PENGARUH GAME ONLINE MOBILE LEGEND TERHADAP HASIL

BELAJAR PADA MATA PELAJARAN AKIDAH AKHLAK BAGI SISWA

KELAS X DI MAN 2 KABUPATEN KEDIRI

SKRIPSI

OLEH :
SILVIA ANANDA PUSPITA
NIM. 21201224

PROGRAM STUDI PENDIDIKAN AGAMA ISLAM

FAKULTAS TARBIYAH

INSTITUT AGAMA ISLAM NEGERI KEDIRI

2025



HALAMAN JUDUL

PENGARUH GAME ONLINE MOBILE LEGEND TERHADAP HASIL
BELAJAR PADA MATA PELAJARAN AKIDAH AKHLAK BAGI SISWA

KELAS X DI MAN 2 KABUPATEN KEDIRI

SKRIPSI

Diajukan kepada
Universitas Islam Negeri Syekh Wasil Kediri
Untuk memenuhi salah satu persyaratan
dalam menyelesaikan program Sarjana

Oleh:
Silvia Ananda Puspita
NIM. 21201224

PROGRAM STUDI PENDIDIKAN AGAMA ISLAM
FAKULTAS TARBIYAH
INSTITUT AGAMA ISLAM NEGERI KEDIRI

2025

il



HALAMAN PENGESAHAN

PENGARUH GAME ONLINE MOBILE LEGEND TERHADAP HASIL
BELAJAR PADA MATA PELAJARAN AKIDAH AKHLAK BAGI SISWA
KELAS X DI MAN 2 KABUPATEN KEDIRI

SILVIA ANANDA PUSPITA
21201224

Telah diujikan di depan Sidang Munaqgasah Institut Agama Islam (IAIN Kediri)
pada tanggal 16 Juni 2025

Tim Penguji,
1. Penguji Utama

Prof. Dr. H. Iskandar Tsani, M.Ag,

NIP. 196406011998031001
2. Penguji I

Dr. Ahmad Taufiq, S.Ag. M.Si

NIP. 197108202006041002

3. Penguji I

Jerhi Wahyu Fernanda, M.Si

NIP. 198603042019031007

iii



HALAMAN PERSETUJUAN

PENGARUH GAME ONLINE MOBILE LEGEND TERHADAP HASIL
BELAJAR PADA MATA PELAJARAN AKIDAH AKHLAK BAGI SISWA

KELAS X DI MAN 2 KABUPATEN KEDIRI

Oleh:
SILVIA ANANDA PUSPITA
NIM. 21201224

Disetujui Oleh:

NIP. 197108202006041002 NIP. 198603042019031007

v



MOTTO

Ef,o 2 @ z o.,.}‘ 2028 %
e s V) Laads Q0 Al
“Allah tidak membebani seseorang melainkan sesuai dengan kesanggupannya”

(Q.S Al-Baqarah:286)

”Setetes keringat orang tuaku yang keluar, ada seribu langkahku untuk maju”

(Silvia Ananda Puspita)

”Berbagai cobaan dan hal yang buat kau ragu, Jadikan percikan tuk menerka
tekadmu,
Jalan hidupmu hanya milikmu sendiri, Rasakan nikmatnya hidupmu hari ini”

(Hindia — Rasakan Nikmatnya Hidup)

”Orang lain gak akan paham struggle dan masa sulit kita. Yang mereka ingin tahu
hanya bagian succes stories nya aja. Jadi berjuanglah untuk diri sendiri meskipun
gak akan ada yang tepuk tangan. Kelak diri kita di masa depan akan sangat

bangga dengan apa yang kita perjuangkan hari ini. Jadi tetap berjuang ya!”
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Puspita, Silvia Ananda. Dosen Pembimbing, Dr. Ahmad Taufiq, S.Ag., M.Si. dan
Jerhi Wahyu Fernanda, M.Si. Pengaruh Game Online Mobile Legend Terhadap
Hasil Belajar pada Mata Pelajaran Akidah Akhlak Bagi Siswa Kelas X di MAN 2
Kabupaten Kediri. Skripsi, Program Studi Pendidikan Agama Islam, Fakultas
Tarbiyah, Universitas Islam Negeri Syekh Wasil Kediri, 2025.

