tidak 

perlu untuk belajar membaca 

Al-Qur’an 

    

13 Saya membaca Al-Qur’an 

atas kemauan saya sendiri 

bukan karena paksaan dari 

orang lain 

    

14 Saya menganggap bahwa 

membaca Al-Qur’an hanya 

untuk anak-anak yang bisa 

membaca Al-Qur’an saja 

    

15 Saya rutin belajar membaca 

Al-Qur'an setelah sholat 

duhur 

    

 Total     
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Pertanyaan Terbuka (Opsional) 

 

1. Bagaimana perasaan anda tentang waktu yang anda habiskan 

untuk bermain Game Online dibandingkan dengan membaca 

Al-Qur’an 

Jawaban : 

 

2. Apakah ada faktor lain yang mempengaruhi minat anda dalam 

membaca Al-Qur’an selain bermain Game Online  

Jawaban : 

 

3. Wawancara 

  Dalam penelitian ini, teknik wawancara yang digunakan adalah 

wawancara terpimpin, dimana pertanyaan telah disusun sebelumnya.
20

 

Pewawancara terlebih dahulu menentukan data yang diiperlukan dan 

menyusun pertanyaan secara sistematis untuk memperoleh jawaban 

yang sesuai dengan kategori yang telah ditetapkan berdasarkan teori.
21

 

Hasil wawancara kemudian ditranskrip dan dianalisis secara mendalam. 

Wawancara ini ditujukan kepada seluruh informan yang ada didalam 

skripsi melalui via WA maupun bertemu langsung. 

  Disamping itu selain daftar pertanyaan, peneliti sudah 

mempersiapkan beberapa peralatan seperti alat tulis, media tulis, juga 

alat perekam guna untuk mencatatan hasil wawancara dan juga untuk 

merekam jawaban dalam penelitian ini. 

  Adapun pertanyaan ketika wawancara sebagai berikut : 

Wawancara untuk Orang Tua 

Wawancara ini bertujuan untuk mendapatkan informasi mengenai 

pandangan orang tua tentang pengaruh bermain game online terhadap 

minat membaca Al-Qur’an anak-anak mereka. Jawaban ibu/bapak 

akan sangat membantu dalam penelitian ini. Terima kasih atas 

partisipasinya. 

 

                                                     
20 Atep adya Barata, Dasar-Dasar Pelayanan Prima (Jakarta: PT. Elex 

Media Koputindo. 2003), hlm. 118. 
21 Fandi Rosi Sarwo Edi, Teori Wawancara Psikologi (Yokyakarta 06) 
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1. Berapa usia anak ibu/bpk? 

2. Seberapa sering anak  ibu/bpk bermain game online dalam 

sehari? 

3. Apa jenis game online yang paling sering dimainkan anak 

ibu/bpk? 

4. Apakah Anda melihat perubahan dalam minat anak ibu/bpk 

terhadap membaca Al-Qur’an sejak mereka mulai bermain 

game online? Jelaskan. 

5. Apakah anak ibu/bpk mengikuti kegiatan mengaji di masjid? 

Seberapa sering? 

6. Menurut ibu/bpk, apa yang menyebabkan anak lebih tertarik 

bermain game online daripada membaca Al-Qur’an? 

7.  Apa yang ibu/bpk  lakukan untuk meningkatkan minat anak 

Anda dalam membaca Al-Qur’an? 

8. Apakah ibu/bpk memiliki saran untuk menyeimbangkan waktu 

bermain game online dan membaca Al-Qur’an? 

Wawancara untuk Guru Mengaji 

Wawancara ini bertujuan untuk mendapatkan pandangan guru 

mengaji tentang pengaruh bermain game online terhadap minat 

membaca Al-Qur’an anak-anak. Jawaban tersebut akan sangat 

membantu dalam penelitian ini. Terima kasih atas partisipasinya. 

1. Sejak kapan ibu/bpk mengajar mengaji di masjid ini? 

2. Berapa jumlah anak yang mengikuti kegiatan mengaji di masjid 

ini? 

3. Apakah ibu/bpk melihat perubahan dalam minat anak-anak 

terhadap membaca Al-Qur’an sejak mereka mulai bermain 

game online? Jelaskan. 

4. Seberapa sering anak-anak mengikuti kegiatan mengaji dalam 

seminggu? 

5. Apa yang ibu/bpk lakukan untuk meningkatkan minat anak-

anak dalam membaca Al-quran? 

6. Menurut ibu/bpk, apa yang menyebabkan anak-anak lebih 

tertarik bermain game online daripada membaca Al-Qur’an? 
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7. Apakah  ibu/bpk memiliki saran untuk menyeimbangkan waktu 

bermain game online dan membaca Al-Qur’an? 

8. Apakah ibu bpk pernah mendiskusikan dampak game online 

dengan orang tua murid? Jika yaa, bagaimana respon mereka? 

Wawancara  untuk Tokoh Agama 

Wawancara ini bertujuan untuk mendapatkan informasi 

mengenai pandangan tokoh agama tentang pengaruh bermain game 

online terhadap minat membaca Al-Quran anak-anak mereka. Jawaban 

ibu/bapak akan sangat membantu dalam penelitian ini. Terima kasih 

atas partisipasinya. 

1. Bagaimana pandangan bpk menganai pengaruh game online 

terhadap minat membaca Al-Qur’an didesa ini? 

2. Apakah bpk melihat adanya perubahan dalam frekuensi atau 

kualitas membaca Al-Qur’an dikalangan anak-anak seiring 

dengan meningkatnya waktu yang mereka habiskan untuk 

bermain game online? 

3. Menurut bpk, apa dampak spiritual dari bermain game online 

terhadap anak-anak, khususnya dalam hal kedisiplinan 

membaca Al-qur’an? 

4. Apakah ada kasus-kasus yang menunjukkan bahwa anak-anak 

lebih memilih bermain game online daripada mengikuti 

pengajian atau kegiatan keagamaan lainnya? 

5. Bagaimana peran mesjid arau lembaga keagamaan dalam 

membantu anak-anak menyeimbangkan waktu antara bermain 

game dan membaca Al-Qur’an? 

Wawancara untuk Kepala Desa  

Wawancara ini bertujuan untuk mendapatkan informasi mengenai 

pandangan kepala desa tentang pengaruh bermain game online 

terhadap minat membaca Al-Qur’an anak-anak mereka. Jawaban 

ibu/bapak akan sangat membantu dalam penelitian ini. Terima kasih 

atas partisipasinya. 

1. Apa pandangan bpk mengenai tren bermain game online 

dikalangan anak-anak di Gampong Lambaro Skep Kecamatan 

Kuta Alam Kota Banda Aceh? 
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2. Apakah bpk melihat  adanya perubahan signifikan dalam minat 

membaca Al-Qur’an dikalangan anak-anak seiring dengan 

meningkatnya waktu yang mereka habiskan untuk bermain 

game online?  

3. Bagaimana pemerintah desa menyikapi isu ini? Adakah 

program atau inisiatif yang telah dilakukan untuk mendorong 

minat membaca Al-Qur’an? 

4. Menurut bpk, apa dampak jangka panjang dari bermain game 

online terhadap perkembangan spiritual dan akademis anak-

anak didesa ini? 

5. Apakah ada perencanaan atau kebijakan yang akan diterapkan 

untuk menyeimbangkan waktu antara bermain game online dan 

kegiatan keagamaan dikalangan anak-anak? 

Wawancara untuk Tokoh Masyarakat  

Wawancara ini bertujuan untuk mendapatkan informasi mengenai 

pandangan tokoh masyarakat tentang pengaruh bermain game online 

terhadap minat membaca Al-Quran anak-anak mereka. Jawaban 

ibu/bapak akan sangat membantu dalam penelitian ini. Terima kasih 

atas partisipasinya. 

1. Bagaimana bpk melihat pengaruh game online terhadap 

keseharian anak-anak di desa ini, terutama dalam hal kegiatan 

keagamaan seperti membaca Al-Qur’an? 

2. Apakah ada laporan atau keluhan dari orang tua mengenai 

berkurangnya minat anak-anak dalam membaca Al-Qur’an 

karena bermain game online? 

3. Menurut bpk, apa faktor utama yang membuat anak-anak lebih 

tertarik bermain game daripada membaca Al-Qur’an? 

4. Apa peran tokoh masyarakat dalam mengatasi masalah ini dan 

bagaimana upaya yang telah dilakukan? 

5. Bagaimana cara yang efektif untuk mengajak anak-anak lebih 

banyak membaca Al-Qur’an tanpa harus menghilangkan 

hiburan digital mereka? 
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4. Dokumentasi 

  Pada teknik ini peneliti mengumpulkan data sekunder berupa 

bukti dan keterangan guna menyediakan informasi terkait isi dokumen 

untuk penggunanya. Sebagai alat bukti dan data akurat terkait 

keterangan dokumen. Adapun alat dokumentasi berupa Handphone 

(Kamera), Flashdisk dan lainnya yang berfungsi sebagai alat 

pengumpuldata. 

 

E. Instrumen Penelitian 

Instrumen adalah alat yang digunakan untuk mengumpulkan 

data dalam suatu penelitian berupa pertanyaan, yang menjadi pedoman 

instrumen penelitian (observasi, kuesioner, wawancara, dokumenter). 

Dalam penelitian ini peneliti menggunakan Skala pengukuran 

berbentuk skala likert. Skala likert banyak digunakan karena memberi 

peluang kepada responden untuk mengekspresikan perasaan mereka 

dalam bentuk persetujuan terhadap suatu pernyataan. Pertanyaan yang 

diberikan bertingkat, mulai dari tingkat terendah sampai tertinggi. 

Jawaban setiap instrumen yang menggunakan skala likert 

yaitu: 

Sangat setuju (SS) : 4 

Setujuh (S) : 3 

Tidak setujuh (TS) : 2 

Sangat tidak setujuh (STS) : 1 

 

F. Teknik Analisis Data 

  Teknik analisis data adalah teknik yang digunakan untuk 

menjawab suatu rumusan masalah atau menguji hipotesis yang telah 

diajukan.
22

 

  Teknik analisis data juga merupakan proses mencari dan 

menyusun secara sistematis data yang diperoleh dari hasil observasi, 

                                                     
22 Suci Arischa, Analisis Beban Kerja Bidan Pengololahan Sampah Dinas 

Lingkungan Hidup dan Kebersihan Kota Pekanbaru,” Jurnal JOM FISIP 6, No.1 

(2019) 
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angket,dan dokumentasi dengan cara mengorganisasikan data ke dalam 

kategori, menjabarkan ke dalam unit-unit, melakukan sintesa, 

menyusun ke dalam pola, memilih mana yang penting dan mana yang 

akan dipelajari, dan membuat kesimpulan sehingga mudah dipahami 

oleh diri sendiri maupun orang lain. 

