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INTISARI 

 Teknologi di masa sekarang mengalami perkembangan yang cukup pesat. 

Pesatnya perkembangan teknologi secara tidak langsung dapat mengubah sikap 

dan perilaku atau kebiasaan masyarakat, khususnya remaja di Indonesia. Salah 

satu faktor yang mempengaruhi perkembangan anak adalah pengaruh media 

massa, di antaranya pengaruh media komputer atau internet. Ditambah lagi pada 

saat ini anak lebih gemar bermain menggunakan media seperti gadget atau 

komputer. Bermain merupakan suatu hal yang menyenangkan untuk dilakukan 

oleh semua orang dari usia anak-anak sampai dewasa. Video game adalah suatu 

permainan yang sangat sering dimainkan anak khususnya pada anak usia remaja. 

Personal hygiene juga salah satu masalah yang sering terjadi pada remaja. 

Beberapa diantara mereka ketika sedang bermain jadi melupakan personal 

hygiene. 

 Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui gambaran personal hygiene 

pemain video game pada anak usia remaja di SMP Muhammadiyah 6 Yogyakarta. 

 Penelitian ini menggunakan penelitian deskriptif kuantitatif, sedangkan 

desain yang digunakan dalam penelitian ini menggunakan pendekatan cross 

sectional. Teknik pengambilan sampel menggunakan total sampling dengan 

mengambil 120 responden. 

 Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa personal hygiene pemain video 

game pada anak usia remaja yaitu 77 responden dalam kategori cukup. Kategori 

problematic bermain video game terdapat 65 responden. 
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ABSTRACT 

Nowadays, technology has developed quite rapidly. The rapid 

development of technology can indirectly change the attitudes and behaviors or 

habits of the public, especially young people in Indonesia. One of the factors that 

influence child development is the influence of the mass media, including a 

computer or the internet. At this time the child is fonder of playing using media 

such as gadgets or computers. Playing is a fun thing that be done by everyone 

from the age of children to adults. Video game is a game that is very often 

playable in children aged, especially adolescents. Personal hygiene is also one of 

the problems that often occur in adolescents. Some of them while playing video 

game until forget about their personal hygiene. 

This study was conducted to reveal the personal hygiene of video game 

players in 6 teenagers at Junior High School Muhammadiyah 6 Yogyakarta. 

This research uses descriptive quantitative research, while the design used 

in this study is cross sectional approach. This study using total sampling by taking 

120 respondents. 

Results of this study indicate that personal hygiene in adolescents of 77 

respondents is in the enough categories. There were 65 respondent in problematic 

playing video games. 

 

Keywords: Personal Hygiene, Video Game, Adolescent. 
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