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MOTTO 

 

بْرِ، وَأنََّ الْفَرَجَ مَعَ الْكَرْبِ، وَأنََّ مَعَ الْعسُْرِ يسُْرًا   وَاعْلمَْ أنََّ النَّصْرَ مَعَ الصَّ

“Ketahuilah bahwasannya kemenangan itu bersama dengan kesabaran dan jalan 

keluar itu bersama dengan kesulitan, dan bahwasannya bersama kesulitan itu ada 

kemudahan”1 

~ HR.  Tarmidzi ~ 

  

 
1 HR. Tarmidzi (no. 2516), dishahihkan oleh Syaikh Al-Albani dalam Shahih At-Tarmidzi. 
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ABSTRAK 

 

Yovita Al Afifah. 21110030. Pengaruh Game Online Terhadap Perkembangan 

Akhlak Peserta Didik Di Sekolah Menengah Pertama Negeri 1 Puring Kebumen. 

Akhir-akhir ini media elektronik mapun media sosial kerap 

menginformasikan berbagai berita tentang bentuk-bentuk perubahan perilaku 

seseorang yang diakibatkan oleh game online. Perubahan tersebut sangat melekat 

dengan perubahan aklak dalam diri seseorang. Salah satu indikasi dari perubahan 

akhlak yaitu dari akhlak yang terpuji manjadi akhlak tercela. Tujuan penelitian 

adalah untuk mengetahui seberapa besar pengaruh game online terhadap 

perkembangan akhlak peserta didik kelas VIII di SMP N 1 Puring Kebumen. 

Penelitian ini merupakan penelitian kuantitatif. Populasi dalam penelitian ini 

adalah seluruh peserta didik di SMP Negeri 1 Puring. Kemudian dari populasi 

tersebut diambil sampelnya dengan menggunakan metode random sampling. Dari 

populasi peserta didik kelas 7, 8 dan 9 penulis memilih sub-populasi di kelas 8 

SMP Negeri 1 Puring tahun pelajaran 2024/2025 yang terdiri dari 224 peserta didik 

yang terbagi dalam 12 kelas. Teknik analisis dan pengolahan data menggunakan 

software IBM SPSS Statistics Version 25. 

Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan dari hasil uji regresi linear 

sederhana koefisien regresi X sebesar 0,948 menyatakan bahwa setiap penambahan 

1% nilai Game Online maka nilai Perkembangan Akhlak Peserta Didik bertambah 

0,948. Koefisien regresi tersebut bernilai positif, sehingga dapat dikatakan bahwa 

pengaruh variabel X (Game Online) terhadap variabel Y (Perkembangan Akhlak 

Peserta Didik) adalah positif. Pengambilan keputusan dalam uji regresi sederhana 

yakni berdasarkan nilai signifikansi sebesar 0,000 < 0,05, sehingga dapat 

disimpulkan bahwa variabel Game Online (X) berpengaruh terhadap variabel 

Perkembangan Akhlak Peserta Didik (Y). Berdasarkan hasil analisis data tersebut 

maka terdapat pengaruh yang signifikan antara variabel game online terhadap 

perkembangan akhlak peserta didik. 

Kata Kunci: Game Online, Perkembangan Akhlak Peserta Didik 
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ABSTRACT 

 

Yovita Al Afifah. 21110030. The Influence of Online Games on the Moral 

Development of Students at State Junior High School 1 Puring Kebumen. 

Lately, electronic media and social media often inform various news about 

the forms of changes in a person's behavior caused by online games. These 

changes are very inherent in the change of character in a person. One of the 

indications of moral change is from commendable morals to reprehensible morals. 

The purpose of the study is to find out how much influence online games have on 

the moral development of grade VIII students at SMP N 1 Puring Kebumen. 

This research is a quantitative research. The population in this study is all 

students at SMP Negeri 1 Puring. Then the sample was taken from the population 

using the random sampling method. From the population of students in grades 7, 8 

and 9, the author chose a sub-population in grade 8 of SMP Negeri 1 Puring for the 

2024/2025 school year which consists of 224 students divided into 12 classes. Data 

analysis and processing techniques use IBM SPSS Statistics Version 25 software. 

Based on the results of the study, it can be concluded from the results of the 

simple linear regression test that the X regression coefficient of 0.948 states that 

every 1% addition of the value of Online Games, the value of Student Moral 

Development increases by 0.948. The regression coefficient has a positive value, 

so it can be said that the influence of variable X (Online Games) on variable Y 

(Student Moral Development) is positive. The decision making in the simple 

regression test is based on a significance value of 0.000 < 0.05, so it can be 

concluded that the Online Game variable (X) has an effect on the variable of 

Student Moral Development (Y). Based on the results of the data analysis, there is 

a significant influence between online game variables on the development of 

students' morals. 

Keywords: Online Games, Students' Moral Development  
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