Kata Kunci: Game online Mobile Legend, Hasil Belajar, Akidah Akhlak

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode
korelasional. Sampel diambil secara acak dari populasi siswa kelas X MAN 2
Kabupaten Kediri sebanyak 196 responden. Teknik pengumpulan data dilakukan
melalui penyebaran kuesioner untuk mengukur intensitas bermain game online
serta dokumentasi nilai rapor siswa pada mata pelajaran Akidah Akhlak sebagai
representasi hasil belajar. Data dianalisis menggunakan statistik deskriptif dan
regresi linier sederhana. Hasil penelitian menunjukkan bahwa rata-rata intensitas
bermain game online siswa adalah 34,95, yang termasuk dalam kategori rendah atau
baik, menunjukkan bahwa sebagian besar siswa tidak bermain secara berlebihan.
Sementara itu, rata-rata hasil belajar siswa adalah 85,29, yang berada dalam
kategori tinggi, menandakan bahwa prestasi akademik siswa dalam mata pelajaran
Akidah Akhlak tergolong sangat baik. Analisis regresi linier menunjukkan bahwa
terdapat pengaruh negatif dan signifikan antara intensitas bermain game online
Mobile Legend terhadap hasil belajar siswa, dengan nilai signifikansi sebesar 0,036
< 0,05. Artinya, semakin tinggi intensitas bermain game online, maka semakin
rendah hasil belajar siswa, dan sebaliknya, semakin rendah intensitas bermain
game, maka semakin tinggi pula nilai akademiknya.

Penelitian ini memberikan kesimpulan bahwa penggunaan game online, jika
tidak dikontrol, berpotensi menurunkan hasil belajar siswa. Oleh karena itu,
diperlukan perhatian khusus dari orang tua, guru, dan pihak sekolah untuk
membimbing dan mengawasi aktivitas bermain siswa agar tidak mengganggu
kewajiban akademik. D1 sisi lain, game juga dapat menjadi media pengembangan
kognitif jika digunakan secara bijak. Dengan pengelolaan waktu yang tepat, siswa
tetap dapat meraih prestasi akademik tanpa harus menghilangkan sisi hiburan dari
aktivitas digital yang mereka sukai.
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ABSTRACT

Puspita, Silvia Ananda. Supervisors: Dr. Ahmad Taufiq, S.Ag., M.Si. and Jerhi
Wahyu Fernanda, M.Si. The Influence Of The Online Game Mobile Legends On
Learning Outcomes In The Subject Of Akidah Akhlak Among 10th Grade Students
At Man 2 Kediri Regency. Undergraduate Thesis, Islamic Education Study
Program, Faculty Of Tarbiyah, Universitas Islam Negeri Syekh Wasil Kediri, 2025.

Keywords: Mobile Legends Online Game, Learning Outcomes, Akidah Akhlak

This study employed a quantitative approach with a correlational method.
The sample was randomly selected from the population of 10th-grade students at
MAN 2 Kabupaten Kediri, totaling 196 respondents. Data collection techniques
included the distribution of questionnaires to measure the intensity of playing online
games, as well as documentation of students’ report card scores in the Akidah
Akhlak subject as a representation of academic achievement. The data were
analyzed using descriptive statistics and simple linear regression analysis.

The results showed that the average intensity of students playing online
games was 34.95, which falls into the low or good category, indicating that most
students do not play excessively. Meanwhile, the average learning outcome score
was 85.29, which is categorized as high, suggesting that students’ academic
achievement in Akidah Akhlak is generally very good. The linear regression
analysis revealed a negative and significant effect between the intensity of playing
Mobile Legends and students' learning outcomes, with a significance value of 0.036
< 0.05. This means that the higher the intensity of playing online games, the lower
the students’ academic performance, and conversely, the lower the intensity, the
higher their academic achievement.

This study concludes that if not properly controlled, the use of online games
has the potential to decrease students’ academic performance. Therefore, special
attention from parents, teachers, and schools is required to guide and supervise
students’ gaming activities so they do not interfere with academic responsibilities.
On the other hand, when used wisely, games can serve as a medium for cognitive
development. With proper time management, students can still achieve academic
success without having to give up the entertainment aspect of their digital activities.
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