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Abstrak 

Abror, M Zainal, 2025. pengaruh game online PUBG Mobile Legend dan Aplikasi 

TikTok terhadap rusaknya akhlakul karimah peserta didik pada mata 

pelajaran PAI di SMP NUSA DUA BALI. Tesis. Program Studi Magister 

Pendidikan Agama Islam. Pascasarjana Universitas Pesantren KH Abdul 

Chalim Mojokerto. Pembimbing Tesis: Dr. Juli Amalia Nasucha, M.Pd 

 

Kata Kunci: PUBG, Mobile Legend, TikTok Dan Akhlakul Karimah 

Sejak memasuki abad ke-21, perkembangan teknologi, khususnya internet 

dan media sosial, telah mengubah interaksi manusia dan mempengaruhi perilaku 

generasi muda. Game online seperti PUBG dan Mobile Legends, serta aplikasi 

media sosial seperti TikTok, menjadi bagian integral dalam kehidupan sehari-hari 

remaja, namun dampaknya terhadap akhlakul karimah peserta didik di sekolah 

belum banyak diteliti.  

Adapun penelitian ini bertujuan untuk 1) Untuk mengetahui bagaimana 

dampak  Game online PUBG, Mobile Legend dan Aplikasi TikTok terhadap 

rusaknya akhlakul karimah peserta didik pada mata pelajaran PAI di SMP NUSA 

DUA BALI. 2) Untuk mengetahui Seberapa besar pengaruh Game online PUBG, 

Mobile Legend dan Aplikasi TikTok terhadap rusaknya akhlakul karimah peserta 

didik pada mata pelajaran PAI di SMP NUSA DUA BALI 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan jenis penelitian 

deskriptif. Populasi penelitian terdiri dari 185 siswa SMP Nusa Dua Bali, dengan 

sampel yang diambil sebanyak 66 siswa menggunakan teknik purposive sampling. 

Data dikumpulkan melalui kuesioner yang dirancang untuk mengukur pengaruh 

game online dan aplikasi TikTok terhadap akhlakul karimah.  

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan aplikasi TikTok 

memiliki dampak negatif yang signifikan terhadap akhlakul karimah siswa, 

dengan koefisien regresi -0,875 dan nilai signifikansi 0,004. Ini menunjukkan 

bahwa setiap peningkatan 1% dalam penggunaan TikTok berkontribusi pada 

penurunan akhlakul karimah sebesar 0,875%. Sebaliknya, game online PUBG dan 

Mobile Legends tidak menunjukkan pengaruh signifikan terhadap akhlakul 

karimah siswa. Koefisien regresi untuk PUBG adalah -0,337 (t-hitung = -1,441; p 

= 0,167), dan untuk Mobile Legends adalah 0,087 (t-hitung = 0,330; p = 0,745). 

Meskipun ada indikasi bahwa kedua game ini dapat mempengaruhi perilaku 

siswa, hasilnya tidak cukup kuat untuk dianggap signifikan secara statistik.Uji F 

menunjukkan bahwa secara simultan, ketiga variabel (PUBG, Mobile Legends, 

dan TikTok) memberikan pengaruh signifikan terhadap akhlakul karimah siswa, 

dengan F-hitung 4,482 dan signifikansi 0,016. Hal ini menunjukkan bahwa 

kombinasi dari ketiga variabel ini memiliki dampak kolektif yang dapat 

mempengaruhi moralitas siswa. Nilai koefisien determinasi (R²) sebesar 0,428 

menunjukkan bahwa sekitar 42,8% variasi dalam rusaknya akhlakul karimah 

dapat dijelaskan oleh ketiga variabel tersebut, sementara 57,2% disebabkan oleh 

faktor lain yang tidak diteliti.  



 

 
 

Abstract 

Abror, M Zainal, 2025. the influence of PUBG online games, Mobile Legend and 

TikTok applications on the destruction of students' akhlakul karimah in PAI 

subjects at SMP NUSA DUA BALI. Thesis. Master of Islamic Education Study 

Programme. Postgraduate Programme of Pesantren University KH Abdul Chalim 

Mojokerto. Thesis Supervisor: Dr Juli Amalia Nasucha, M.Pd. 

Keywords: PUBG, Mobile Legend, TikTok and Akhlakul Karimah 

Since entering the 21st century, technological developments, especially the 

internet and social media, have changed human interactions and influenced the 

behaviour of the younger generation. Online games such as PUBG and Mobile 

Legends, as well as social media applications such as TikTok, have become an 

integral part of teenagers' daily lives, but their impact on the morals of students in 

schools has not been widely studied.  

