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MOTTO 

 

 لَّۗۗۗيكَُلِّفُۗۗۗاللُّٰۗۗۗنَ فْسًاۗۗۗاِلَّۗۗوُسْعَهَاۗ 
“Allah tidak membebani seseorang itu melainkan sesuai dengan kemampuannya” 

(QS. Al-Baqarah : 286)1 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
1 Mushaf Famy bi Syauqin Al-Qur’an dan Terjemahannya, (Tangerang Selatan: Forum 

Pelayan Al-Qur’an, 2019) h. 49 Qs. Al-Baqoroh, 286. 
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ABSTRAK 

AMIRUL MU’MININ, FAJAR.2024: Pengaruh Game Grand Theft Auto San 

Andreas Terhadap Perilaku Imitasi Peserta Didik di SMPN 6 Kota Kediri, 

Komunikasi Penyiaran Islam, Dakwah Ushuluddin dan Psikologi, UIT Kediri, 

Dosen Pembimbing Prof. Dr. H. Suko Susilo, M.Si. 

Kata Kunci: Pengaruh, Game Grand Theft Auto San Andreas, Perilaku Imitasi 

Penelitian ini membahas tentang “Pengaruh Game Grand Theft Auto San 

Andreas Terhadap Perilaku Imitasi Peserta Didik di SMPN 6 Kota Kediri”. 

Adanya video game dan kemajuan teknologi di bidang elektronik harus dikaji dari 

berbagai sudut pandang karena memiliki dampak positif dan negatif bagi 

penggunanya. Game kekerasan memiliki dampak yang begitu besar pada perilaku 

remaja. Dengan konten kekerasan yang ada dalam game, remaja cenderung 

meniru apa yang dilihatnya dalam game kesayangannya. Berdasarkan latar 

belakang tersebut, memunculkan sebuah pertanyaan apakah game grand theft auto 

san andreas mempengaruhi perilaku imitasi pada remaja.  

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui apakah ada pengaruh antara 

game grand theft auto san andreas terhadap perilaku imitasi peserta didik di 

SMPN 6 Kota Kediri. Pendekatan yang digunakan dalam penelitian ini adalah 

pendekatan kuantitatif dengan jenis penelitian survei. Populasi pada penelitian ini 

adalah seluruh peserta didik SMPN 6 Kota. Sampel penelitian ini diambil dengan 

metode purposive random sampling dan diperoleh 30 responden yang memenuhi 

kriteria. Dengan menggunakan software SPSS 23, untuk melakukan analisis data 

dengan menggunakan analisis regresi sederhana. 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, antara game grand theft 

auto san andreas dan perilaku imitasi peserta didik di SMPN 6 Kota Kediri 

memliki hubungan negatif dan signifikan. Hasil regresi sederhana menunjukkan 

koefisien regresi sebesar -0,860 dengan nilai signifikasi 0,241, sedangkan 

koefisien determinasi R square sebesar 0,049, yang berarti game grand theft auto 

san andreas mempengaruhi perilaku imitasi peserta didik di SMPN 6 Kota Kediri 

sebesar 4,9% yang sisanya sebesar 95,1% dipengaruhi oleh faktor lain yang tidak 

diteliti dalam penellitian ini. Berdasarkan uji t yang menghasilkan t hitung sebesar 

-1,199 yang mana lebih kecil daripada t tabel yang sebesar 2,048, menunjukkan 

bahwa tidak terdapat pengaruh yang signifikan antara game grand theft auto san 

andreas terhadap perilaku imitasi peserta didik di SMPN 6 Kota Kediri. 

 

 

 

 


