
BAB V 

PENUTUP 

5.1       Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang sudah di uraikan pada bab IV 

mengenai analisis faktor penyebab siswa termotivasi pada game online di SMP Negeri 1 Kabila 

Kab. Bone Bolango, terdapat hasil persentase tertinggi sampai yang terendah yaitu : (1) indikator 

pola asuh memperoleh hasil persentase sebesar 82.15%, (2) indikator kurang kegiatan 

memperoleh hasil sebesar 79.91%, (3) indikator lingkungan memiliki hasil persentase 77.33%, 

(4) indikator kurang perhatian dari orang-orang terdekat memperoleh hasil persentase sebesar 

76.77%, (5) dan pada indikator stress atau depresi memperoleh hasil persentase sebesar 75.73%. 

5.2      Saran 

 Berdasarkan kesimpulan hasil penelitian, maka dapat dikemukakan saran-saran sebagai 

berikut : 

1. Diharapkan kepada pihak sekolah khususnya guru bimbingan dan konseling agar lebih 

memperhatikan dan senantiasa membimbing siswa yang selalu bermain game online 

terutama dalam proses pembelajaran. 

2. Untuk para siswa agar lebih fokus lagi dalam belajar dan kurangi waktu bermain game 

online. 

3. Untuk keluarga agar selalu memperhatikan kegiatan anak terutama dalam hal 

pembelajaran agar anak selalu semangat dan tidak melakukan hal negatif. 
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