 Teknik analisis data dalam penelitian ini menggunakan statistik 

dengan menggunakan bantuan program SPSS (Statistical Package For 

Social Scienses) Setelah data diperoleh maka selanjutnya data tersebut 

akan diolah dengan menggunakan teknik analisis data. 

1. Uji Validitas 

  Uji validitas ini dilakukan untuk mengukur sah atau valid 

tidaknya suatu kuesioner. Dalam penelitian ini memiliki instrumen 

yang berupa kuesioner yang memilki dua variabel yaitu bermain 

Game Online dan minat membaca Al-qur’an. Metode yang sering 

digunakan untuk memberikan penilaian terhadap validitas kuesioner 

adalah korelasi produk momen (moment product correlation) antara 

skor setiap butir pernyataan dengan skor total, sehingga sering disebut 

sebagai item-total correlation. 

  Uji validitas yang digunakan yaitu validitas isi oleh beberapa 

ahli dan uji validitas item. Validitas isi didapat dengan menggunakan 

kisi-kisi instrument, dalam kisi- kisi tersebut terdapat variabel yang 

diteliti. Indikator sebagai tolak ukur dan item pernyataan yang telah 

dijabarkan. 

2. Uji Reliabilitas 

  Reliabilitas adalah alat untuk mengukur suatu kuesioner yang 

di mana merupakan indikator dari variabel. Suatu kuesioner dikatakan 

reliabel apabila jawaban responden terhadap pertanyaan/pernyataan 

konsisten atau stabil dari waktu ke waktu. Metode yang digunakan 

untuk melakukan uji reliabilitas adalah alpha cronbach yang bertujuan 

untuk mengetahui suatu instrument reabel atau tidak dengan 

menggunakan bantuan SPSS. 
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3. Uji Normalitas 

  Uji normalitas merupakan persyaratan penting dalam analisis 

statistik parametrik. Uji normalitas ini bertujuan untuk menentukan 

apakah distribuasidata mengikuti normal atau tidak. Hasil uji 

normalitas menjadi dasar dalam memilih jenis analisis statistik yang 

tepat untuk digunakan pada tahap analisis selanjutnya. 

4. Uji Hipotesis  

Hipotesis merupakan asumsi atau dugaan sementara mengenai 

hubungan antara dua variabel dalam konteks kasus tertentu. Hipotesis 

ini perlu diuji kebenarannya melalui penelitian. Penyusunan hipotesis 

yang tepat dapat memberikan manfaat signifikan bagi efektivitas dan 

efisiensi proses penelitian, karena hipotesis menurut pengecekan dan 

verivikasi terhadap dugaan yang diajukan.
 
Berikut adalah hipotesis 

statistiknya : 

a. Hipotesis Untuk Tingkat Keaktifan Bermain Game Online Anak 

H0 : Tingkat Keaktifan Bermain Game Online Anak di Gampong 

Lambaro Skep Kecamatan Kuta Alam Kota Banda Aceh berada 

pada tingkat rendah. 

H1 : Tingkat Keaktifan Bermain Game Online Anak di Gampong 

Lambaro Skep Kecamatan Kuta Alam Kota Banda Aceh berada 

pada tingkat tinggi. 

b. Hipotesis Untuk Minat Membaca Al-Qur’an Anak 

H0 : Minat Membaca Al-Qur’an Anak di Gampong Lambaro Skep 

Kecamatan Kuta Alam Kota Banda Aceh berada pada tingkat 

rendah. 

H1 : Minat Membaca Al-Qur’an Anak di Gampong Lambaro Skep 

Kecamatan Kuta Alam Kota Banda Aceh berada pada tingkat 

tinggi. 

c. Hipotesis Untuk Pengaruh Bermain Game Online Terhadap Minat 

Membaca Al-Qur’an Anak 

H0 : Bermain Game Online tidak memiliki pengaruh terhadap 

minat membaca Al-Qur’an anak di Gampong Lambaro Skep 

Kecamatan Kuta Alam Kota Banda Aceh. 
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H1 : Bermain Game Online memiliki pengaruh negetif terhadap 

minat membaca Al-Qur’an anak di Gampong Lambaro Skep 

Kecamatan Kuta Alam Kota Banda Aceh. 

  Adapun kriteria pengujian seabagai berikut : 

H0 (Tingkat keaktifan bermain game online tinggi) : 

Diterima: rata-rata skor < katagori rendah 

Ditolak : rata-rata skor > katagori rendah  

H1 (minat membca al-qur’an rendah) : 

Diterima: rata-rata skor < katagori rendah 

Ditolak : rata-rata skor > katagori rendah 

H2 (game online berpengaruh negatif pada minat membca Al-Qur’an) 

Diterima: koefisien regresi negatif dan sig (p < 0,05)  

Ditolak : koefisien regresi positif atau  tidak  sig (p > 0,05) 

  Adapun solusi untuk proposal penelitian ini dapat mencakup, 

pengembangan program pendidikan interaktif, pelibatan orang tua dan 

guru, pengembangan game edukatif islami, kampanye sosialisasi 

komunitas, monitoring aktivitas online, dan pengembangan media 

pembelajaran kreatif. Solusi-solusi ini dapat menjadi dasar untuk 

merancang intervensi yang efektif dalam meminimalisir dampak 

negatif bermain game online terhadap minat membaca Al-qur’an anak 

di Lambaro Skep Banda Aceh. Solusi-solusi tersebut dianggap efektif 

dikarenakan dengan memadukan solusi ini, diharapkan dapat 

menciptakan lingkungan yang mendukung dan memotivasi minat 

membaca Al-Qur’an pada anak-anak di Lambaro Skep Banda Aceh. 
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                 BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

A. Penelitian 

1. Gambaran Umum Lokasi Penelitian 

a. Sejarah Singkat Gampong Lambaro Skep Kecamatan Kuta Alam 

Kota Banda Aceh. 

 

 
Gambar 4.1 Kantor Kepala Desa Gampong Lambaro Skep Kec. Kuta Alam Kota 

Banda Aceh  
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Provinsi  : Aceh 

Kota/Kab  : Kota Banda Aceh 

Gampong  : Lambaro Skep 

Luas Wilayah  : 228 km
2 

Latitude/Longitude : 5.570538 / 95.332826 

Batas Utara  : DEAH RAYA 

Batas Selatan  : BANDAR BARU 

Batas Barat  : LAMDINGIN 

Batas Timur  : JEULINGKE dan TIBANG 

Jumlah Total Pen. : 3.879 jiwa 

  Gampong Lambaro Skep memiliki sejarah panjang yang 

dimulai sejak era masuknya islam ke Nusantara. Awalnya dikenal 

sebagai Jurong Kleng, wilayah ini dihuni oleh penduduk asal India dan 

merupakan bagian dari Sagoe Sikureung pada masa Kerajaan Islam 

Aceh. 

  Selama penjajahan Belanda, Lambaro Skep, yang saat itu 

dikenal sebagai Lambaro-Lamkruet, digunakan sebagai lokasi latihan 

militer. Belanda membangun sembilan gundukan tanah besar untuk 

menahan peluru disekitar lokasi ini. 

  Pasca kemerdekaan Indonesia, area bekas gundukan 

penyimpanan peralatan militer diLambaro Skep diubah menjadi 

fasilitas umum, termasuk sekolah dan mesjid bagi masyarakat 

setempat. Administratifnya, Lambaro Skep awalnya masuk dalam 

wilayah Kabupaten Aceh Besar. Namun, dengan terbitnya peraturan 

pemerintah No. 5 Tahun 1982 mengenai perluasan Kota Banda Aceh, 

Gampong Lambaro Skep menjadi bagian dari Kota Madya Banda 

Aceh, tepatnya diKecamatan Kuta Alam. Sejarah dan perkembangan 

wilayah ini mencerminkan dinamika sosial dan politik yang 

berlangsung sejak masa kerajaan hingga masa modern. 

  Gampong Lambaro Skep Kecamatan Kuta Alam Kota Banda 

Aceh terdiri dari beberapa dusun. Berdasarkan informasi yang 

yersedia, berikut adalah nama-nama dusunya : 
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1. Dusun Blang 

2. Dusun Geulumpang 

3. Dusun Inti Jaya 

4. Dusun Suka Maju 

  Adapun visi dan misi Gampong Lambaro Skep Kecamatan 

Kuta Alam Kota Banda Aceh sebagai berikut
23

: 

VISI 

Terwujudnya tatanan kehidupan masyarakat yang islami, pemerintahan 

gampomg yang bersih, efektif, transparan akuntabel dan peningkatan 

kehidupan masyarakat. 

MISI 

1. Meningkatkan pengamalan syariat islam melalui penegakan hukum 

dan partisipasi masyarakat. 

2. Membangun ekonomi gampong yang mandiri. 

3. Meningkatkan pelayanan masyarakat disemua bidang. 

4. Mengembangkan pembangunan infrastruktur gampong yang 

mandiri. 

5. Meningkatkan kapasitas sember daya manusia (SDM). 

Berikut struktur bagian aparatur desa Gampong Lambaro Skep 

Kecamatan Kuta Alam Kota Banda Aceh saat ini beserta tugasnya : 

1. Keuchik/Kepala Desa: Bertanggung jawab atas kepemimpinan 

umum digampong. 

2. Sekretaris Gampong : Berperan dalam mengurus administrasi 

pemerintahan gampong. 

3. Imum meunasah: Bertanggung jawab atas kegiatan keagamaan dan 

sosial di gampong. 

4. Kaur Pemerintahan: Mengelola urusan pemerintahan dan 

melaksanakan tugas-tugas administrasi. 

5. Kaur Pembangunan: Mengawasi dan melaksanakan program 

pembangunan fisik di gampong. 

6. Kaur Keuangan: Bertugas mengelola keuangan gampong, termasuk 

pelaporan dan penganggaran. 

                                                     
23 Kepala Desa Gampong Lambaro Skep, Kecamatan Kuta Alam, Kota 

banda Aceh,1 November 2024 
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7. Kaur Umum: Bertanggung jawab atas administrasi umum dan 

urusan rumah tangga kantor gampong. 

8. Kasi Pelayanan: Menangani layanan publik dan kesejahteraan   

masyarakat. 

9. Kasi Kesra (kesejahteraan rakyat): mengelola program 

kesejahteraan sosial dan kesehatan masyarakat. 

