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Abstrak : Pada mulanya tidaklah banyak yang mempuyai handphone. akibat ada 
kejadian kemarin tahun 2019 (penyebaran Covid 19) yang mengharuskan anak-
anak belajar dirumah, mengakibatkan pembelajaran daring. Mau tidak mau 
orangtua memberikan hanphon terhadap anaknya, dengan tujuan awalnya untuk 
mengerjakan tugas dari sekolah. Tapi pada kenyataannya, penggunaan hanphon 
untuk mengerjakan tugas hanya beberapa jam. Lalu sisanya dipakai bermain game 
online sampai melupakan waktu. Penelitian ini bertujuan diteliti agar siswa 
mengetahui batasan-batasan dalam bermain game online. Apalagi melihat akhlak 
siswa yang semakin hari semakin menurun, serta untuk memberitahukan bahwa 
ada akibat di balik bermain game online secara terus-menurus. Bahkan yang 
ditakutkan adanya efek ketagihan, tidak kenal waktu, berkata kasar, melawan 
orangtua, sampai-sampai melalaikan kewajiban seperti Sholat dan lain sebagainya. 
Penelitian ini menggunakan penelitian Kuantitatif Ekspriment, dilakukan untuk 
menguji efektif atau tidaknya variabel eksperimen. (Tysara, 2021) Teknik 
pengumpulan data dilakukan melalui angket (quwstipnaire), pengamatan atau 
observasi, dan dokumentasi. Sedangkan teknik analisis data menggunakan metode 
Kualitatif Ekspriment. Berdasarkan hasil penelitian dalam pembahasan skripsi ini 
dapat disimpulkan bahwa ada pengaruh Game Online terhadap Akhlak siswa di 
SMPIT Al-Ishlah Gadog Citarik Palabuhanratu. Teknik pengujian data terdiri dari 
uji validitas dan uji reliabilitasnya yang banyak digunakan pada penilitian yaitu 
menggunakan metode Cronbach Alpha, kriteria yang dipersyaratkan adalah sama 
atau lebih besar dari 0,60 dengan bantuan program SPSS 26. Diketahui pada 
penelitian ini menunjukkan reliabilitas X adalah 0,869 dan Y adalah 0,858. Hasil 
analisis data yang telah dilakukan terhadap penelitian ini menunjukkan bahwa 
terdapat pengaruh antara game online secara negatif terhadap akhlak siswa di 
SMPIT Al-Ishlah Gadog Citarik Palabuhanratu dimana semakin tinggi intesitas 
bermain game online semakin rendah akhlak siswa. Saran bagi peneliti selanjutnya 
yaitu dapat melakukan penelitian lanjutan di wilayah dan di tempat yang sama 
atau di wilayah lain. Peneliti dapat menggunakan variabel lain yang mengarah 
kepada faktor yang mempengaruhi munculnya perilaku akhlak yang lainnya. 
 
Kata Kunci: Pengaruh Game Online, Aklak Siswa. 
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Abstract : In the beginning, not many people had cell phones. due to an incident yesterday 

in 2019 (the spread of Covid 19) which required children to study at home, resulting in 

online learning. Like it or not, parents give cellphones to their children, with the initial goal 

being to do assignments from school. But in reality, using a cellphone to do tasks is only a 

few hours. Then the rest is used to play online games until you forget the time. This study 

aims to examine so that students know the limitations in playing online games. Moreover, 

seeing the morals of students who are decreasing day by day, as well as to inform that there 

are consequences behind playing online games continuously. Even those who are afraid of 

the effects of addiction, do not know the time, speak harshly, against parents, to the point of 

neglecting obligations such as prayer and so on. This research uses Quantitative Experiment 

research, conducted to test the effectiveness or not of the experimental variables. (Tysara, 

2021) Data collection techniques are carried out through questionnaires (quwstipnaire), 

observations or observations, and documentation. While the data analysis technique uses the 

Qualitative Experiment method. Based on the results of the research in the discussion of this 

thesis, it can be concluded that there is an influence of online games on the morals of students 

at SMPIT Al-Ishlah Gadog Citarik Palabuhanratu. The data testing technique consists of 

testing the validity and reliability tests which are widely used in research, namely using the 

Cronbach Alpha method, the required criteria are equal to or greater than 0.60 with the help 

of the SPSS 26 program. It is known in this study that the reliability of X is 0.869 and Y is 

is 0.858. The results of the data analysis that has been carried out on this study indicate that 

there is a negative influence between online games on student morals at SMPIT Al-Ishlah 

