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ABSTRAK

MARIA SEPTI NIRMALA. “Hubungan Kebiasaan Bermain Video Game
dengan Perkembangan Bahasa pada Anak Usia Prasekolah di Taman Kanak-
Kanak Maria Assumpta Klaten 2019”.

Latar Belakang : Bahasa adalah aspek penting, karena bahasa merupakan media
komunikasi anak dengan lingkungannya. Banyak anak mulai umur tiga tahun
yang mengenal berbagai jenis game. Video Game dapat mempengaruhi aspek
perkembangan anak . Hasil studi pendahuluan menunjukkan sebagian besar siswa-
siswi TK Maria Assumpta Klaten bermain video game.

Tujuan : Mengetahui hubungan kebiasaan bermain video \'game dengan
perkembangan bahasa pada anak usia prasekolah di TK Maria“Assumpta Klaten
2019.

Metode : Penelitian ini adalah jenis kuantitatif korelastenal dengan pendekatan
cross sectional yang dilakukan pada tanggal 22,123.dan 27 Juli 2019. Penelitian
ini menggunakan uji statistik spearman rank. Pengambilan sampel mengunakan
teknik purposive sampling dengan jumlah, 79/ tesponden dari total 98 responden.
Menggunakan alat ukur lembar obseryasi DDST II dan angket kebiasaan bermain
video game yang telah diuji validitaS dan/reliabilitas.

Hasil : Diperoleh nilai p valu€ 05013, dengan nilai C -0,279.

Kesimpulan : Ada hgbungan antara kebiasaan bermain video game dengan
perkembangan bahasa pada anak usia prasekolah di Taman Kanak-Kanak Maria
Assumpta Klaten 2019 dengan tingkat keeratan cukup.

Saran : Peneliti menyarankan kepada peneliti lain untuk meneliti keterkaitan
bermairt video game dengan aspek perkembangan anak lainnya (motorik halus,
motorik kasar dan personal sosial).

Kata Kunci : Video Game-Perkembangan Bahasa-Usia Prasekolah
Xviii+93 halaman+14 tabel+2 skema+2 gambar+14 lampiran

Kepustakaan : 44, 2009-2018
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ABSTRACT

MARIA SEPTI NIRMALA. "Relationship between Habit of Playing Video
Game with Language Development in Preschoolers in Maria Assumpta
Kindergarten Klaten in 2019".

Background: Language is important because language is a medium of
communication between children and their environment. Many children from the
age of three are familiar with various types of games. Video games can affect
aspects of a child's development. The results of preliminary study showed a
number of kindergarten students in Maria Assumpta Klaten are playing video
games.

Objective: To determine the relationship between habit of playinig video game
with language development in preschoolers in Maria Asstnipta Kindergarten
Klaten in 2019.

Method: This study applied cross sectional c@rrelational type of research
conducted on 22, 23 and 27 July 2019. This study used Spearman rank statistical
test. Purposive sampling technique was applied with 79 respondents out of 98
respondents. Measuring instrument was’DDST II observation sheet and playing
video game habits questionnaries thatiwhich the validity and reliability have been
tested.

Results: A p value of 0.013 1s‘@btained, with C value of -0.279.

Conclusion: Theresis a‘telationship between habit of playing video games with
language development'in preschoolers in Maria Assumpta Kindergarten Klaten in
2019 with a sufficiefit level of closeness.

Suggestion: Further researchers are suggested to examine the relationship
between «playing video games with other aspects of child development (fine
motor, gross motor and personal social).

Keywords: Video Game-Language Development-Preschool Age

Xviii + 93 pages + 14 tables + 2 schemas + 2 pictures + 14 appendices

Bibliography: 44, 2009-2018
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