  Adapun di Gampong Lambaro Skep Kecamatan Kuta Alam 

Kota Banda Aceh ini terdapat 8 tempat mengaji/TPQ dan di Gampong 

tersebut juga terdapat 10 warnet/warung internet.
24

 

b. Batas Wilayah 

  Gampong Lambaro Skep menjadi bahagian dari Kota Madya 

Banda Aceh dan berada dalam wilayah kecamatan Kuta Alam, mukim 

Lam Kuta. Dengan luas wilayah gampong sekitar 228 km
2.
 Adapun 

batas-batas wilayahnya adalah sebagai berikut : 

1. Sebelah Selatan berbatasan dengan Gampong Bandar Baru 

2. Sebelah Timur berbatasan dengan Gampong Jeulingke dan Tibang 

3. Sebelah Barat berbatasan dengan  Gampong Lamdingin 

4. Sebelah Utara berbatasan dengan Gampong Deah Raya 

c. Jumlah Penduduk 

  Berdasarkan data terbaru dari sistem informasi gampong dan 

juga dari hasil wawancara dengan kepala desa dan menurut data dari 

kampung keluarga berkualitas (Kampung KB) BKKBN, Gampong 

Lambaro Skep Kecamatan Kuta Alam Kota Banda Aceh memiliki 1.342 

kepala keluarga (KK) dengan total penduduk sebanyak 3.879 jiwa, 

terdiri dari 3.879  laki-laki dan 2.040 perempuan, dengan jumlah balita 

1.015 jiwa, jumlah anak-anak 400  jiwa, jumlah remaja 615 jiwa, jumlah 

orang dewasa 1.634 jiwa, jumlah lansia 215 jiwa. 

 

                                                     
24 Kepala Desa Gampong Lambaro Skep, Kecamatan Kuta Alam, Kota 

banda Aceh, 1 November 2024 
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Gambar Grafik 4.2 Grafik kependudukan Gampong Lambaro Skep Kec. Kuta Alam 

Kota Banda Aceh 

 

2. Hasil Analisis Data 

a. Uji Instrumen Penelitian 

1) Hasil Uji Validitas 

  Uji validitas dilakukan untuk memastikan bahwa kuesioner yang 

digunakan dalam penelitian mampu mengukur apa yang seharusnya 

diukur. Instrumen yang valid akan menghasilkan data yang akurat dan 

relavan dengan tujuan penelitian. Suatu instrumen dinyatakan valid jika 

nilai signifikansinya kurang dari < 0.05, instrumen dianggap tidak valid. 

Dengan demikian, uji validitas penting untuk menentukan keakuratan 

dan ketepatan data yang dikumpulkan dari responden dalam mendukung 

hasil penelitian. 
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  Berikut uji validitas variabel independen dan variabel dependen 

dari penelitian ini : 

 

Tabel. 4.1 Uji Validitas Game Online 

 
Sumber Data: Hasil Outpout SPSS Statistics 18 

 Berdasarkan tabel diatas maka instrumen penelitian dinyatakan 

valid karena memiliki nilai signifikan < 0.05. 
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Tabel. 4.2 Uji Validitas Minat Membaca Al-Qur’an 

Sumber Data: Hasil Outpout SPSS Statistics 18 

Berdasarkan tabel diatas maka instrumen penelitian dinyatakan 

valid karena memiliki nilai signifikan < 0.05. 

2) Hasil Uji Reabilitas 

Uji realibilitas bertujuan untuk mengukur konsistensi koesioner 

yang digunalan dalam penelitian, sehingga dapat diandalkan. Uji ini 

dilakukan setelah item pertanyaan dinyatakn valid. Kuesioner dianggap 

baik dan berkualitas jika terbukti valid dan reliael. Suatu instrumen 

dikatakan reliabel jika nilai Cronbach’s Alpha lebih dari > 0.60. Berikut 

uji reabilitas variabel independen dan variabel dependen dari penelitian 

ini : 
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Tabel. 4.3 Uji Reabilitas Game Online 

 
Sumber Data: Hasil Outpout SPSS Statistics 18 

 Berdasarkan hasil uji reabilitas pada tabel diatas menunjukkan 

bahwa nilai Cronbach’s Alpha adalah 0.736, maknanya penelitian ini 

reliabel karena 0.736 > 0.60 

Tabel. 4.4 Uji Reabilitas Minat Membaca Al-Qur’an 

 
Sumber Data: Hasil Outpout SPSS Statistics 18 

 Berdasarkan hasil uji reabilitas pada tabel diatas menunjukkan 

bahwa nilai Cronbach’s Alpha adalah 0.725, maknanya penelitian ini 

reliabel karena 0.725 > 0.60. 

3) Hasil Uji Normalitas 

 Uji normalitas digunakan untuk mengetahui apakah data 

berdistribusi normal atau tidak, dalam penelitian ini normalitas yang 

digunakan peneliti adalah Shapiro Wilk dengan pengambilan keputusan 

sebagai berikut : 

Jika nilai P > 0.05 maka dinyatakan normal 

Jika nilai P < 0.05 maka dinyatakan tidak normal 

 

 

 

 

 

 



45  

Tabel. 4.5 Uji Normalitas Data 

 
Sumber Data: Hasil Outpout SPSS Statistics 18 

Berdasarkan tabel Shapiro Wilk diatas menunjukkan nilai taraf 

Sig kedua variabel diatas yang mana 0.053 > 0.05 dan 0.248 > 0.05 

berarti data tersebut normal. 

4) Hasil Uji Hipotesis 

Berikut adalah hipotesis statistiknya : 

a) Hipotesis Untuk Tingkat Keaktifan Bermain Game Online Anak 

H0 : Tingkat Keaktifan Bermain Game Online Anak di Gampong 

Lambaro Skep Kecamatan Kuta Alam Kota Banda Aceh berada 

pada tingkat rendah. 

H1 : Tingkat Keaktifan Bermain Game Online Anak di Gampong 

Lambaro Skep Kecamatan Kuta Alam Kota Banda Aceh berada 

pada tingkat tinggi. 

b) Hipotesis Untuk Minat Membaca Al-Qur’an Anak 

H0 : Minat Membaca Al-Qur’an Anak di Gampong Lambaro Skep 

Kecamatan Kuta Alam Kota Banda Aceh berada pada tingkat 

rendah. 

H1 : Minat Membaca Al-Qur’an Anak di Gampong Lambaro Skep 

Kecamatan Kuta Alam Kota Banda Aceh berada pada tingkat 

tinggi. 

c) Hipotesis Untuk Pengaruh Bermain Game Online Terhadap Minat 

Membaca Al-Qur’an Anak 
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H0 : Bermain Game Online tidak memiliki pengaruh terhadap 

minat membaca Al-qur’an anak di Gampong Lambaro Skep 

Kecamatan Kuta Alam Kota Banda Aceh. 

H1 : Bermain Game Online memiliki pengaruh negetif terhadap 

minat membaca Al-qur’an anak di Gampong Lambaro Skep 

Kecamatan Kuta Alam Kota Banda Aceh. 

Uji hipotesis yang digunakan pada penelitian ini adalah regresi 

linear sederhana dengan bantuan SPSS Statistics 18. Berikut ini hasil 

yang telah diperoleh setelah melakukan olah data :  

 

Tabel. 4.6 

 
Sumber Data: Hasil Outpout SPSS Statistics 18 

Model Summarry untuk mengetahui besar konstribusi atau 

pengaruh variabel indevenden terhadap variabel dependen. 

Berdasarkan tabel diatas menunjukkan bahwa nilai R =0,946, R Square 

= 0,896, Adjusted R Square = 0.888, Std. Error of the Estimate= 466. 

Hal ini berarti bahwa besar Pengaruh Bermain Game Online Terhadap 

Minat Membaca Al-Qur’an Anak di Gampong Lambaro Skep 

Kecamatan Kuta Alam Kota Banda Aceh dapat dilihat dari nilai R 

Square =0,896 atau setara dengan 89,6% dan sisahnya dipengaruhi 

oleh faktor-faktor lain yang diteliti. 
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Tabel. 4.7 

 
Sumber Data: Hasil Outpout SPSS Statistics 18 

Tabel anova digunakan untuk menguji apakah model regresi 

linear sederhana dapat digunakan untuk menguji apakah game online 

berpengaruh terhadap minat membaca al-qur’an anak di Gampong 

Lambaro Skep Kecamatan Kuta Alam Kota Banda Aceh. 

Berdasarkan tabel anova menunjukkan bahwa dengan tingkat 

signifikan dibawah 0,05 yaitu 0,000. Maka dapat disimpulkan bahwa 

model anova atau regresilinear sederhana dapat digunakan sebagai 

analisis pengarauh game online (X) terhadap minat membaca al-

Qur’an (Y). 

 

Tabel 4.8 

 
Sumber Data: Hasil Outpout SPSS Statistics 18 
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Berdasarkan hasil outpout SPSS diatas menunjukkan : 

Variabel B Sig. 

X1 (keaktifan) -1.170 0.000 

X2 (durasi) -0.643 0.000 

X1 (tingkat keaktifan bermain game online) memiliki koefisien 

B = -1.170 dan Sig. = 0.000. Hal ini diartikan bahwa tingkat keaktifan 

bermain game online memiliki pengaruh negatif signifikan terhadap 

minat membaca al-qur’an. Setiap peningkatan tingkat keaktifan 

bermain game online akan menurunkan minat membaca al-qur’an 

sebesar 1.170 unit, dan pengaruh ini signifikan karena nilai Sig. < 0.05. 

X2 (durasi bermain game online) memiliki koefisien B = -0.643 

dan Sig. = 0.000. Hal ini diartikan bahwa durasi bermain game online 

juga memiliki pengaruh negatif signifikan terhadap minat membaca 

Al-Qur’an. Setiap peningkatan durasi bermain game akan mengurangi 

minat membaca al-qur’an anak sebesar 0.643 unit,  dan pengaruh ini 

juga signifikan. 

Dari hasil diatas dapat disimpulkan, berdasarkan hasil outpout 

SPSS pada tabel koefisien diatas diperolah tarif  signifikan  0,000  <  

0,05, maka  H0 ditolak  dan  H1  diterima.  Adapun  game online  

berpengaruh  terhadap  minat  membaca  al- qur’an anak di Gampong 

Lambaro Skep Kecamatan Kuta Alam Kota Banda Aceh. 

