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BAB 7 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

7.1 Kesimpulan  

 Berdasarkan hasil penelitian mengenai hubungan kecanduan 

onlinegame dengan gangguan moodpada remaja di SMAK. St. 

Louis 2 Surabaya tahun 2017 dapat disimpulkan sebagai berikut : 

- Responden yang mengalami kecanduan gameonline 

sebanyak 98 orang (54,4%) dimana tingkat kecanduan 

masing-masing: 40% kecanduan ringan 11,1% kecanduan 

sedang dan sisanya 3,3% kecanduan berat. 

- Dari 151 resonden sebesar 43,3% mengalami gangguan 

mood, 40,6% probable gangguan mood dan sisanya 16,1% 

tidak gangguan mood. 

- Ada hubungan yang berkaitan antara kecanduan online 

game(p=0,003). 

7.2 Saran 

- Terkait dengan besarnya persentase siswa atau siswi yang 

kecanduan game online dan gangguan mood yang di 

kumpulkan pada penelitian ini, maka mungkin perlu 
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dilakukan penelitian lanjutan dengan sampel yang merata 

di beberapa lokasi.  

- Peneliti menyarankan untuk mengadakan penelitian 

lanjutan dengan metode wawancara agar hasil yang di 

dapatkan lebih akurat, Peneliti menyarankan untuk 

dilakukan penelitian lebih lanjut mengenai kecanduan 

game online terhadap gangguan mood sesuai dengan 

klasifikasi DSM V 

- Peneliti menyarankan SMAK St.Louis 2 Surabaya untuk 

mengadakan penyuluhan mengenai kecanduan game online 

dan gangguan moodmelakukan evaluasi berkala terhadap 

kecanduan game online, serta mengatasi sedini mungkin 

gangguanmood yang ada. 
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