Gadog Citarik Palabuhanratu where the higher the intensity of playing online games the 

lower the student morals. Suggestions for future researchers are to carry out further research 

in the same area and place or in other regions. Researchers can use other variables that lead 

to factors that influence the emergence of other moral behavior. 
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PENDAHULUAN  

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi seakan tidak pernah berhenti 
menghasilkan produk-produk teknologi yang tidak terhitung jumlahnya. Produk teknologi 
yang beragam tentu dimaksudkan untuk memenuhi kebutuhan manusia akan pendidikan, 
ilmu pengetahuan, kesehatan, atau bahkan hanya sekedar hiburan semata. Salah satu 
produk tekhnologi yang setiap waktu digemari dikalangan remaja saat ini adalah video 
games dan online games. Keberadaan video game dan online games sebagai salah satu 
produk teknologi yang memiliki manfaat sebagai hiburan tertentu saja tidak asing lagi. 
(Ariantoro, 2016) 

Permainan Daring (Online Games) adalah jenis permainan dengan menggunakan 
komputer yang memanfaatkan jaringan komputer (LAN atau internet) sebagai media. 
Permainan daring sudah disediakan dari perusahaan penyedia jasa online atau pemain 
dapat langsung mengakses melalui sistem yang disediakan dari perusahaan yang 
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menyediakan permainan tersebut (Asrori & Luthfi, 2012). Game dengan fasilitas online via 
internet menawarkan fasilitas lebih dibandingkan dengan game biasa (seperti video game) 
kerena pemain itu bisa berkomunikasi dengan pemain lain diseluruh penjuru dunia melalui 
chating. (Ariantoro, 2016) 

Perkembangan teknologi dewasa ini terlihat cukup berdampak positif terhadap 
kebanyakan orang. Namun, pesatnya perkembangan teknologi juga memiliki sisi buruk 
yang bernama kecanduan. Candu akan teknologi sangat sulit untuk dilepaskan dari para 
penikmatnya. Kita bisa melihat banyak orang tidak bisa lepas dari gadget mereka walaupun 
hanya sebentar saja. Bahkan untuk mereka yang sudah kecanduan cukup parah, sehari 
tanpa gadget dan internet bisa membuat hidup hampa. (Hasdiansyah, 2017) 

Kecanduan ini pun berlaku untuk gamers. Bermain game memang candu yang sulit 
dilepaskan. Ditambah dengan perkembangan internet yang membuat game pun bisa 
dimainkan secara online. Ketika bermain game, kebanyakan orang terlihat seperti 
mengkonsumsi zat adiktif sehingga membuat mereka sulit lepas dan meninggalkannya. 
(Hasdiansyah, 2017) 

Tidak jarang ada yang bermain game hingga lupa waktu. Mereka tidak sadar ternyata 
sudah memainkannya selama 24 jam penuh tanpa istirahat sedikit pun. Adanya kesenangan 
dan ketenangan yang mereka rasakan tentu menjadi penyebab terjadinya hal tersebut. 
Bahkan bagi sebagian orang game sudah menjadi bagian dari makanan sehari-hari mereka. 
(Hasdiansyah, 2017) 

Kecanduan inipun membuat mereka semakin jauh dari akhlak yang baik, dari asalnya 
tidur tepat waktu, selalu mengerjakan tugas sekolah, rajin sekolah, mematuhi perintah 
orangtua dan lain sebagainya. Jika dibiarkan tanpa penagan yang baik bisa saja akhlak 
mereka semakin hari akan semakin menurun. 

Allah Berfirman dalam  QS. Al-A'raf Ayat 31, Allah melarang sesuatu yang berlebihan. 