 

B. Pembahasan 

  Penelitian ini melibatkan anak-anak dengan rentang usia 10-12 

tahun yang tinggal di Gampong Lambaro Skep Kecamatan Kuta Alam 

Kota Banda Aceh. Pengumpulan data dilakukan melalui penyebaran 

angket yang sebelumnya telah divalidasi oleh dosen ahli dalam 

bidangnya. Setelah melewati uji validitas dan reabilitas, angket 

tersebut dinyatakn layak dan digunakan untuk mengukur variabel yang 

diteliti. Angket berisi 18 item yang mewakili variabel independen dan 
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15 item untuk variabel dependen. Setelah data terkumpul dari 30 

responden, analisis dilakukan menggunakan SPSS Statistics versi 18. 

Hasil dari olah data yang telah dilakukan menunjukkan bahwa 

bermain game online berpengaruh terhadap minat membaca al-qur’an, 

hal ini dapat dilihat dari hasil outpout SPSS pada tabel koefisien diatas 

diperolah tarif  signifikan  0,000  <  0,05, maka  H0 ditolak  dan  H1  

diterima.  Adapun  game online  berpengaruh  terhadap  minat  

membaca  al- qur’an anak di Gampong Lambaro Skep Kecamatan 

Kuta Alam Kota Banda Aceh.  

Berdasarkan hasil wawancara yang telah dilakukan oleh 

peneliti, anak-anak cenderung lebih sering menghabiskan waktu 

bermain Game Online dibandingkan membaca Al-Qur'an. Mereka 

mengakui bahwa Game Online lebih menarik dan menyenangkan, 

sehingga sering kali melupakan kewajiban membaca Al-Qur'an. Selain 

itu, kurangnya pengawasan orang tua, lingkungan teman sebaya yang 

juga lebih memilih bermain game, serta minimnya jadwal rutin untuk 

membaca Al-Qur'an turut memperkuat penurunan minat dalam 

beraktivitas spiritual. Anak-anak merasa bahwa game online 

memberikan hiburan instan, sementara membaca Al-Qur'an 

memerlukan konsentrasi lebih, sehingga pembagian waktu antara 

keduanya menjadi tidak seimbang.
25

 

Adapun hasil wawancara dengan responden tabmbahan yaitu 

dengan orang tua, guru ngaji, tokoh agama, kepala desa, dan tokoh 

masyarakat di Gampong Lambaro Skep Kecamatan Kuta Alam Kota 

Banda Aceh menunjukkan bahwa Game Online berpengaruh signifikan 

terhadap menurunnya minat anak-anak dalam membaca Al-Quran. 

anak-anak lebih sering bermain Game Online dibanding mengikuti 

kegiatan mengaji, sehingga frekuensi partisipasi dalam aktivitas 

keagamaan menurun, dan beberapa anak menjadi kurang disiplin. 

Tokoh agama menilai bahwa Game Online mengalihkan perhatian dari 

aktivitas spiritual, menghambat perkembangan rohani. Meski 

pemerintah desa merencanakan program peningkatan minat baca Al-

                                                     
25 Wwcr anak-anak Gampong Lambaro Skep, Kecamatan Kuta Alam, Kota 

banda Aceh, 1 November 2024 
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Quran, tantangan ini tetap memerlukan upaya bersama, seperti 

pembatasan waktu bermain game dan pengajian yang lebih interaktif. 

Orang tua menyampaikan bahwa sebagian besar anak mereka 

berusia antara 10-12 tahun. Anak-anak sering bermain Game Online 

dengan durasi rata-rata 3-4 jam per hari, terutama pada sore atau 

malam hari. Jenis game yang paling sering dimainkan adalah game 

bergenre aksi atau petualangan, seperti Mobile Legends dan Free Fire. 

Orang tua juga melihat bahwa sejak anak-anak mulai bermain game 

online, minat mereka terhadap membaca Al-Qur'an menurun drastis. 

Beberapa anak lebih memilih bermain Game daripada mengikuti 

kegiatan mengaji di masjid, yang kini hanya dilakukan seminggu 

sekali atau bahkan kurang. Guru ngaji menambahkan bahwa anak-anak 

yang aktif bermain Game Online sering kali terlambat atau absen 

dalam kegiatan pengajian. Tokoh agama menilai bahwa game online 

telah mengalihkan perhatian anak-anak dari aktivitas spiritual, 

sehingga menghambat perkembangan nilai-nilai rohani dan 

kedisiplinan. Kepala desa dan tokoh masyarakat mengungkapkan 

bahwa meskipun telah dilakukan sosialisasi dan program-program 

peningkatan minat baca Al-Qur'an, tantangan utama adalah bagaimana 

menciptakan keseimbangan waktu antara bermain Game Online dan 

kegiatan keagamaan.
26

 

Sebagai upaya meningkatkan minat membaca Al-Qur'an, orang 

tua dan guru ngaji mencoba berbagai cara, seperti membuat jadwal 

harian yang seimbang, memberikan reward bagi anak yang rajin 

mengaji, serta memperkenalkan metode pembelajaran Al-Qur'an yang 

lebih interaktif dan menarik. Para responden juga mengusulkan 

pembatasan waktu bermain game online dan memanfaatkan teknologi 

untuk menciptakan aplikasi edukatif berbasis Al-Qur'an. Dukungan 

dari semua pihak, termasuk pemerintah desa, sangat diperlukan untuk 

mengatasi tantangan ini secara bersama-sama.
27

 

 

                                                     
26 Wwcr N.S dan N.SH di Gampong Lambaro Skep, Kecamatan Kuta Alam, 

Kota banda Aceh, 1 November 2024 
27 Wwcr N.A dan N.D  di Gampong Lambaro Skep, Kecamatan Kuta Alam, 

Kota banda Aceh, 1 November 2024 
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Guru ngaji menyampaikan bahwa mereka telah mengajar di 

masjid ini selama lebih dari lima tahun. Jumlah anak yang mengikuti 

kegiatan mengaji bervariasi, dengan rata-rata sekitar 20-25 anak. 

Namun, jumlah ini cenderung menurun sejak anak-anak mulai aktif 

bermain Game Online. Anak-anak yang dulunya rajin mengikuti 

pengajian kini lebih sering absen atau datang terlambat. Kegiatan 

mengaji biasanya dilakukan tiga kali dalam seminggu, tetapi tingkat 

kehadiran tidak konsisten. 

Guru ngaji juga melihat perubahan signifikan dalam minat 

anak-anak terhadap membaca Al-Qur'an. Sebagian besar anak lebih 

tertarik bermain Game Online karena dianggap lebih menyenangkan 

dan menawarkan hiburan instan. Menurut para tokoh agama, faktor 

utama yang menyebabkan hal ini adalah kurangnya pengawasan orang 

tua serta minimnya upaya menciptakan lingkungan belajar yang 

menarik bagi anak-anak.
28

 

Sebagai langkah untuk meningkatkan minat anak-anak dalam 

membaca Al-Qur'an, guru ngaji berupaya menciptakan suasana belajar 

yang lebih interaktif, seperti menggunakan metode hafalan dengan 

permainan dan memberikan penghargaan kecil kepada anak yang rajin. 

Mereka juga mendorong para orang tua untuk membatasi durasi 

bermain Game Online dan lebih banyak melibatkan anak-anak dalam 

kegiatan keagamaan di masjid. Dalam diskusi dengan orang tua murid 

mengenai dampak Game Online, sebagian besar orang tua menyadari 

pengaruh negatifnya tetapi merasa kesulitan mengontrol kebiasaan 

anak-anak. Para tokoh masyarakat menyarankan agar dibuat program 

khusus yang menggabungkan teknologi dan pembelajaran Al-Qur'an, 

sehingga anak-anak dapat tetap tertarik tanpa meninggalkan nilai-nilai 

agama. Upaya bersama dari masyarakat, pemerintah desa, dan keluarga 

dianggap penting untuk menyeimbangkan waktu bermain game online 

dan membaca Al-Qur'an.
29

 

 

                                                     
28 Wwcr Ustzh C (TPG Hidayatul Ulum) di Gampong Lambaro Skep, 

Kecamatan Kuta Alam, Kota banda Aceh, 2 November 2024 
29 Wwcr Ustzh P (TPG Hidayatul Ulum) di Gampong Lambaro Skep, 

Kecamatan Kuta Alam, Kota banda Aceh, 2 November 2024 
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Peningkatan waktu bermain Game Online berdampak langsung 

pada penurunan kualitas membaca Al-Qur'an. Anak-anak sering kali 

mengaji dengan tergesa-gesa atau sekadar memenuhi kewajiban tanpa 

mendalami makna bacaan. Orang tua dan guru ngaji mengamati bahwa 

anak-anak lebih cenderung menikmati waktu bermain daripada belajar 

agama, sehingga perhatian mereka terhadap kegiatan keagamaan 

berkurang. Dalam hal dampak spiritual, Game Online dianggap 

menghambat perkembangan rohani anak-anak. Tokoh agama 

menyebutkan bahwa fokus anak-anak lebih tertuju pada dunia virtual 

daripada nilai-nilai spiritual yang diajarkan melalui Al-Qur'an. 

Akibatnya, kedisiplinan anak-anak dalam mengaji menurun, dan 

beberapa dari mereka kehilangan minat untuk mendalami ajaran 

agama. 

Selain itu, terdapat kasus-kasus di mana anak-anak lebih 

memilih bermain Game Online daripada mengikuti pengajian. 

Beberapa orang tua mengeluhkan bahwa anak-anak mereka bahkan 

mengabaikan pengajian yang sudah terjadwal, lebih memilih bermain 

game hingga larut malam. Ada pula laporan anak-anak yang diam-

diam bermain game selama jam pengajian berlangsung, menunjukkan 

daya tarik besar dari Game Online dibandingkan aktivitas spiritual.
30

 

Mesjid dan lembaga keagamaan telah berusaha mengatasi 

masalah ini melalui program pengajian dan kegiatan keagamaan. 

Namun, partisipasi anak-anak tetap rendah karena minimnya daya tarik 

dari program tersebut. Beberapa tokoh masyarakat menyarankan agar 

kegiatan pengajian dibuat lebih interaktif, misalnya menggunakan 

teknologi atau metode pembelajaran yang menarik perhatian anak-

anak. Untuk mengatasi masalah ini, diperlukan upaya bersama antara 

orang tua, guru, dan lembaga keagamaan. Orang tua diharapkan 

membatasi durasi bermain game online dan mengarahkan anak-anak 

pada kegiatan yang lebih bermanfaat. Masjid dan lembaga keagamaan 

juga perlu meningkatkan kualitas program pembelajaran Al-Qur'an, 

sehingga anak-anak merasa lebih tertarik untuk berpartisipasi. Dengan 

                                                     
30 Wwcr Ustzh FA, Ustzh DS, Ustz SY (TPG Mesjid Oman) di Gampong 

Lambaro Skep, Kecamatan Kuta Alam, Kota banda Aceh, 3 November 2024 
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kolaborasi yang baik, diharapkan anak-anak dapat menyeimbangkan 

waktu antara bermain game dan memperdalam ilmu agama. 

