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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

 Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan pada rema di MAN 2 Kabupaten 

Gorontalo dapat disimpulkan bahwa : 

1. Kecanduan game online remaja di MAN 2 Kabupaten Gorontalo yaitu sebagian 

mengalami kecanduan game online ringan sebanyak 3 responden (4,8%) dan 

sebagian mengalami kecanduan game online sedang sebanyak 60 responden 

(95,2%). 

2. Perilaku agresif remaja di MAN 2 Kabupaten Gorontalo yaitu sebagian 

mengalami perilaku agresif ringan sebanyak 1 responden (1,6%) dan sebagian 

yang mengalami perilaku agresif sedang sebanyak 62 responden (98,4%). 

3. Terdapat hubungan antara kecanduan game online dengan perilaku agresif 

remaja di MAN 2 Kabupaten Gorontalo berdasarkan hasil uji statistic spearmen 

rank dengan dengan nilai p value 0,000 (< 0,05). Hubungan positif dan memiliki 

korelasi kuat dengan nilai korelasi sebesar 0,613. 

B. Saran 

Berdasarkan hasil pembahasan dan kesimpulan diatas, maka peneliti memberikan 

saran : 

1. Bagi Orang tua 

Diharapkan bagi keluarga dalam hal ini mampu memberikan motivasi positif 

pada anak remaja dalam pembatasan bermain game online, seperti pembuatan 

jadwal kegiatan remaja  
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2. Bagi pihak sekolah  

Sekolah dapat mengadakan kegiatan konseling dalam mengatasi perilaku 

agresif dengan tujuan untuk mendorong siswa untuk mencurahkan masalah yang 

dialami siwa, hal ini berujuan agar dapat menemukan asal masalah sikap agresif, 

sehingga dapat menemukan jalan dalam memecahkan maslah 

3. Bagi remaja 

Remaja diharapkan bisa meluangkan waktu dengan aktifitas positif lain 

seperti berolahrga dan membaca agar dapat mengurangi durasi bermain game 

online 

4. Bagi Peneliti Selanjutnya 

Diharapkan dapat menjadi pertimbangan masukan dalam penelitian 

selanjutnya yang meneliti tentang hubungan kecanduan game online dengan 

perilaku agresif remaja, serta dapat menambahkan beberapa variable terkait 

penyebab perilaku agresif.  
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