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INTISARI

Bermain merupakan suatu hal yang menyenangkan untuk dilakukan oleh
semua orang dari usia anak-anak sampai dewasa. Sekarang anak usia remaja
menggunakan handphone, gadget, laptop serta komputer untuk bermain. Video
game adalah suatu permainan yang sangat sering dimainkan anak khususnya pada
anak usia remaja. Perkembangan teknologi merubah kebiasaan anak dengan
permainan tradisional yang dulu dimainkan. Bermain video game dengan
intensitas yang lama akan dapat merubah perilaku anak yaitu perilaku negatif dan
positif.

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui gambaran perilaku bermain
video game pada anak usia remaja di SMP Muhammadiyah 6 Yogyakarta.

Penelitian ini menggunakan deskriptif kuantitatif, sedangkan desain yang
digunakan dalam penelitian ini adalah pendekatan cross sectional. Teknik
pengambilan sampel menggunakan total sampling dengan mengambil 120
responden.

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa perilaku bermain video game
pada anak usia remaja yaitu 74 responden berperilaku cukup. Kategori
problematic bermain video game terdapat 65 responden.

Kata Kunci : Video Game, Anak Usia Remaja, Perilaku.
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ABSTRACT

Playing is a fun thing to be done by everyone from the age of children to
adults. Adolescents have been changed by the presence of the mobile phones,
gadgets, laptops and computers to play video games. Video game is a game that is
very often playable in children aged children, especially adolescents. The
development of technology to change the habits of children with traditional games
that used to be played. Playing video games with the intensity of the old will be
able to change the behavior of children is negative and positive behaviors.

The purpose of this research was the overview of video gamer’s behavior
in teenagers at Junior High School of Muhammadiyah 6 Yogyakarta.

This research used descriptive quantitative correlation method, while the
design used in this study is cross-sectional approach. The sampling technic that
used in this research was total sampling. The amount of respondents were 120
respondents.

The result of this research showed that there are behavior of children play
video games on adolescents age is 74 respondents enough. Categories problematic
playing video games there were 65 respondents.

Keywords : Video game, Adolescents, Behavior.

xii