ََ  إِنَّهُۥ لنَ يُُِبَ  ٱلْمُسْرفِِينَ  ونلنَ تُسْرفُِ وٓاَ 
 ونٱشْرنبوُاَ 

 زيِن نتنكُمَْ عِندنَ كُل َِ منسْجِدَ  ونكُلُواَ 
 ينَٰبننَِٓ ءنادنمنَ خُذُواَ 

Wahai anak cucu Adam! Pakailah pakaianmu yang bagus pada setiap (memasuki) masjid, 
makan dan minumlah, tetapi jangan berlebihan. Sungguh, Allah tidak menyukai orang yang 
berlebih-lebihan. 
Akhlak berasal dari bahasa Arab jama’ dari bentuk mufradatnya “khuluqun” yang 

berari budi pekerti, perangai, tingkah laku dan tabiat. Sedangkan menurut istilah adalah 
pengetahuan yang menjelaskan tentang baik dan buruk (benar dan salah), mengatur 
pergaulan manusia, dan menentukan tujuan akhir dari usaha dan pekerjaannya. (Habibah, 
2015) 

Bahwa dalam observasi pra penelitian penulis sering menemukan seperti ketika di 
bangunkan di pagi hari untuk sholat shubuh sangatlah sulit bangun, bahkan ada yang 
sampai kebablasan tidak melaksanakan sholat subuh. Akibat bermain game online di 
malam harinya. 

Bahkan ada juga yang berbicaranya sangatlah tidak baik dan tidak pantas dilakukan 
oleh seumuran mekara, seperti berbicara kasar yang sudah lumrah dimana-mana akibat 
bermain game online serta melihat gamers yang live streming game kesukaanya. 
Seharusnya anak-anak tidak diperbolehkan memengang hanphon, apalagi di pakai untuk 
bermain game tanpa batasan waktu.  

Pada observasi pra penelitian awalnya anak-anak SMPIT Al- Ishlah Gadog Citarik 
tidaklah banyak yang mempuyai handphone. Akibat ada kejadian kemarin tahun 2019 
(penyebaran Covid19) yang mengharuskan anak-anak belajar dirumah, mengakibatkan 
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pembelajaran daring. Mau tidak mau orangtua memberikan hanphon terhadap anak 
tersebut dengan tujuan awalnya untuk mengerjakan tugas dari sekolah. 

Tapi pada kenyataannya, penggunaan handphone untuk mengerjakan tugas hanya 
beberapa jam. Lalu sisanya dipakai bermain game online sampai melupakan waktu. Karena 
hal itu, penyalahgunaan hanphon penggunaanya tidak sesuai kebutuhan. Melainkan 
mengejar kesenangan. Ini mengakibatkan anak tersebut menjadi kecanduan terhadap game 
online. Akan sangat berdampak buruk bagi anak di setiap harinya. 

Belakangan ini akhlak siswa SMPIT Al- Ishlah Gadog Citarik sudah mulai 
ditampakkan. Banyak sekali siswa menunujukan kebiasaan buruknya, seperti berkata kotor 
dimanapun tempatnya, bahkan saat di Masjid ataupun di sekolah siswa tidak segan untuk 
mengeluarkan kata kotor, tidak menghiraukan saat adzan berkumandang, bahkan mereka 
ada yang sampai tidak melaksanakan sholat fardhu. 

Ada beberapa kemungkinan yang menjadikan siswa melontarkan kata-kata kotor, 
salah satunya karena arus modernisasi berupa internet khususnya game online. Pengaruh 
game online ini cukup signifikan bagi perilaku tercela siswa SMPIT Al- Ishlah Gadog Citarik. 
Sebagian besar waktu mereka dihabiskan untuk bermain game online di smartphone 
mereka. 

Hal ini membuat penulis merasa penting untuk melakuka observasi lebih jauh karena 
jika tidak meneliti hal ini, akan sangat berbahaya bagi siswa. Karena pengaruh game ini 
sangatlah cepat. Apalagi akan sangat mempengaruhi akhlak siswa. Dimana akhlak 
merupakan hal yang paling penting, jika sudah tidak memiliki akhlak maka kehidupan 
akan menjadi berantakan. Akhlak tidak hanya dirasakan manusia dalam kehidupan 
perseorangan, tetapi juga dalam kehidupan berkeluarga dan masyarakat. 

 

METODE PENELITIAN 

Dalam penelitian ini penulis mengunakan jenis Penelitian Kuantitatif Eksperimen, 

Metode penelitian eksperimen merupakan salah satu dari macam-macam metode 

penelitian kuantitatif. Penelitian kuantitatif ini dilakukan untuk menguji efektif atau 

tidaknya variabel eksperimen. Penelitian eksperimen biasanya lebih banyak digunakan 

dalam bidang eksak. Ada dua jenis penelitian eksperimen, semu dan sungguhan. (Arikunto, 

2010)  

Kuantitatif  ekspriment digunakan untuk menguji bagaimana pengaruh game online 

(X) terhadap akhlak siswa (Y). Data yang dibutuhkan dalam penelitian ini adalah data 

primer dan data sekunder. Data primer ini akan diperoleh dari siswa SMPIT Al-Ishlah 

Gadog Citarik sedangkan Data sekunder akan diperoleh dari guru SMPIT Al-Ishlah Gadog 

Citarik. 