This research aims to 1) To find out how the impact of PUBG online 

games, Mobile Legend and TikTok applications on the destruction of students' 

akhlakul karimah in PAI subjects at SMP NUSA DUA BALI. 2) To find out how 

much influence online games PUBG, Mobile Legend and TikTok applications 

have on the damage to students' morals in PAI subjects at SMP NUSA DUA 

BALI. 

This research uses a quantitative approach with descriptive research. The 

study population consisted of 185 students of Nusa Dua Bali Junior High School, 

with a sample of 66 students taken using purposive sampling technique. Data 

were collected through a questionnaire designed to measure the effect of online 

games and the TikTok application on akhlakul karimah.  

The results showed that the use of TikTok application has a significant 

negative impact on students' akhlakul karimah, with a regression coefficient of -

0.875 and a significance value of 0.004. This indicates that every 1% increase in 

the use of TikTok contributes to a decrease in akhlakul karimah by 0.875%. In 

contrast, the online games PUBG and Mobile Legends did not show a significant 

effect on students' akhlakul karimah. The regression coefficient for PUBG was -

0.337 (t-count = -1.441; p = 0.167), and for Mobile Legends was 0.087 (t-count = 

0.330; p = 0.745). Although there is an indication that these two games can 

influence student behaviour, the results are not strong enough to be considered 

statistically significant.The F-test shows that simultaneously, the three variables 

(PUBG, Mobile Legends, and TikTok) have a significant influence on student 

morals, with an F-count of 4.482 and a significance of 0.016. This indicates that 

the combination of these three variables has a collective impact that can affect 

student morality. The coefficient of determination (R²) value of 0.428 indicates 

that about 42.8% of the variation in the breakdown of akhlakul karimah can be 

explained by these three variables, while 57.2% is caused by other factors not 

studied.  



 

 
 

 الملخص

 ذ١ه ٚذطث١ك ١ٌجٕذ ِٛتا٠ً تثجٟ الأرشٔد ػٍٝ ٌؼثح ذأث١ش. 0202 ، ص٠ًٕ َ ، أتشٚس

. تاٌٟ دٚا ٔٛعا عّة فٟ اٌّٛاض١غ تاٞ فٟ اٌطلاب وش٠ّٗ اخلاوٛي ذذ١ِش ػٍٝ ذٛن

 ِجٛو١شذٛ اٌش١ٍُ ػثذ اٌش١خ جاِؼح خش٠ج. الإعلا١ِح اٌرشت١ح تشٔاِج فٟ ِاجغر١ش. أطشٚحح

 اٌطة فٟ دورٛساٖ ، ٔاعٛشا أِا١ٌا جٌٟٛ اٌذورٛسج: الأطشٚحح ِغرشاس. ت١غأرش٠ٓ

 وش٠ّح ٚأخلاوٛي ذٛن ذ١ه ، ١ٌجٕذ ِٛتا٠ً ، تثجٟ: اٌثحث وٍّاخ

 الإػلاَ ٚٚعائً الإٔرشٔد ٚخاصح ، اٌرىٌٕٛٛج١ا ٚذط٠ٛش ، 02اي اٌمشْ دخٛي ِٕز

 ػثش الأٌؼاب أصثحد. اٌشثاب ج١ً عٍٛن ػٍٝ ٚأثشخ اٌثششٞ اٌرفاػً ذغ١ش لذ ، الاجرّاػ١ح

 ذ١ه ِثً الاجرّاػ١ح اٌٛعائط ذطث١ماخ إٌٝ تالإضافح ، اٌجٛاي ٚأعاط١ش تثجٟ ِثً الإٔرشٔد

 فٟ اٌطلاب أخلاق ػٍٝ ذأث١ش٘ا ٌىٓ ، ٌٍّشا٘م١ٓ ا١ِٛ١ٌح اٌح١اج ِٓ ٠رجضأ لا جضءا ، ذٛن

