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Abstrak 

 Game online ialah game dalam perangkat computer yang dapat dimainkan 

oleh multi pemain melalui internet. Game online, adalah kata yang sering 

digunakan untuk merepresentasikan sebuah permainan digital yang sedang marak 

di zaman modern ini. Mobile legends adalah game popular saat ini. Game ini 

berjenis multiplayer online battle arena (MOBA) yang memiliki makna 

permainan di sebuah arena yang dimainkan secara online oleh banyak pemain. 

Permainan ini berada di kategori populer dan sempat menjadi peringkat pertama 

di playstore. Layaknya game MOBA pada umumnya, ada karakter-karakter yang 

tentunya menjadi favorit bagi setiap pemain, karena selain memiliki kemampuan 

yang luar biasa. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui dampak game online 

terhadap akhlak remaja di dusun kumpai desa riding panjang, selain itu untuk 

mengetahu gambaran umum akhlak dalam islam pada remaja dusun kumpai. 

Penelitian ini menggunakan metode penelitian kualitatif, dengan teknik 

pengumpulan data, wawancara, observasi, dokumentasi dan dibantu dengan 

analisis domain versi spradley. Adapun hasil dari penelitian ini: Pertama, bermain 

game online merupakan kebiasaan keseharian selain memainkan permainan 

lainnya. Kedua, bermain game online bersama kelompok atau orang lain. Ketiga 

bermain game online diruang terbuka atau dirumah. Keempat kemudahan 

mendapatkan handphone. Kelima, kurang pendidikan akhlak dan teknologi. 

Keenam dampak buruk dari game onlie sering berkata kasar, berbohong, pemarah 

dan lain-lainnya. 

 

Kata Kunci: Game Online, Akhlak Remaja, Mobile Legend, Dampaak
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