 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN  

Pada  bagian  ini  penulis  akan  menyajikan  data  hasil  penelitian  Pengaruh  Game 
Online Terhadap Akhlak  Siswa di  SMPIT Al-Ishlah Gadog Citarik.  Data  ini  diperoleh  
dari  hasil  jawaban  angket  dari  siswa  dengan  83  item  pernyataan  yang  terdiri  dari  X  
20  dan  Y  20 : 
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Tabel 1 : Hasil Angket Game Online (X) 
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Tabel 2 : Hasil Angket Akhlak Siswa (Y) 
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Nilai  tersebut  merupakan  nilai  yang  diambil  dari  hasil  angket  variabel X dan 
variabel Y, untuk  selanjutnya  nilai  tersebut  akan  di  uji  ke  tahap  yang  pertama  yaitu  
uji  validitas  untuk  mengetahui  valid  atau  tidaknya  tiap  butir  angket/kuesioner  
tersebut. 
1.  Uji Validitas 

Uji  validitas  peason  product  moment  berguna  untuk  mengetahui  kevalidan  atau  
kesesuain  kuesioner  yang  digunakan  oleh  peneliti  dalam  mengukur  dan  memproleh  
data  penelitian  dari  para  responden dengan SPSS 26. 

Dasar  pengambilan  uji  validitas  pearson  pembandingan  nilai  rhitung  dengan  
rtabel. 

a) Jika  nilai  rhitung  lebih  dari  nilai  rtabel      =  Valid 
b) Jika  nilai  rhitung  kurang  dari  nilai  rtabel   =  Tidak  valid 
Cara  mencari  nilai  rtabel  yaitu  dengan  cara  melihat  kembali  sampel  yang  ada, 

karena  disini  saya  mempunyai  sampel  83  orang  maka  di  proleh  nilai  rtabel  sebesar  
0,213 dan  mengambil  signifikansi  5%. 

 

 
 

Tabel 3 : Hasil Validitas Game Online (X) 
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Dari hasil uji Validitas pada variabel Geme Online (X), maka dapat disimpulkan data 
yang Valid adalah 20 atau keseluruhanya. Selanjutnya penulis akan menguji Variabel 
Akhlak Siswa (Y). 

 
 

Tabel 4 : Hasil Validitas Akhlak Siswa (Y) 
 

Dari hasil uji Validitas pada variabel Akhlak Siswa (Y), maka dapat disimpulkan data 
yang Valid adalah 20 atau keseluruhanya. Untuk  selanjutnya  uji  validitas  tesebut  akan  
di  konfersikan  kedalam  tabel  untuk  memudahkan  melihat  nilai  rhitung  dan  nilai  
rtabel. 
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Tabel 5 : Hasil Uji Validitas Game Online (X) 
 

Dari tabel di atas menjelaskan yang  mana  dari  20  item  angket  tersebut  dinyatakan 
yang  valid keseluruhan, karena  rhitung  lebih  besar  dari  rtabel. 
 

 
 

Tabel 6 : Hasil Uji Validitas Akhlak Siswa  (Y) 
 

Dari Tabel  diatas  merupakan  hasil  dari  uji  validitas  item  angket  (Y), yang  mana  
dari  20  item  angket  tersebut  semuanya  dinyatakan  valid  karena  rhitung  lebih  besar  
dari  rtabel. 
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Maka dapat disimpulkan dari variabel Game Online (X) dan variabel Akhlak siswa 
(Y). Data yang Valid dari variabel Game Online (X) adalah 17, sedangkan data yang valid 
dari variabel Akhlak Siswa (Y) adalah 20. Selanjutnya penulis akan melakukan pengujian 
melalui Uji Reliabelitas. 

 
2. Uji Reliabilitas 

Uji  reliabilitas  ini  memakai  rumus  cronbach  alpha, dengan  bertujuan  untuk  
melihat  apakah  kuesioner  memiliki  konsistensi jika  pengukuran  dilakukan  secara  
berulang-ulang. Dasar  pengambilan  keputusan  uji  realibilitas  cronbach  alpha  menurut  
Wiratna  Sujarweni, kuesioner  dinyatakan  reliabel  jika  nilai  cronbach  alpha  tersebut  
lebih  dari  0,6. 