Para tokoh agama dan masyarakat setempat menyatakan bahwa 

peningkatan waktu bermain game online secara signifikan telah 

mengurangi minat membaca Al-Qur'an. Anak-anak lebih memilih 

bermain game dibandingkan menghadiri pengajian atau meluangkan 

waktu untuk mempelajari Al-Qur'an. Akibatnya, frekuensi partisipasi 

mereka dalam kegiatan keagamaan menurun, dan beberapa anak 

menjadi kurang disiplin dalam menjalankan kewajiban spiritual.
31

 

Pemerintah desa telah menyadari isu ini dan berupaya 

mengambil langkah untuk mengatasinya. Beberapa inisiatif telah 

dilakukan, seperti program pengajian rutin dan kampanye 

meningkatkan minat membaca Al-Qur'an di kalangan anak-anak. 

Meski begitu, tantangan tetap ada, terutama karena daya tarik game 

online lebih besar dibandingkan kegiatan keagamaan yang dirasa 

kurang menarik oleh anak-anak. Dalam jangka panjang, dampak 

bermain game online terhadap perkembangan spiritual dan akademis 

anak-anak dikhawatirkan akan serius. Tokoh agama menyebutkan 

bahwa kebiasaan ini dapat menghambat perkembangan rohani dan 

mengurangi kedisiplinan anak-anak dalam menjalankan nilai-nilai 

agama. Selain itu, fokus mereka terhadap pendidikan formal juga dapat 

terganggu, mengingat waktu belajar sering kali tersita oleh aktivitas 

bermain game. Ke depan, pemerintah desa bersama tokoh masyarakat 

berencana menerapkan kebijakan yang lebih efektif untuk 

menyeimbangkan waktu antara bermain game online dan kegiatan 

keagamaan. Salah satu langkah yang diusulkan adalah pembatasan 

waktu bermain game melalui pengawasan orang tua, serta pengajian 

yang lebih inovatif dan interaktif agar anak-anak lebih termotivasi 

untuk mengikuti kegiatan keagamaan. Kolaborasi antara orang tua, 

guru ngaji, dan masyarakat sangat diperlukan untuk menciptakan 

lingkungan yang mendukung perkembangan spiritual dan akademis 

                                                     
31 Wwcr Tengku Gampong Lambaro Skep, Kecamatan Kuta Alam, Kota 

banda Aceh, 3  November 2024 



54  

anak-anak di desa ini.
32

 

Orang tua di desa ini banyak mengeluhkan berkurangnya minat 

anak-anak dalam membaca Al-Qur'an akibat permainan game online. 

Sebagian besar anak lebih memilih bermain game daripada 

meluangkan waktu untuk belajar agama, bahkan pada jam-jam yang 

biasanya digunakan untuk mengaji. Mereka juga sering kali 

mengabaikan panggilan untuk mengikuti kegiatan keagamaan di 

masjid.
33

 

Menurut tokoh agama dari hasil tinjauan setiap hari, salah satu 

faktor utama yang membuat anak-anak lebih tertarik bermain game 

daripada membaca Al-Qur'an adalah daya tarik teknologi dan desain 

permainan yang dirancang untuk menarik perhatian mereka. Selain itu, 

kurangnya inovasi dalam metode pengajaran Al-Qur'an juga menjadi 

alasan mengapa anak-anak merasa kurang termotivasi untuk mengikuti 

kegiatan keagamaan.
34

 

Tokoh masyarakat di desa ini berperan penting dalam 

mengatasi masalah ini. Beberapa upaya telah dilakukan, seperti 

menyelenggarakan pengajian rutin, kompetisi hafalan Al-Qur'an, dan 

program bimbingan belajar agama yang lebih menarik bagi anak-anak. 

Namun, tantangan tetap ada, terutama dalam membangun kesadaran 

anak-anak dan orang tua tentang pentingnya menyeimbangkan waktu 

antara hiburan digital dan kewajiban spiritual, untuk mengatasi 

masalah ini secara efektif, para tokoh masyarakat menyarankan 

pendekatan yang lebih fleksibel. Salah satunya adalah dengan 

memanfaatkan teknologi sebagai media pembelajaran Al-Qur'an, 

seperti menggunakan aplikasi belajar Al-Qur'an yang interaktif. Selain 

itu, kegiatan keagamaan di masjid dapat dikemas lebih menarik, 

misalnya melalui permainan edukatif berbasis agama. Dengan 

demikian, anak-anak dapat tetap menikmati hiburan digital sambil 

                                                     
32 Wwcr Kepala Desa Gampong Lambaro Skep, Kecamatan Kuta Alam, 

Kota banda Aceh, 2 November 2024 
33 Wwcr Kepala Desa Gampong Lambaro Skep, Kecamatan Kuta Alam, 

Kota banda Aceh, 4 November 2024 
34 Wwcr Imam  Menasah Gampong Lambaro Skep, Kecamatan Kuta Alam, 
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meningkatkan minat mereka dalam membaca dan memahami Al-

Qur'an.
35

 

Peningkatan waktu bermain game online berdampak langsung 

pada penurunan kualitas membaca Al-Qur'an. Anak-anak sering kali 

mengaji dengan tergesa-gesa atau sekadar memenuhi kewajiban tanpa 

mendalami makna bacaan. Orang tua dan guru ngaji mengamati bahwa 

anak-anak lebih cenderung menikmati waktu bermain daripada belajar 

agama, sehingga perhatian mereka terhadap kegiatan keagamaan 

berkurang. Dalam hal dampak spiritual, game online dianggap 

menghambat perkembangan rohani anak-anak. Tokoh agama 

menyebutkan bahwa fokus anak-anak lebih tertuju pada dunia virtual 

daripada nilai-nilai spiritual yang diajarkan melalui Al-Qur'an. 

Akibatnya, kedisiplinan anak-anak dalam mengaji menurun, dan 

beberapa dari mereka kehilangan minat untuk mendalami ajaran 

agama.
36

 Selain itu, terdapat kasus-kasus di mana anak-anak lebih 

memilih bermain game online daripada mengikuti pengajian. Beberapa 

orang tua mengeluhkan bahwa anak-anak mereka bahkan mengabaikan 

pengajian yang sudah terjadwal, lebih memilih bermain game hingga 

larut malam. Ada pula laporan anak-anak yang diam-diam bermain 

game selama jam pengajian berlangsung, menunjukkan daya tarik 

besar dari game online dibandingkan aktivitas spiritual.
37

 

Mesjid dan lembaga keagamaan telah berusaha mengatasi 

masalah ini melalui program pengajian dan kegiatan keagamaan. 

Namun, partisipasi anak-anak tetap rendah karena minimnya daya tarik 

dari program tersebut. Beberapa tokoh masyarakat menyarankan agar 

kegiatan pengajian dibuat lebih interaktif, misalnya menggunakan 

teknologi atau metode pembelajaran yang menarik perhatian anak-

anak. Untuk mengatasi masalah ini, diperlukan upaya bersama antara 

orang tua, guru, dan lembaga keagamaan. Orang tua diharapkan 
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membatasi durasi bermain Game Online dan mengarahkan anak-anak 

pada kegiatan yang lebih bermanfaat. Masjid dan lembaga keagamaan 

juga perlu meningkatkan kualitas program pembelajaran Al-Qur'an, 

sehingga anak-anak merasa lebih tertarik untuk berpartisipasi. Dengan 

kolaborasi yang baik, diharapkan anak-anak dapat menyeimbangkan 

waktu antara bermain game dan memperdalam ilmu agama.
38

 

Para tokoh agama dan masyarakat setempat menyatakan bahwa 

peningkatan waktu bermain Game Online secara signifikan telah 

mengurangi minat membaca Al-Qur'an. Anak-anak lebih memilih 

bermain Game dibandingkan menghadiri pengajian atau meluangkan 

waktu untuk mempelajari Al-Qur'an. Akibatnya, frekuensi partisipasi 

mereka dalam kegiatan keagamaan menurun, dan beberapa anak 

menjadi kurang disiplin dalam menjalankan kewajiban spiritual. 

Pemerintah desa telah menyadari isu ini dan berupaya 

mengambil langkah untuk mengatasinya. Beberapa inisiatif telah 

dilakukan, seperti program pengajian rutin dan kampanye 

meningkatkan minat membaca Al-Qur'an di kalangan anak-anak. 

Meski begitu, tantangan tetap ada, terutama karena daya tarik game 

online lebih besar dibandingkan kegiatan keagamaan yang dirasa 

kurang menarik oleh anak-anak. Dalam jangka panjang, dampak 

bermain game online terhadap perkembangan spiritual dan akademis 

anak-anak dikhawatirkan akan serius. Tokoh agama menyebutkan 

bahwa kebiasaan ini dapat menghambat perkembangan rohani dan 

mengurangi kedisiplinan anak-anak dalam menjalankan nilai-nilai 

agama. Selain itu, fokus mereka terhadap pendidikan formal juga dapat 

terganggu, mengingat waktu belajar sering kali tersita oleh aktivitas 

bermain game.
39

 

Ke depan, pemerintah desa bersama tokoh masyarakat 

berencana menerapkan kebijakan yang lebih efektif untuk 

menyeimbangkan waktu antara bermain Game Online dan kegiatan 

keagamaan. Salah satu langkah yang diusulkan adalah pembatasan 
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waktu bermain game melalui pengawasan orang tua, serta pengajian 

yang lebih inovatif dan interaktif agar anak-anak lebih termotivasi 

untuk mengikuti kegiatan keagamaan. Kolaborasi antara orang tua, 

guru ngaji, dan masyarakat sangat diperlukan untuk menciptakan 

lingkungan yang mendukung perkembangan spiritual dan akademis 

anak-anak di desa ini.
40

 

Hasil wawancara dengan responden tambahan diatas 

disimpulkan yaitu desngan orang tua, guru ngaji, tokoh agama, kepala 

desa, dan tokoh masyarakat di Gampong Lambaro Skep Kecamatan 

Kuta Alam Kota Banda Aceh menunjukkan bahwa game online 

berpengaruh signifikan terhadap menurunnya minat anak-anak dalam 

membaca Al-Quran. anak-anak lebih sering bermain game online 

dibanding mengikuti kegiatan mengaji, sehingga frekuensi partisipasi 

dalam aktivitas keagamaan menurun, dan beberapa anak menjadi 

kurang disiplin. Tokoh agama menilai bahwa game online 

mengalihkan perhatian dari aktivitas spiritual, menghambat 

perkembangan rohani. Meski pemerintah desa merencanakan program 

peningkatan minat baca Al-Qu’ran, tantangan ini tetap memerlukan 

upaya bersama, seperti pembatasan waktu bermain game dan pengajian 

yang lebih interaktif. 

