
BAB V 

PENUTUP 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil persentase, maka dapat disimpulkan bahwa faktor-faktor yang 

mempengaruhi adiksi game online terdiri dari 5 indikator yaitu: (1) Indikator kurang 

perhatian orang-orang terdekat memperoleh hasil persentase sebesar 86,77% (2) Indikator 

depresi memperoleh hasil persentase 66,66%,  (3) indikator kurang kontrol memperoleh hasil 

persentase 71,66%, (4) Indikator kurang kegiatan  memperoleh hasil persentase 76,65%, dan 

(5) Indikator pola asuh  memperoleh hasil persentase 71,11% Dari 5 indikator, indikator yang 

paling menonjol sebagai faktor yang mempengaruhi adiksi game online adalah kurang 

perhatian orang-orang terdekat dengan persentase 86,77% . 

5.2 Saran  

Berdasarkan hasil penelitian ini dan kesimpulan, dapat dirumuskan saran-saran sebagai 

berikut: . 

a. Bagi pihak sekolah agar dapat meningkatkan pemahaman kepada siswa tentang 

pentingnya meningkatkan sikap negatif terhadap game online. 

b. Untuk penelitian lain, diharapkan penelitian ini dapat menjadi bahan referensi 

pengakajian peneliti berikutnya tentang faktor-faktor yang mempengaruhi adiksi game 

online selanjutnya perlu ada perhatian jumlah subjek dan memperluas indikator yang 

digunakan pada penelitian ini. 
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