 

 
 

Tabel 7 : Uji Reliabilitas Game Online (X) 
 

Dari  hasil  pengujian  uji  reliabilitas  variabel  Game Online (X)  melalui  SPSS 26  for  
windows, uji  realibilitas  ini 0,946 dinyatakan  reliabel  karena  nilai  Cronbach  Alpha  
tersebut melebihi  dari  0,6. 

 

 
 

Tabel 8 : Uji Reliabilitas Akhlak Siswa (Y) 
Dari  hasil  pengujian  uji  realibilitas  variabel  Akhlak Siswa (Y)  melalui  SPSS 26  for  

windows, uji  reliabilitas ini 0,930 dinyatakan  reliabel  karena  nilai  Cronbach  Alpha  
tersebut  melebihi  dari  0,6. 

Kesimpunya dari hasil pengujian uji reliabilitas Variabel Game Online (X) dan variabel 
Akhlak siswa (Y) melalui SPSS 26 for windows keduanya dinyatakan reliabel  karena  nilai  
Cronbach  Alpha  tersebut  lebih  dari  0,6. 
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Setelah  uji  validitas  dan  realibilitas  dilakukan  maka  dari  itu  penulis  melanjutkan  
ke  tahap  selanjutnya  yaitu  uji  Asumsi  klasik, di mana  uji  asumsi  klasik  tersebut  
memiliki  beberapa  model  di  dalamnya. Salah  satunya  yaitu  uji  normalitas data dimana 
uji normalitas data ini berfungsi untuk menentukan uji statistika apa yang dapat digunakan 
dalam analisis tahap berikutnya.  
3. Uji Normalitas Data 

Uji normalitas data disni penulis menggunakan pengujian Kolmogorov-Smirnov 
dengan kriteria jika nilai asymp. Sig (p) > α, maka sebaran data berdistribusi normal. Oleh 
Sujianto, Agus Eko (2009:109) Pedoman pengambilan keputusan normalitas dengan 
menggunakan uji Kolmogorov-Smirnov dengan ketentuan jika nilai signifikasi atau nilai 
probabilitas < 0,05 maka data berdistribusi tidak normal. (As’ari, 2018), sedangakan jika 
nilai signifikasi atau nilai probabilitas > 0,05 maka data berdistribusi  normal. (As’ari, 2018) 

 

 
 

Tabel 9 : Uji Normalitas dengan Kolmogorov-Smirnov 
 
Berdasarkan  hasil  uji  normalitas  diketahui  nilai  signifikansi  0,200 lebih besar dari 

0,05  maka  dapat  disimpulkan  nilai  residual  berdistribusi  normal maka analisis statistika 
tahap berikutnya dapat menggunakan statistika inferensial dengan model parametric. 
4. Uji Hipotesis 

Uji hipotesis merupakan tahap akhir dari analisis ststistika yang mana hipotesis   
merupakan suatu jawaban sementara peneliti dalam suatu penelitian. Adapun hipotesis 
dalam penelitian ini adalah: 
Ha : Ada pengaruh Game Online terhadap Akhlak siswa di SMPIT Al-Ishlah Gadog Citarik 

Palabuhanratu. 
Ho : Tidak ada pengaruh Game Online terhadap Akhlak di SMPIT Al-Ishlah Gadog Citarik 

Palabuhanratu. 
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Hipotesis Statistik 
Ho: p = 0, 0 beratarti tidak ada hubungan/pengaruh. (jika hasilnya p = 0, maka tidak 
terdapat hubungan/pengaruh anatara Game Online terhadap Akhlak siswa di SMPIT Al-
Ishlah Gadog Citarik Palabuhanratu. 
Ha: p  ≠ 0, "jika p tidak sama dengan 0, maka p bisa lebih besar atau kurang dari 0, dan 
dapat didefinisikan bahwa terdapat hubungan/pengaruh yang signifikan antara Game 
Online terhadap Akhlak siswa di SMPIT Al-Ishlah Gadog Citarik Palabuhanratu. 