Berdasarkan tabel 4.6 menunjukkan nilai koefisien determinasi 

atau R Square sebesar 0.896 yang mana nilai tersebut berasal dari 

perpangkatan nilai koefisien korelasi atau R yaitu 0.946 x 0.946 = 

0.896. Hasil ini diartikan bahwa besar Pengaruh Bermain Game Online 

Terhadap Minat Membaca Al-Qur’an Anak di Gampong Lambaro 

Skep Kecamatan Kuta Alam Kota Banda Aceh dapat dilihat dari nilai 

R Square =0,896 atau setara dengan 89,6% dan sisahnya dipengaruhi 

oleh faktor-faktor lain yang diteliti. Sedangkan faktor lainnya yang 

mempengaruhi minat membaca al-qur’an berdasarkan hasil wawancara 

langsung yang dilakukan peneliti kepada salah satu responden 

tambahannya ialah faktor dalam lingkungan keluarga, faktor dalam 

lingkungan sekolah dan faktor dalam lingkungan masyarakat. 
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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan hasil analisis data yang 

dihasilkan, maka diperoleh kesimpulan sebagai berikut: 

1. Tingkat Keaktifan Bermain Game Online 

Tingkat keaktifan bermain game online anak-anak di Gampong 

Lambaro Skep Kecamatan Kuta Alam Kota Banda Aceh berada 

pada kategori tinggi. Hal ini ditunjukkan oleh hasil analisis data 

yang mengungkap bahwa mayoritas anak-anak menghabiskan 

waktu signifikan untuk bermain game online setiap harinya. 

2. Minat Membaca Al-Qur'an 

Minat membaca Al-Qur'an anak-anak di Gampong Lambaro Skep 

Kecamatan Kuta Alam Kota Banda Aceh berada pada kategori 

rendah. Berdasarkan data yang dikumpulkan melalui kuesioner, 

aktivitas membaca Al-Qur'an cenderung tidak menjadi prioritas 

utama bagi sebagian besar anak, terutama yang lebih aktif bermain 

game online. 

3. Pengaruh Bermain Game Online terhadap Minat Membaca Al-

Qur'an 

Terdapat pengaruh yang signifikan antara bermain game online 

terhadap minat membaca Al-Qur'an anak-anak di Gampong 

Lambaro Skep Kecamatan Kuta Alam Kota Banda Aceh. 

Berdasarkan hasil analisis dengan menggunakan SPSS, diperoleh 

nilai signifikansi sebesar 0,000 (p < 0,05), yang menunjukkan 

bahwa hipotesis nol (Ho) ditolak dan hipotesis alternatif diterima. 

Artinya, bermain game online memiliki hubungan negatif terhadap 

minat membaca Al-Qur'an. 

Besaran pengaruh tersebut dapat dilihat dari nilai R Square 

sebesar 0,896, yang berarti 89,6% minat membaca Al-Qur'an 

dipengaruhi oleh aktivitas bermain game online, sementara sisanya 

sebesar 10,4% dipengaruhi oleh faktor lain yang tidak diteliti dalam 

penelitian ini. 



59  

Hasil ini memberikan gambaran bahwa meningkatnya 

intensitas bermain game online dapat berdampak pada menurunnya 

minat anak dalam membaca Al-Qur'an. Oleh karena itu, diperlukan 

langkah-langkah strategis untuk menyeimbangkan waktu antara 

bermain game online dan meningkatkan minat anak dalam membaca 

Al-Qur'an, seperti pendekatan edukasi, pengawasan orang tua, dan 

kegiatan yang mendorong anak untuk lebih dekat dengan nilai-nilai 

agama. 

Terdapat pengaruh bermain game online terhadap minat 

membaca Al-Qur’an anak di Gampong Lambaro Skep Kecamatan 

Kuta Alam Kota Banda Aceh. Hal ini berdasarkan hasil output SPSS 

pada tabel koefisien diatas diperoleh tarif signifikan 0,000 < 0,05 maka 

H0 ditolak H1 diterima atau dengan kata lain terdapat pengaruh antara 

kedua variabel tersebut. Besaran Pengaruh Bermain Game Online 

Terhadap Minat Membaca Al-qur’an Anak di Gampong Lambaro Skep 

Kecamatan Kuta Alam Kota Banda Aceh dapat dilihat dari nilai R 

Square =0,896 atau setara dengan 89,6% dan sisahnya dipengaruhi 

oleh faktor-faktor lain yang diteliti. 

 

B. Saran   

Berdasarkan dari hasil analisis dan pembahasan mengenai 

pengaruh bermain game online terhadap minat membaca Al-qur’an 

anak di Gampong Lambaro Skep Kecamatan Kuta Alam Kota Banda 

Aceh, maka dari itu penulismangajukan saran sebagai berikut: 

Untuk orang tua sebaiknya lebih memberikan pengawasan yang 

tepat terhadap anak dengan menjaga komunikasi yang baik dan 

menetapkan batasan waktu bermain game online. Hal ini mengajarkan 

anak tanggung jawab terhadap waktu yang dimilikinya. Di sekolah, 

orang tua juga perlu berperan aktif dalam membimbing anak, 

memberikan arahan mengenai pemanfaatan internet untuk 

pengetahuan, serta mengutamakan kegiatan positif seperti membaca 

Al-Qur’an dibandingkan bermain game online. 

Diharapkan kepada anak dapat memilih permainan yang tidak 

hanya fokus pada game, tetapi juga mendukung sosialisasi dan tidak 
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mengganggu aktivitas keagamaan, seperti membaca Al-Qur’an 

sehingga memberikan dampak positif bagi diri sendiri. 

Berdasarkan hasil penelitian mengenai pengaruh bermain game 

online terhadap minat membaca Al-Qur'an anak di Gampong Lambaro 

Skep, Kecamatan Kuta Alam, Kota Banda Aceh, beberapa saran untuk 

pemerintah dapat dikemukakan. Pertama, perlu adanya regulasi yang 

membatasi waktu bermain game online bagi anak-anak, dengan 

pengawasan yang lebih ketat dari pihak sekolah, orang tua, dan 

masyarakat, untuk memastikan anak tidak menghabiskan terlalu 

banyak waktu di dunia digital yang berdampak pada minat mereka 

membaca Al-Qur'an. Selanjutnya, program edukasi dan penyuluhan 

bagi orang tua dan anak-anak sangat diperlukan untuk meningkatkan 

kesadaran mengenai pentingnya keseimbangan antara hiburan digital 

dan kegiatan religius, seperti membaca Al-Qur'an. Pemerintah juga 

dapat menyediakan fasilitas dan program kegiatan religi yang menarik, 

seperti lomba membaca Al-Qur'an atau pengajian anak, yang akan 

mendorong anak-anak untuk lebih tertarik pada ajaran agama tanpa 

mengurangi minat mereka pada hiburan lainnya. 

Selain itu, pemerintah dapat berkolaborasi dengan pengembang 

game untuk menciptakan game edukatif yang mengajarkan nilai-nilai 

agama dan moral, termasuk yang ada dalam Al-Qur'an, sehingga anak-

anak dapat terlibat dalam permainan yang mendidik. Terakhir, 

penyediaan program pengajaran Al-Qur'an yang lebih menarik dan 

interaktif di sekolah-sekolah dengan memanfaatkan teknologi dapat 

menjadi langkah penting untuk meningkatkan minat anak-anak 

terhadap Al-Qur'an. Dengan langkah-langkah ini, diharapkan dapat 

tercipta keseimbangan antara perkembangan digital anak-anak dan 

penguatan minat mereka dalam mendalami ajaran agama. 
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Lampiran 1 Kuesioner Penelitian 

 

 

KUESIONER PENELITIAN 

 

Pengaruh Bermain Game Online terhadap Minat Membaca Al-Qur’an 

Anak di Gampong Lambaro Skep Kecamatan Kuta Alam Kota Banda 

Aceh. 

Identitas 

Nama                   : 

Umur                   : 

Jenis Kelamin       : 

C. Kata Pengantar 

Pada kesempatan ini saya meminta kesediaan teman-teman 

untuk mengisi kuesioner ini. Diharapkan kepada teman-teman 

mengisi kuesioner ini dengan jujur dan mengisi sesuai dengan diri 

dan pengalaman teman-teman. Atas kesediaannya saya 

mengucapkan terima kasih. 

D. Petunjuk Pengisian 

4. Di bawah ini ada sejumlah pernyataan. Bacalah masing-masing 

pernyataan dengan teliti. Berilah tanda centang (  ) sesuai 

dengan pilihan teman-teman. 

5. Keterangan: 

SS                      : Sangat Setuju = 4 

S                        : Setuju = 3 

TS                      : Tidak Setuju = 2 

STS                    : Sangat Tidak Setuju = 1 

6. Langkah mengisi kuesioner 

d. Baca dan pahami setiap pernyataan dalam kuesioner 

e. Jawablah setiap pertanyaan dengan jujur, teliti dan sesuai 

dengan pengalaman teman-teman 

f. Berilah tanda centang sesuai dengan pilihan teman-teman 
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Contoh :  

 

No Pernyataan SS S TS STS 

1 Saya sangat suka bermain 

Game Online 

    

2 Saya tidak mau mengaji jika 

sudah bermain Game Online 

    

 

 

 

Kuesioner Bermain Game Online 

 

No Pernyataan SS S TS STS 

1 Saya lebih mengutamakan 

bermain Game Online dari 

pada belajar mengaji 

    

2 Saya lebih banyak 

menghabiskan waktu hanya 

untuk bermain Game Online 

dari pada membaca Al-Qur’an 

    

3 Saya mudah mengahapal 

nama-nama karakter yang ada 

di Game Online,tetapi saya 

tidak mudah menghapal 

nama-nama surah di dalam 

Al-Qur’an 

    

4 Bermain Game Online lebih 

membosankan dibandingkan 

membaca Al-Qur’an 

    

5 Saya sering terlambat ke 

tempat mengaji karena 

sebelum berangkat saya 

bermain Game Online terlebih 

dahulu 

    

6 Saya tidak mahir dalam 

bermain Game Online, tetapi 

dalam membaca Al-Qur’an 

saya mahir 

    

7 Saya lebih suka bermain     
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Game Online dari pada 

membaca Al-Qur’an 

8 Saya merasa dengan adanya 

Game Online waktu membaca 

Al-Qur’an saya sangat kurang 

    

9 Game online membuat saya 

merasa terhibur dibandingkan 

membaca Al-Qur’an 

    

10 Bermain Game Online lebih 

menyenangkan daripada 

membaca Al-Qur’an 

    

11 Saya bermain Game Online 

saat pulang dari mengaji 

    

12 Mata saya mudah lelah dalam 

bermain Game Online, tetapi 

dalam membaca Al-Qur’an 

tidak 

    

13 Bermain Game Online lebih 

mudah membuat saya pusing, 

maka dar itu saya lebih 

memilih untuk membaca Al-

Qur’an 

    

14 saya lebih banyak 

mengahbiskan uang untuk 

bermain Game Online 

daripada membeli Al-Qur’an 

    

15 Saya lebih memilih bermain 

Game Online daripada 

mengahapalkan ayat Al-

Qur’anyang diberikan oleh 

guru mengai 

    

16 Ketika saya bertemu teman, 

saya lebih suka membahas 

Game Online dari pada 

membahas Al-Qur’an 

    

17 Saya merasa ada yang kurang 

ketika tidak bermain Game 

Online karena hanya 

membaca Al-Qur’an saja 
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18 Bermain Game Online 

mampu melatih konsentrasi 

saya. 

