BAB V
SIMPULAN DAN SARAN

1.1 Simpulan

Skripsi ini secara keseluruhan berisi tentang dampak game online bagi
remaja di Kelurahan Dulalowo Timur Kecamatan Kota Tengah Kota Gorontalo,
dimana perilaku itu dapat dilihat dari aktivitas remaja yang menjadi informan dari
penelitian ini. Mulai dari latar belakang sosial ekonomi dan budaya, serta proses
pengenalan terhadap game online, tempat memainkan game online. Untuk bisa
mendapatkan data dari para remaja, peneliti bertatap muka secara langsung
dengan informan serta melakukan wawancara dengan remaja yang memainkan
game online. Selain itu peneliti juga melakukan observasi mendalam untuk
mendapatkan gambaran kehidupan informan dari penelitian ini karena penelitian
ini adalah penelitian yang bersifat kualitatif.

Dari penelitian yang dilakukan pula diperoleh beberapa faktor yang
mempengaruhi remaja tertarik untuk mengakses game online. Dimana pada
prosesnya seorang remaja di pengaruhi oleh faktor internal (dalam diri) remaja
yang berangkat dari ketertarikan, penasaran,hobi, serta faktor eksternal (dari luar)
diri remaja seperti teman sebaya, media internet, serta tersedianya sarana yang
memudahkan para remaja dalam mengakses game online.

Berdasarkan dari hasil penelitian yang peneliti lakukan para remaja di
Kelurahan Dulalowo Timur dapat disimpulkan bahwa penggunaan game online
yang berlebihan dapat membahayakan diri dari penggunanya (user). Apabila
kebiasaan seperti ini dibiarkan dan tidak dilakukan pencenganan secara cepat
maka bisa saja mampu mengancam nyawa dari pemainnya. Pada penelitian ini
pun ditemukan temuan-temuan yang menjelaskan bahwa ketika game online
digunakan dengan baik maka dapat sangat bermanfaat bagi penggunanya. Hal ini
meliputi aspek fisik, sosial dan psikis.

Dari aspek fisik kebiasaan mengakses game online secara berlebihan
dapat merusak mata akibat dari paparan radiasi layar komputer serta smartphone

dalam waktu yang lama, serta dapat membuat kesehatan dan daya tahan tubuh dari



penggunanya dapat menurun. Hal ini tentunya di akbibatkan dari seringnya para
remaja melupakan waktu makan mereka serta kebiasaan bergadang setiap
malamnya demi memenuhi kepuasannya dalam bermain game online. Apabila hal
ini tidak disadari maka akan menyebabkan penggunanya akan merasakan rasa
sakit pada bagian mata, kepala dan leher. Penurunan berat badan juga merupakan
dampak fisik yang diakibatkan dari game online itu sendiri. Akan tetapi ketika
digunakan dengan baik game online akan sangat bermanfaat bagi fisik
penggunanya. Seperti meningkatkan koordinasi mata dengan tangan, melatih
kecepatan tangan, membuat penglihatan lebih tajam serta dapat membuat fisik
menjadi lebih kuat.

Dari aspek sosial dampak yang ditimbulkan game online dapat
mengakibatkan hubungan remaja dengan orang lain akan menjadi renggang serta
akan menjadikannya sebagai pribadi yang tertutup. Tentunya hal ini akan
berbahaya ketika dibiarkan dan tidak dilakukannya pengendalian yang tepat.
Dampak yang ditimbulkan daei aspek sosial ini antara lain akan membuat waktu
bersama orang-orang terdekat seperti keluarga serta teman menjadi sedikit karena
telalu disibukkan dengan game online. Selain itu penggunanya pun akan merasa
terisolir dan kesepian karena jauh dari lingkungan sekitarnya. Salah satu dampak
positif game online pada aspek sosial adalah dapat menambah jumlah teman serta
menjadi sumber panghasilan yang menggiurkan. Game online juga dapat
bermanfaat bagi para remaja diantaranya adalah dapat dengan mudah
mendapatkan teman, hubungan dengan teman menjadi dekat, dapat meningkatkan
keterampilan sosial, dapat meningkatkan kerja sama dengan orang lain sa dapat
melatih kesabaran penggunanya

Dampak dari aspek psikis, game online dapat pula mengakibatkan
penggunanya sulit untuk berkonsentrasi dan akan selalu terfikirkan dengan
konsisi game online serta akan memancing timbulnya perilaku berbohong,
mencuri serta tindakan kriminal lainnya. Game online juga dapat berdampak
positif ketika digunakan secara baik, diantaranya adalah dapat meningkatkan
kemampuan berbahasa Inggris serta dapat membuat otak berfikir aktif. Game

online dapat sangat bermanfaat bagi penggunanya ketika diakses dan digunakan



secara bijak diantaranya adalah dapat membuat otak berfikir lebih aktif,
meningkatkan kemampuan berbahasa Inggris, dapat meningkatkan konsentrasi

serta dapat melatih keberanian dalam mengambil keputusan dan resiko.

1.2 Saran
Game online bisa dibilang sangat berbahaya bagi kelangsungan generasi
muda saat ini khusunya para remaja apabila tidak digunakan secara bijak, serta
sebagaimana kesimpulan yang telah dirumuskan di atas, maka dalam rangka
memberikan pemahaman yang lebih agar kepada para remaja agar mereka paham
akan bahaya serta manfaat dari game online, maka peneliti memberikan saran
sebagai berikut:
1. Kepada Remaja
Agar dapat mengontrol diri dan waktunya dalam bermain game online, serta
dapat menanamkan serta mengetahui tugas utama dari remaja atau pelajar,
serta dapat mencari kegiatan lain yang lebih bisa bermanfaat. Para remaja juga
seharusnya lebih memahami dan menyadari betapa besarnya dampak yang
ditimbulkan game online ketika digunakan secara berlebihan.
2. Kepada Orangtua
Agar dapat lebih meluangkan waktu dalam mengontrol serta mengawasi
kegiaatan anak di dalam maupun di luar rumah, karena pengaruh dari luar
sangat kuat sehingga anak bisa bertindak di luar batas, dan perhatian yang
cukup tidak hanya dari segi materi tetapi juga dari non materi. Jangan selalu
mengikuti semua kehendak anak tanpa mengetahui maksud dan tujuan yang
jelas. Selain itu orangtua juga diharapkan dapat memantau perkembangan
kondisi maupun perubahan psikologi anak agar tidak melanggar norma.
3. Kepada Peneliti Selanjutnya
Agar dapat memperluas pembahasan terkait dampak ketergantungan game

online terhadap perilaku remaja.
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