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ABSTRAK 

 

 

Nama : M. Alif Erdiansyah, Nim : 2111210189, Pengaruh Game 

Online Terhadap Akhlak Siswa Di SMP N 10 Bengkulu Tengah, 

skripsi : Program Studi Pendidikan Agama Islam, Fakultas Tarbiyah 

Dan Tadris, UIN Fatmawati Skarno Bengkulu, Pembimbing 1.  Prof. 

Dr. Edi Ansyah, M.Pd. Pembimbing 2. Dr. Panca Oktoberi, M.Pd.I 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui apakah ada pengaruh antara 

game online terhadap akhlak siswa. Penelitian ini dilaksanakan di SMP 

N 10 Bengkulu Tengah. Jenis penelitian ini adalah kuantitatif 

deskriptif, dengan sampel 154 siswa. Teknik pengumpulan data 

menggunakan observasi, angket, dan dokumentasi. Teknik Analisa 

dengan regresi, uji T. berdasarkan hasil penelitian, game online 

memiliki hubungan positif terhadap akhlak siswa. Diperoleh dalam uji 

regresi sederhana koefisien regresi X sebesar 0.435 menyatakan 1% 

nilai game online maka nilai akhlak bertambah 0,435. Koefisien regresi 

tersebut bernilai positif, sehingga dikatakan bahwa pengaruh variabel X 

(game online) terhadap variabel Y (akhlak) adalah positif. Pengambilan 

keputuan dalam uji regresi sederhana yakni berdasarkan nilai 

signifikansi sebesar 0.000 < 0.05, sehingga dapat disimpulkan bahwa 

variabel game online (X) berpengaruh terhadap variabel akhlak (Y). 

dalam uji koefisiensi korelasi diketahui nilai korelasi atau hubungan 

(R) yaitu sebesar 0.502. dari tabel nilai koefisien 0.502 memiliki makna 

hubungan posistif yang mantap. Dalam uji koefisien determinasi 

diketahui nilai sebesar 0,252 yang mengandung pengertian bahwa 

variabel bebas (game online) berpengaruh terhadap variabel terikat 

(akhlak) dengan nilai sebesar 25,2%. Dalam uji T-Test diketahui nilai 

Thitung 9.220 > Ttabel 1,97190 memiliki makna variabel X berpengaruh 

terhadap variabel Y. berdasarkan hasil analisis data tersebut maka 

terdapat pengaruh yang signifikan anatara variabel game online 

terhadap akhlak  siswa 

 

 

 

Kata kunci :  Game Online, Akhlak siswa   
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