    

 Total     

 

 

 

Kuesioner Minat Membaca Al-Qur’an 

 

No Pernyataan SS S TS STS 

1 Saya senang membaca Al-

Qur’an di manapun saya 

berada 

    

2 Saya setiap hari membaca Al-

Qur’an 

    

3 Saya ingin cepat khatam Al-

Qur’an, maka dari itu saya 

harus membaca Alqur’an 

    

4 Saya mudah bosan pada saat 

membaca Al-Qur’an 

    

5 Saya tetap membaca Al-

Qur’an meskipun jadwal 

memengaji diliburkan 

    

6 Saya merasa membaca Al-

Qur’an hanya menghabiskan 

waktu bermain saya 

    

7 Saya sangat bersemangat 

apabila membaca Al-Qur’an 

    

8 Saya hanya membaca Al-

Qur’an jika ada tugas hapalan 
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ayat dari guru mengaji 

9 Saya harus membaca Al-

Qur’an karena penting untuk 

masa depan 

    

10 Saya membaca Al-Qur’an 

jika disuruh oleh orang tua 

    

11 Saya tidak membaca Al-

Qur’an apabila jadwal 

mengaji diliburkan 

    

12 Sebagai anak-anak saya tidak 

perlu untuk belajar membaca 

Al-Qur’an 

    

13 Saya membaca Al-Qur’an 

atas kemauan saya sendiri 

bukan karena paksaan dari 

orang lain 

    

14 Saya menganggap bahwa 

membaca Al-Qur’an hanya 

untuk anak-anak yang bisa 

membaca Al-qur’an saja 

    

15 Saya rutin belajar membaca 

Al-Qur'an setelah sholat 

duhur 

    

 Total     
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Pertanyaan Terbuka (Opsional) 

 

1. Bagaimana perasaan anda tentang waktu yang anda habiskan 

untuk bermain Game Online dibandingkan dengan membaca 

Al-Qur’an 

Jawaban : 

 

 

 

2. Apakah ada faktor lain yang mempengaruhi minat anda dalam 

membaca Al-Qur’an selain bermain Game Online  

Jawaban : 

 

 

 

 

Wawancara untuk Orang Tua 

 

Wawancara ini bertujuan untuk mendapatkan informasi mengenai 

pandangan orang tua tentang pengaruh bermain game online terhadap 

minat membaca Al-Qur’an anak-anak mereka. Jawaban ibu/bapak 

akan sangat membantu dalam penelitian ini. Terima kasih atas 

partisipasinya. 

1. Berapa usia anak ibu/bpk? 

2. Seberapa sering anak  ibu/bpk bermain game online dalam 

sehari? 

3. Apa jenis game online yang paling sering dimainkan anak 

ibu/bpk? 

4. Apakah Anda melihat perubahan dalam minat anak ibu/bpk 

terhadap membaca Al-Qur’an sejak mereka mulai bermain 

game online? Jelaskan. 

5. Apakah anak ibu/bpk mengikuti kegiatan mengaji di masjid? 

Seberapa sering? 

6. Menurut ibu/bpk, apa yang menyebabkan anak lebih tertarik 

bermain game online daripada membaca Al-Qur’an? 

7. Apa yang ibu/bpk  lakukan untuk meningkatkan minat anak 

Anda dalam membaca Al-Qur’an? 
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8. Apakah ibu/bpk memiliki saran untuk menyeimbangkan waktu 

bermain game online dan membaca Al-Quran? 

Wawancara untuk Guru Mengaji 

 

Wawancara ini bertujuan untuk mendapatkan pandangan guru 

mengaji tentang pengaruh bermain game online terhadap minat 

membaca Al-Quran anak-anak. Jawaban tersebut akan sangat 

membantu dalam penelitian ini. Terima kasih atas partisipasinya. 

1. Sejak kapan ibu/bpk mengajar mengaji di masjid ini? 

2. Berapa jumlah anak yang mengikuti kegiatan mengaji di masjid 

ini? 

3. Apakah ibu/bpk melihat perubahan dalam minat anak-anak 

terhadap membaca Al-Qur’an sejak mereka mulai bermain 

game online? Jelaskan. 

4. Seberapa sering anak-anak mengikuti kegiatan mengaji dalam 

seminggu? 

5. Apa yang ibu/bpk lakukan untuk meningkatkan minat anak-

anak dalam membaca Al-Qur’an? 

6. Menurut ibu/bpk, apa yang menyebabkan anak-anak lebih 

tertarik bermain game online daripada membaca Al-Qur’an? 

7. Apakah  ibu/bpk memiliki saran untuk menyeimbangkan waktu 

bermain game online dan membaca Al-Qur’an? 

8. Apakah ibu bpk pernah mendiskusikan dampak game online 

dengan orang tua murid? Jika yaa, bagaimana respon mereka? 

 

Wawancara  untuk Tokoh Agama 

 

Wawancara ini bertujuan untuk mendapatkan informasi 

mengenai pandangan tokoh agama tentang pengaruh bermain game 

online terhadap minat membaca Al-Qur’an anak-anak mereka. 

Jawaban ibu/bapak akan sangat membantu dalam penelitian ini. 

Terima kasih atas partisipasinya. 

1. Bagaimana pandangan bpk menganai pengaruh game online 

terhadap minat membaca Al-Qur’an didesa ini? 
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2. Apakah bpk melihat adanya perubahan dalam frekuensi atau 

kualitas membaca Al-Qur’an dikalangan anak-anak seiring 

dengan meningkatnya waktu yang mereka habiskan untuk 

bermain game online? 

3. Menurut bpk, apa dampak spiritual dari bermain game online 

terhadap anak-anak, khususnya dalam hal kedisiplinan 

membaca Al-Qur’an? 

4. Apakah ada kasus-kasus Yang menunjukkan bahwa anak-anak 

lebih memilih bermain game online daripada mengikuti 

pengajian atau kegiatan keagamaan lainnya? 

5. Bagaimana peran mesjid arau lembaga keagamaan dalam 

membantu anak-anak menyeimbangkan waktu antara bermain 

game dan membaca Al-Qur’an? 

 

 

Wawancara untuk Kepala Desa  

 

Wawancara ini bertujuan untuk mendapatkan informasi mengenai 

pandangan kepala desa tentang pengaruh bermain game online 

terhadap minat membaca Al-Quran anak-anak mereka. Jawaban 

ibu/bapak akan sangat membantu dalam penelitian ini. Terima kasih 

atas partisipasinya. 

1. Apa pandangan bpk mengenai tren bermain game online 

dikalangan anak-anak di Gampong Lambaro Skep Kecamatan 

Kuta Alam Kota Banda Aceh? 

2. Apakah bpk melihat  adanya perubahan signifikan dalam minat 

membaca Al-Qur’an dikalangan anak-anak seiring dengan 

meningkatnya waktu yang mereka habiskan untuk bermain 

game online?  

3. Bagaimana pemerintah desa menyikapi isu ini? Adakah 

program atau inisiatif yang telah dilakukan untuk mendorong 

minat membaca Al-Qur’an? 

4. Menurut bpk, apa dampak jangka panjang dari bermain game 

online terhadap perkembangan spiritual dan akademis anak-

anak didesa ini 

5. Apakah ada perencanaan atau kebijakan yang akan diterapkan 

untuk menyeimbangkan waktu antara bermain game online dan 

kegiatan keagamaan dikalangan anak-anak? 
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Wawancara untuk Tokoh Masyarakat  

 

Wawancara ini bertujuan untuk mendapatkan informasi mengenai 

pandangan tokoh masyarakat tentang pengaruh bermain game online 

terhadap minat membaca Al-Quran anak-anak mereka. Jawaban 

ibu/bapak akan sangat membantu dalam penelitian ini. Terima kasih 

atas partisipasinya. 

1. Bagaimana bpk melihat pengaruh game online terhadap 

keseharian anak-anak di desa ini, terutama dalam hal kegiatan 

keagamaan seperti membaca Al-Qur’an? 

2. Apakah ada laporan atau keluhan dari orang tua mengenai 

berkurangnya minat anak-anak dalam membaca Al-Qur’an 

karena bermain game online? 

3. Menurut bpk, apa faktor utama yang membuat anak-anak lebih 

tertarik bermain game daripada membaca Al-Qur’an? 

4. Apa peran tokoh masyarakat dalam mengatasi masalah ini dan 

bagaimana upaya yang telah dilakukan? 

