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ABSTRAK  

 

 Judul skripsi ini adalah “Pengaruh Penggunaan Game Online terhadap 

Nilai Karakter Tanggung Jawab Peserta Didik di SMP N 4 Gunung Talang”, 

disusun oleh Zikri Gusnita, NIM 2214010056 Program Studi Pendidikan Agama 

Islam Universitas Islam Negeri Imam Bonjol Padang. 

 Penelitian ini dilatarbelakangi oleh fenomena penggunaan game online 

yang semakin marak di kalangan peserta didik dan diduga berimplikasi terhadap 

pembentukan karakter tanggung jawab. Karakter tanggung jawab merupakan 

salah satu aspek penting dalam pendidikan karena berkaitan dengan kemampuan 

peserta didik dalam melaksanakan kewajiban, menaati aturan, menyelesaikan 

tugas tepat waktu, serta menunjukkan sikap disiplin dalam kehidupan sehari-hari. 

Di sisi lain, intensitas penggunaan game online yang tinggi, khususnya game 

Mobile Legends, berpotensi mengalihkan perhatian peserta didik dari aktivitas 

belajar dan tanggung jawab akademik. Oleh karena itu, penelitian ini dilakukan 

untuk mengetahui pengaruh penggunaan game online terhadap nilai karakter 

tanggung jawab peserta didik di SMP Negeri 4 Gunung Talang. 

 Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan tingkat penggunaan game 

online pada peserta didik kelas VIII, mendeskripsikan tingkat karakter tanggung 

jawab peserta didik, serta menganalisis pengaruh penggunaan game online 

terhadap karakter tanggung jawab peserta didik. Penelitian ini menggunakan 

pendekatan kuantitatif dengan metode deskriptif. Teknik pengumpulan data 

dilakukan melalui angket yang disusun berdasarkan indikator variabel penelitian. 

Data yang diperoleh dianalisis menggunakan regresi linier sederhana untuk 

mengetahui arah dan besarnya pengaruh antara variabel bebas dan variabel terikat, 

disertai dengan uji normalitas, uji linearitas, uji koefisien determinasi, dan uji t 

sebagai penguji hipotesis. 

 Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan game online pada 

peserta didik kelas VIII SMP Negeri 4 Gunung Talang berada pada kategori tinggi 

atau sering digunakan, sedangkan karakter tanggung jawab peserta didik berada 

pada kategori sedang. Hasil analisis regresi linier sederhana menunjukkan adanya 

pengaruh negatif yang signifikan antara penggunaan game online terhadap 

karakter tanggung jawab peserta didik, dengan nilai signifikansi 0,000. Koefisien 

determinasi menunjukkan bahwa sebesar 52,1% variasi penurunan karakter 

tanggung jawab dipengaruhi oleh penggunaan game online, sedangkan sisanya 

dipengaruhi oleh faktor lain di luar penelitian ini. Dengan demikian, semakin 

tinggi intensitas penggunaan game online, maka semakin rendah nilai karakter 

tanggung jawab peserta didik. 

 

Kata Kunci: Game Online Mobile Legends, karakter Tanggung Jawab, Peserta 

Didik 
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ABSTRACT 

 The title of this thesis is "The Influence of Online Game Usage on the 

Responsibility Character Values of Students at SMP N 4 Gunung Talang," 

authored by Zikri Gusnita (Student ID 2214010056) from the Islamic Religious 

Education Study Program at Imam Bonjol State Islamic University, Padang. 

 This research is motivated by the widespread phenomenon of online 

gaming among students, which is suspected to have implications for the 

development of the character trait of responsibility. Responsibility is a crucial 

aspect of education, as it relates to a student's ability to fulfill obligations, adhere 

to rules, complete tasks on time, and demonstrate discipline in daily life. 

Conversely, high-intensity online gaming—particularly games like Mobile 

Legends—has the potential to divert students' attention from learning activities 

and academic responsibilities. Therefore, this study was conducted to determine 

the influence of online game usage on the responsibility character values of 

students at SMP Negeri 4 Gunung Talang. 

 The study aims to describe the level of online game usage among eighth-

grade students, describe the level of their responsibility character, and analyze 

the influence of online game usage on that character. A quantitative approach 

utilizing a descriptive method was employed. Data collection was carried out via 

questionnaires designed based on the research variable indicators. The collected 

data were analyzed using simple linear regression to determine the direction and 

magnitude of the influence between the independent and dependent variables; this 

analysis was supplemented by tests for normality, linearity, the coefficient of 

determination, and the t-test for hypothesis testing. 

 The results indicate that online game usage among eighth-grade students 

at SMP Negeri 4 Gunung Talang falls into the "high" or "frequent" category, 

while their responsibility character falls into the "moderate" category. Simple 

linear regression analysis reveals a significant negative influence of online game 

usage on students' responsibility character, with a significance value of 0.000. 

The coefficient of determination shows that 52.1% of the variation in the decline 

of responsibility character is influenced by online game usage, while the 

remainder is influenced by factors outside the scope of this study. Thus, the higher 

the intensity of online game usage, the lower the level of responsibility in students' 

character. 

Keywords: Mobile Legends Online Game, Responsibility Character, Students 
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