Selanjutnya  akan  dilakukan  uji homogenitas, uji homogenitas adalah suatu prosedur 
uji statistik yang bertujuan untuk memperlihatkan bahwa dua atau lebih kelompok data 
sampel yang telah diambil berasal dari populasi yang memiliki variansi yang sama. 
(Arikunto, 2010) 

 

 
 

Tabel 10 : Uji Homogenitas 
 
Berdasarkan  hasil  uji  homogenitas  diketahui  nilai  signifikansi  0,204 lebih besar 

dari  0,05  maka  dapat  disimpulkan  data ini adalah homogen. 
Setelah  dilakukan uji homogenitas maka penulis  melanjutkan  ke  tahap  selanjutnya  

yaitu  uji  korelasi pearson product moment, Korelasi pearson product moment adalah 
istilah statistik yang menyatakan derajat hubungan linier (searah bukan timbal balik) antara 
dua variabel atau lebih, kedua variabelnya berskala interval. ((Wijayanto, 2008)) 

Untuk mengetahui ada tidaknya hubungan/Pengaruh Game Online terhadap Akhlak 
Siswa akan menggunakan analisis statistik korelasi product moment. 

 
 

Tabel 11 : Korelasi Pearson Produck Moment 
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Berdasarkan tabel di atas, diketahui nilai signifikansi  Game Online (X) yaitu 0,000 dan 
untuk Akhlak Siswa (Y) yaitu 0,000. Dari nilai signifikansi tersebut kedua variabel ini Game 
Online (X) dan Akhlak Siswa (Y) memiliki hubungan atau berkolerasi. 

Dari nilai korelasi hasil uji korelasi pearson product moment  untuk variabel Game 
Online (X) adalah 0,785 dan Akhlak Siswa (Y) adalah 0,785. Untuk nilai 0,785 yaitu korelasi 
cukup dan positif, melihat sesuain dengan parameter berikut: 

 

 
Tabel 18: Interpretasi Positif “r” Product Moment 

 
Maka dapat disimpulkan bahwa Variabel Game Online (X) terhadap Akhlak Siswa (Y) 

memiliki korelasi dengan derajat hubungan korelasinya cukup dengan jenis interpretasi 
positif. Dari penelitian ini hasil analisis data yang telah dilakukan terhadap penelitian ini 
menunjukkan bahwa terdapat pengaruh antara game online terhadap akhlak siswa di 
SMPIT Al-Ishlah Gadog Citarik Palabuhanratu dimana semakin tinggi intesitas bermain 
game online semakin rendah akhlak siswa. 
 

SIMPULAN  

Berdasarkan hasil penelitian yang telah diuraikan mengenai Pengaruh Game Online 

Terhadap Akhlak Siswa di SMPIT Al-Ishlah Gadog Citarik. Maka pada bagian ini dapat 

diperoleh kesimpulan dari uraian-uraian yang sudah dipaparkan sebelumnya, sebagai 

berikut: 1). Akhlak Siswa SMPIT Al-Ishlah Gadog Citarik pada awalnya begitu baik, karena 

belum memiliki ponsel. Dimana ponsel tersebut sangat mempengaruhi, karena sering 

dipakai bermain Game Online di setiap harinya; 2). Dari hasil penelitian sebelumnya, 

intesitas siswa SMPIT Al-Ishlah Gadog Citarik dalam bermain Game Online begitu tinggi. 

Bisa dibuktikan dari 83 siswa yang menyukai Game Online adalah 43 siswa, bisa dikatakn 

50% siswa menyukai Game Online. Dengan demikian dari 100% siswa adalah 50% yang 

menyukai Game Online; 3). Pengaruh Game Online terhadap Akhlak siswa di SMPIT Al-

Ishlah Gadog Citarik sangatlah berpengaruh, karena terlihat dari siswa yang akhlaknya 

begitu jelek. Seperti berkata kotor, datang kesekolah kesiangan, bahkan dari hasil 

angketpun. Banyak sekali siswa yang bergadang, melawan kepada orangtuanya, 

berbohong dan lain sebagainya.  Bisa dilihat dari nilai signifikansi  Game Online (X) yaitu 

0,000 dan untuk Akhlak Siswa (Y) yaitu 0,000. Dari nilai signifikansi tersebut kedua variabel 

ini Game Online (X) dan Akhlak Siswa (Y) memiliki hubungan atau berkolerasi. Dari nilai 

korelasi hasil uji korelasi pearson product moment  untuk variabel Game Online (X) adalah 

0,704 dan Akhlak Siswa (Y) adalah 0,704. Untuk nilai 0,704 yaitu korelasi cukup. 
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