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BAB 7 

KESIMPULAN DAN SARAN 

7.1 Kesimpulan 

Hasil penelitian pada anak usia sekolah dengan usia 10-12 tahun di SD Negeri 

Keputih 245 menunjukan bahwa kecanduan game online berat dengan mayoritas 

responden sebanyak 26 orang (74%) dengan keaktifan belajar rendah dengan 

mayoritas responden sebanyak 25 orang (72%) dan hasil uji korelasi rank spearman 

didapatkan nilai p = 0,02<α (α=0,05) dan r= 0,514 yang berarti kedua variabel 

memiliki hubungan yang kuat sehingga semakin tinggi kecanduan game online maka 

semakin rendah keaktifan belajar anak usia sekolah  

7.2 Saran  

7.2.1  Bagi Pihak Sekolah  

Diharapakan agar pihak sekolah lebih tegas terhadap anak yang lebih aktif 

bermain game online, lebih meningkatkan lagi pengawasan terhadap peserta didik 

mengenai penggunaan handphone dilingkungan sekolah terutama untuk bermain game 

online, selain itu juga diharapkan agar para guru mengupayakan untuk menciptakan 

lingkungan belajar yang nyaman demi menunjang keaktifan belajar dan prestasi 

belajar. Dan juga diharapkan pihak sekolah mengadakan sosialisasi terkait dampak 

negatif kecanduan bermain game online bagi anak sekolah agar meningkatkan 

kesadaran diri bagi peserta didik.  

7.2.2 Bagi Orang Tua 

Diharapakan agar orang tua bisa memanajemen waktu anak dan lebih tegas 

membatasi anaknya dalam menggunakan fasilitias yang disediakan seperti handphone, 

komputer atau laptop terutama untuk bermain game online agar tidak menyebabkan 
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akses game online secara berlebihan, membatasi kouta internet pada media yang 

digunakan anak untuk bermain game online serta orang tua juga lebih meningkatkan 

pengawasan dan pendampingan pada kegiatan yang dilakukan anak dengan cara 

membuatkan jadwal kegiatan penting terutama jadwal belajar anak yang dapat 

membantu perkembangan dan peningkatan belajar anak.  

7.2.3  Bagi Siswa  

Diharapkan bagi siswa agar lebih mengontrol diri dan bisa mengurangi waktu 

dalam mengakses handphone, membatasi waktu dan durasi dalam bermain game 

online, juga lebih bisa memperhatikan jam belajarnya serta tugas sekolah dan kegiatan 

sekolah agar meningkatkan perkembangan dan keaktifan belajar anak.  

7.2.4 Bagi Peneliti Selanjutnya  

Diharapkan peneliti selanjutnya bisa meneliti tentang hubungan kecanduan 

game online dengan minat dan prestasi belajar pada anak usia sekolah.  
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