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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

5.1 Kesimpulan  

Para pemain game online mengalami beberapa dampak akibat permainan 

game online ini, hal ini dapat dilihat dari beberapa aspek diantaranya sebagai 

berikut: 

5.1.1 Dampak Terhadap Prestasi Akademik Dilihat Dari Faktor Yang 

Mempengaruhi Pemain 

a. Kurangnya kehadiran 

b. Kurangnya nilai tugas 

Dari hasil penelitian yang didapatkan dari lapangan dapat ditarik 

kesimpulan bahwa teman sebaya dapat mempengaruhi para gemers untuk bermain 

game online meski dalam situasi ujian sekali pun, hal ini dapat menyebabkan 

kurangya kehadiran pada mata kuliah tertentu, jika dibiarkan dan tidak ada 

kesadaran dari mahasiswa itu sendiri maka ini akan berdampak pada prestasi 

akademik mereka. Selain itu, kejenuhan serta penumpukan pekerjaan dapat 

menyebabkan kurangnya atau tidak adanya nilai tugas pada beberapa mata kuliah, 

hal ini jelas akan berpengaruh pada nilai mata kuliah dan berimbas pada prestasi 

akademik mahasiswa tersebut. 

5.1.2 Dampaknya Terhadap Prestasi Akademik dilihat Dari aspek 

sosial 

a. Kurangnya konsentrasi pada mata kuliah 

Cara berkomunikasi yang tidak memperhatikan waktu serta kondisi akan 

menyebabkan kerugian yang tidak bisa dianggap sepele, komunikasi yang seperti 

ini akan menganggu waktu konsentrasi pada proses pembelajaran di kelas, akibat 

yang ditimbulkan yaitu kebingungan pada seseorang gemers terhadap kejelasan 

atau kuranya pemahaman pada materi hal ini akan berimbas pada nilai mata 

kuliah yang rendah, semakin banyak nilai mata kuliah yang renda maka semakin 

tinggi capaian buruk terhadap prestasi akademik mahasiswa tersebut.    
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5.1.3 Dampaknya Terhadap Prestasi Akademik Dilihat Dari Aspek 

Kesehatan 

Permainan game online yang tidak terkontrol menyebabkan kesehatan 

seseorang menjadi terganggu, akibatnya kegiatan perkuliahan tertunda, penundaan 

ini menyebabkan kuranya kehadiran dalam proses perkuliahan, selain itu kuranya 

stamina dalam proses pembelajaran, hal ini dapat menyebabkan rendahnya nilai 

pada mata kuliah. Salah satu faktor yang mempengaruhi prestasi belajar atau 

prestasi akademik adalah kehadiran, Pransiska (dalam Suryabrata, 2001:2). 

5.1.4 Dampaknya Terhadap Prestasi Akademik Dilihat Dari Aspek 

Waktu 

a. Berkuranya sosialisasi dengan teman di dunia nyata 

b. Terbuangnya waktu belajar dengan sia-sia 

c. Dapat menyebabkan kecanduan yang fatal.  

5.2 Saran  

Beberapa dampak buruk yang ditimbulkan dari penggunaan game online 

ini telah mempengaruhi kehidupan sehari-hari gamer, dimulai dari sosial, 

kesehatan, serta waktu yang akan terpengaruh terhadap prestasi akademik . 

Meskipun banyak yang mengungkapakan bahwa tidak sedikit juga yang bisa 

didapat dari bermain online ini, namun yang harus diwaspadai adalah ancaman 

adiksi atau kecanduan yang bisa saja ditimbulkan sewaktu-waktu hingga berimbas 

pada diri sendiri. 

Game online memanglah sangat menarik dan menghibur, namun perlu ada 

batasan waktu serta kesadaran dari para gemers untuk bisa bermain game online 

tersebut, harus tahu  kapan dan dimana waktu yang tepat untuk bermain game.  
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