5. Bagaimana cara yang efektif untuk mengajak anak-anak lebih 

banyak membaca Al-Qur’an tanpa harus menghilangkan 

hiburan digital mereka? 
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Lampiran 2 Contoh lampiran Kuesioner Penelitian Yang Telah Diisi 

Responden : 
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Lampiran 3 Tabulasi Hasil Kuesioner Responden : 

 

 
 

 

 

 
 

 

 

 

 

No Responden

X1 X2 X3 X4 X5 X6 X7 X8 X9 X10 X11 X12 X13 X14 X15 X16 X17 X18

1 NU 2 2 3 3 3 2 3 4 3 3 3 3 2 3 3 2 2 3

2 SM 4 4 3 4 4 4 4 3 3 4 2 4 3 3 4 4 4 4

3 FA 2 4 4 4 2 4 4 4 2 4 2 2 4 4 3 4 2 4

4 IA 3 3 3 3 4 2 3 4 2 3 4 4 3 4 4 2 2 2

5 KA 2 4 3 4 3 4 4 3 4 4 4 3 3 4 3 4 4 4

6 LN 3 3 4 4 4 2 3 4 2 3 4 4 4 3 4 2 2 2

7 AUM 4 4 4 4 4 4 4 3 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4

8 SA 3 3 3 4 3 2 3 2 3 1 3 4 4 2 3 3 3 2

9 ARN 4 3 4 4 3 4 3 4 3 3 4 4 4 4 4 3 3 3

10 AA 4 4 4 4 4 4 4 3 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4

11 RN 4 4 4 4 4 4 3 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4

12 QW 2 4 4 4 2 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 2 4

13 SDP 2 4 4 4 4 4 4 3 4 4 3 4 4 4 3 4 3 4

14 MK 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 2 4 4 4 4 4 4 4

15 IU 1 2 2 4 4 4 2 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4

16 AS 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4

17 M 3 3 4 4 3 4 3 2 4 4 3 4 3 4 4 3 3 4

18 ZZ 3 4 4 4 4 3 4 4 3 4 4 4 4 3 4 4 4 4

19 MK 4 4 4 3 4 4 4 3 3 3 4 3 3 3 4 4 4 4

20 NM 3 4 4 1 1 4 4 1 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4

21 BYK 3 3 3 3 3 4 4 2 3 4 4 4 4 3 3 3 2 3

22 FR 4 4 4 4 4 4 3 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4

23 AAA 2 3 4 1 4 3 4 2 3 4 1 4 4 4 4 4 2 4

24 PK 4 3 2 3 2 3 3 2 2 3 2 3 4 3 4 3 2 3

25 PW 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3

26 RP 1 3 4 3 3 3 4 1 4 3 1 4 3 1 2 3 3 4

27 AY 3 3 1 3 3 3 3 2 3 3 1 3 1 3 3 3 2 3

28 MNA 4 4 4 4 3 3 4 2 4 4 3 3 4 4 3 3 3 3

29 DT 2 4 4 4 4 3 4 2 4 4 2 4 4 3 3 4 4 4

30 RM 3 4 3 1 2 4 3 1 4 4 2 4 4 4 3 3 2 4

Butir Kusioner Variabel (X) Bermain Game Online 

No Responden

X1 X2 X3 X4 X5 X6 X7 X8 X9 X10 X11 X12 X13 X14 X15

1 NU 2 3 3 3 3 2 3 3 3 3 2 3 3 3 2

2 SM 2 2 3 2 3 2 3 3 2 3 2 1 3 3 2

3 FA 4 3 4 4 4 4 3 3 4 3 4 3 3 2 4

4 IA 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3

5 KA 4 4 4 3 3 1 4 1 3 2 2 3 3 2 3

6 LN 3 4 3 4 3 2 2 2 4 1 4 2 3 1 2

7 AUM 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3

8 SA 2 4 3 3 2 2 4 4 3 3 3 2 3 4 4

9 ARN 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 2 3 3

10 AA 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4

11 RN 3 3 4 3 3 2 4 3 3 3 3 3 2 3 3

12 QW 3 4 3 4 4 2 4 2 4 1 4 4 4 3 4

13 SDP 3 3 4 3 2 2 2 3 2 3 3 3 3 2 2

14 MK 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3

15 IU 3 3 3 4 4 1 2 4 4 2 4 4 4 4 3

16 AS 4 4 4 4 4 4 3 3 4 3 4 3 3 2 2

17 MK 3 3 3 3 3 3 3 2 4 3 4 3 3 3 3

18 ZZ 4 3 4 4 4 4 3 3 4 3 4 3 3 1 2

19 MK 4 3 4 4 2 2 4 4 4 4 4 2 4 3 3

20 NM 3 3 3 3 3 3 3 2 4 3 2 3 3 3 3

21 BYK 3 1 3 3 3 4 3 2 4 1 4 3 3 1 3

22 FR 4 3 4 1 4 3 4 1 4 3 4 3 4 1 3

23 AAA 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3

24 PK 4 3 4 4 4 3 4 2 3 2 4 3 4 2 2

25 PW 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 3

26 RP 3 3 3 3 4 1 3 1 4 2 4 3 3 1 3

27 AY 3 3 2 3 3 2 3 3 4 2 4 3 3 2 3

28 MNA 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 4 3 3 4

29 DT 4 3 4 3 3 3 3 4 3 4 4 4 3 3 4

30 RM 3 3 3 3 3 1 3 3 4 3 3 3 2 3 3

Butir Kusioner Variabel (Y) Minat Membaca AL-Qur'an
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Lampiran 4 Gambar / Dokumentasi Penelitian  

 

 
Gambar 1 : Kantor Kepala Desa Gampong Lambaro Skep 

Kecamatan Kuta Alam Kota Banda Aceh 
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Gambar 2 : Anak Yang Sedang Fokus Bermain Game Online 

 

 

 
Gambar 3 : Anak-Anak Gampong Lambaro Skep Kecamatan 

Kuta Alam Kota Banda Aceh Sedang Bermain Game Bersama 
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Gambar 4 : Jenis Game Online Yang Dimainkan 

 

 

 

Gambar 5 : Jenis Game Online Yang Dimainkan 
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Gambar 6 : Anak-Anak Gampong Lambaro Skep Kecamatan 

Kuta Alam Kota Banda Aceh Sedang Bermain Game Bersama 

 

 
Gambar 7 : Anak Anak Gampong Lambaro Skep Kecamatan 

Kuta Alam Kota Banda Aceh Bergegas Ke Tempat Ngaji 
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Lampiran 5 Surat Penelitian Ilmiah Mahasiswa 
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Lampiran 6 Surat Izin Penelitian 
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Lampiran 7 SK Pembimbing 
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Lampiran 8 Daftar Riwayat Hidup 

 

                   
 

           DAFTAR RIWAYAT HIDUP 

 

1. Identitas Diri : 

Nama    : Putri Diana Sinta 

Tempat / Tgl Lahir  : Jruek / 22 Februari 2003 

Jenis Kelamin   : Perempuan 

Anak Ke  : Ke-2 dari 3 Bersaudara 

Pekerjaan / Nim  : Mahasiswi / 210303091 

Agama   : Islam 

Kebangsaan   : Indonesia 

Status    : Great Woman 

Alamat   : Indrapuri 

2. Orang Tua / Wali 

Nama Ayah   : Marzuki 

Pekerjaan   : Pedagang Kecil 

Nama Ibu   : Siti Aisyah S.Pd.I 

Pekerjaan   : Guru  
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3. Riwayat Pendidikan 

a. TK Jruek  

b. SDN Unggul Samahani 

c. SMP Islam Al-Falah Abu Lam U  

d. SMA Islam Al-Falah Abu Lam U 

4. Prestasi : 

a. Juara 1 Lomba Pidato Bahasa Arab Tingkat Nasional 

(KIMUN) Thn 2024 

b. Juara Terfavorit Lomba Baca Puisi Virtual Universitas 

Jakarta Thn 2023 

c. Juara 1 Lomba Syarhi Qur’an Sefakults Ushuluddin Dan 

Filsafat 

d. Presenter/Pembawa Acara Tv Tvri Aceh  

e. Juara 1 Lomba Baca Puisi Festival Dan Lomba Seni Siswa 

Nasiona (FL2SN) Smp Tingkat Kabupaten Thn 2016 

f. Juara 1 Lomba Pidato PENTAS PAI KE-IV Tingkat 

Kabupaten Thn 2019 

g. Juara 1 Lomba Syarhil Qur’an Pada MTQ KE-1 Se-

Pesantren Modern Al-Falah Abu Lam U 

h. Juara 1 Lomba Siroh Nabawiyah Tingkat Kabupatn Thn 

2013 

i. Juara 1 Lomba Minat Baca Tingkat Kabupaten Thn 2013 

j. Piagam Penghargaan Pada LBFT XVIII Di Politeknik 

Indonesia-Venezuela Thn 2012 

k. Juara 2 Lomba Syarhil Qur’an Pada Musabaqah Tilawatil 

Qur’an XXXIII Tingkat Kabupaten Thn 2016 

l. Juara 2 Lomba Pidato PAI Tingkat Kabupaten Thn 2014 

m. Juara 2 Lomba Pidato Acara PENTAS PAI Smp Sub Rayon 

03 Dinas Pendidikan Dan Kebudayaan A.Besar Thn 2017 

n. Juara 2 Lomba Syarhil Qur’an Pada Kegiatan UFF  KE-VI 

Thn 2022 

o. Juara 3 Lomba Syarhil Qur’an Pada Musabaqah Tilawatil 

Qur’an Tingkat Kabupaten Thn 2018 

p. Juara 3 Lomba Baca Puisi Festival Dan Lomba Seni Siswa 
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Nasiona (FL2SN) SMP Tingkat Provinsi Thn 2016 

q. Juara 3 In Indonesia Public Speaking Contest At Al-Falah 

Abu Lam U Modern Islamic Boarding School 2019 

r. Juara 3 Lomba Pidato Pada (MQK) II Thn 2019 

s. Juara 3 Lomba Bercerita Thn 2013 

t. Ketua Osis (Ketua OPDAL)/Penanggung Jawab Terbaik 

Thn 2019-2021 

u. Penghargaan Sebagai Panitia Pada FITAS (Finding The 

Talented Students) dll. 

5. Pengalaman Organisasi (Organization Record) 

a. Kader OSIS/OPDAL Bidang Keagamaan Thn 2019 

b. Ketua OSIS/OPDAL 2020-2021 

c. Penanggung Jawab Umum Pada Kegiatan FITAS (Finding 

The Talented Students) Thn 2020 

d. Kepanitian SIAR Bidang Acara Thn 2021 

e. Anggota HMP IAT Divisi Sekretariat Dan Divisi 

Keagamaan Thn 2022 

f. Kepanitian SIAR Ketua Bidang Acara Dan Lomba 2022 

g. Anggota DEMA U Kementrian Agama Thn 2023 

h. Kepanitian ACF Bidang Acara Thn 2023 

i. Kepanitian PBAK Bidang Acara 2023 

j. Ipemindra Thn 2021-Sekarang 

k. Anggota Remaja Mesjid Jruek 2021-Sekarang. 

6. Hobi / Expert 

a. Public Speaking / Pidato 

b. Cipta Baca Puisi 

c. Bercerita / Story Teling 

d. Presenter TV / Mc / Moderator 

e. Mengajar 

f. Membaca 

g. Memanah  

7. DLL


