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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

5.1  Kesimpulan  

Berdasarkan analisis data pada bab IV dapat disimpulkan sebagai berikut: 

1. Gambaran tingkat kecanduan gadget pada siswa kelas IX G SMPN 1 

Balerejo sebelum diberikan layanan bimbingan kelompok dengan teknik 

role playing yaitu 10% siswa termasuk dalam kategori tinggi dan 90% siswa 

pada kategori rendah 90%.  

Sedangkan gambaran tingkat kecanduan gadget pada siswa kelas IX G 

SMPN 1 Balerejo setelah diberikan layanan bimbingan kelompok dengan 

teknik role playing yaitu 50% siswa termasuk dalam kategori rendah dan  

50% siswa pada kategori sangat rendah.  

2. Bimbingan kelompok dengan teknik role playing efektif untuk mengurangi 

tingkat kecanduan gadget pada siswa kelas IX G SMPN 1 Balerejo.  

5.2 Saran  

Berdasarkan hasil penelitian yang diperoleh, selanjutnya peniliti kemukakan 

beberapa saran sebagai berikut: 

1. Bagi Guru BK 

Konselor dapat mempergunakan teknik role playing sebagai teknik layanan 

bimbingan untuk mengurangi kecanduan gadget siswa dan permasalahan-

permasalahan siswa yang lain.  
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2. Bagi Siswa 

Dibutuhkan keseriusan siswa dan penghayatan yang mendalam terhadap 

peran yang dijalankan untuk mendapatkan hasil yang baik.  

3. Bagi Orang Tua 

Dapat mengetahui dampak-dampak dari kecanduan gadget serta dapat 

memberikan pendampingan di dalam keluarga sehubungan dengan penggunaan 

gadget pada anak. 

4. Bagi Sekolah  

Sekolah diharapkan menyediakan ruang bimbingan untuk kegiatan 

kelompok maupun individu agar layanan dapat terlaksana dengan baik.  
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