  .وث١شا دساعرٗ ذرُ ٌُ اٌّذسعح

 ِٛتا٠ً ، تثجٟ لا٠ٓ اْٚ اٌؼاب ذأث١ش و١ف١ح ٌّؼشفح( 2 ٘ٛ اٌذساعح ٘زٖ ِٓ ٚاٌغشض

 عّة فٟ اٌّٛاض١غ تاٞ فٟ اٌطلاب وش٠ّٗ اخلاوٛي ذذ١ِش ػٍٝ ذٛن ذ١ه ٚذطث١ك ١ٌجٕذ

 ذ١ه ٚذطث١ك ١ٌجٕذ ِٛتا٠ً تثجٟ الأرشٔد ػٍٝ ٌؼثح ذأث١ش ِذٜ ٌّؼشفح( 0. تاٌٟ دٚا ٔٛعا

 تاٌٟ دٚا ٔٛعا عّة فٟ اٌّٛاض١غ تاٞ فٟ اٌطلاب وش٠ّٗ اخلاوٛي ذذ١ِش ػٍٝ ذٛن

 282 ِٓ اٌذساعح ٚذأٌفد. اٌثحث ِٓ ٚصفٟ ٔٛع ِغ و١ّا ٔٙجا اٌذساعح ٘زٖ ذغرخذَ

 أخز ذم١ٕح تاعرخذاَ طاٌثا 66 إٌٝ ٠صً ِا أخزخ ػ١ٕاخ ِغ ، تاٌٟ دٚا ٔٛعا عّة ِٓ طاٌثا

 الإٔرشٔد ػثش الأٌؼاب ذأث١ش ٌم١اط ِصُّ اعرث١اْ خلاي ِٓ اٌث١أاخ جّغ ذُ. ٘ادفح اٌؼ١ٕاخ

  .وش٠ّح أخلاوٛي ػٍٝ ذٛن ذ١ه ٚذطث١ك

 أخلاق ػٍٝ وث١ش عٍثٟ ذأث١ش ٌٗ واْ ذٛن ذ١ه ذطث١ك اعرخذاَ أْ إٌرائج أظٙشخ

 وً أْ ػٍٝ ٠ذي ٚ٘زا. 2.220 دلاٌح ٚل١ّح 2.8.2- الأحذاس ِؼاًِ تٍغ ح١ث ، اٌطلاب

 أخلاق فٟ٪  2.8.2 تٕغثح أخفاض فٟ ذغاُ٘ ذٛن ذ١ه اعرخذاَ فٟ٪  2 تٕغثح ص٠ادج

 ػٍٝ وث١شا ذأث١شا اٌجٛاي ٚأعاط١ش تثجٟ الإٔرشٔد ػثش الأٌؼاب ذظٙش ٌُ ، اٌّماتً فٟ. وش٠ّح

( .2.26=  ص ؛ 2.002-=  اٌؼذ ذٟ) ....2- ٘ٛ ٌثثجٟ الأحذاس ِؼاًِ. اٌطلاب أخلاق

 اٌشغُ ػٍٝ(. 02..2=  ص ؛ 2...2=  اٌؼذ ذٟ) .2.28 فٙٛ اٌّرٕمٍح ٌلأعاط١ش ٚتإٌغثح ،

 إٌرائج أْ إلا ، اٌطلاب عٍٛن ػٍٝ ذؤثشاْ لذ اٌٍؼثر١ٓ ٘اذ١ٓ أْ ػٍٝ ِؤششاخ ٚجٛد ِٓ

 ، اٌٛلد ٔفظ فٟ أٔٗ إف اخرثاس أظٙش.إحصائ١ح دلاٌح راخ لاػرثاس٘ا ٠ىفٟ تّا ل٠ٛح ١ٌغد

 اٌطلاب أخلاق ػٍٝ وث١ش ذأث١ش( ذٛن ٚذ١ه ، ١ٌجٕذص ِٛتا٠ً ، تثجٟ) اٌثلاثح ٌٍّرغ١شاخ واْ

 ٌٗ اٌثلاثح اٌّرغ١شاخ ٘زٖ ت١ٓ اٌجّغ أْ إٌٝ ٘زا ٠ش١ش. 2.226 ٚأ١ّ٘ح 0.080 إف ػذد ِغ ،

 اٌثاٌغ( 0 ص) اٌرحذ٠ذ ِؼاًِ ل١ّح ذش١ش. اٌطلاب أخلاق ػٍٝ ٠ؤثش أْ ٠ّىٓ جّاػٟ ذأث١ش

 تٙزٖ ذفغ١شٖ ٠ّىٓ وش٠ُ أخلاوٛي ذذ١ِش فٟ اٌرثا٠ٓ ِٓ٪  00.8 حٛاٌٟ أْ إٌٝ 2.008

 .دساعرٙا ذرُ ٌُ أخشٜ ػٛاًِ ػٓ ٔاذجح٪  0..2 ت١ّٕا ، اٌثلاثح اٌّرغ١شاخ

 


