
BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1 Kesimpulan 

 Berdasarkan hasil penelitian berupa wawancara serta observasi dan 

dokumentasi yang telah dilakukan oleh penulis mengenai “ Dampak Kemajuan 

Teknologi Game Online Terhadap Perilaku Anak-Anak  Di Desa Alale Kec. 

Suwawa Tengah Kabupaten Bone Bolango‘. Maka Kesimpulan dari hasil 

penelitian tersebut dapat diuraikan sebagai berikut: 

1. Dampak kemajuan teknologi game online menimbulkan dampak Positif dan 

dampak negatif. anak-anak  yang sering bermain game online lebih 

merasakan dampak negatif dari pada dampak positif dari game online yang 

berpengaruh pada perilaku anak-anak dimana dampak Positif dari game 

online itu sendiri adalah menambah teman, sebagai media hiburan, melatih 

ketangkasan dapat melatih kesabaran anak-anak dalam bermain namun pada 

kenyataanya tidak lima orang anak mengatakan bahwa mereka tidak sabar 

jika terdapat gangguan dalam jaringan internet sehingga membuat game 

yang mereka mainkan akan terhenti dan membuat mereka kalah dalam 

bermain. Sehingga pada kejadian yang seperti ini anak-anak menjadi tidak 

sabar dan kesal bahkan sampai membanting hp mereka. 

Selain itu dampak yang dirasakan oleh  14 orang anak  yang bermain game 

online yaitu berkurangnya waktu tidur karena anak-anak tersebut tidur 

sampai larut malam karena bermain game online karena sesuai kesehatan 

anak-anak dalam masa sekolah harus tidur 10-13 jam perhari. Anak-anak 

yang bermain game online juga menjadi kasar. Yaitu pada cara bahasa yang 

digunakan dalam kesehariannya terdapat kata-kata makian yang digunakan 

oleh anak-anak pada saat bermain sehingga membuat anak-anak terbiasa 

menggunakan bahasa tersebut dalam berinteraksi pada sesama dalam 

kehidupan sehari-hari.  

2. Game online memiliki tantangan yang harus di selesaikan di setiap arena 

secara bersama-sama dan memiliki satu tujuan sehingga membuat anak-



anak merasa tertantang untuk menyelesaikan game tersebut. yang bukan 

hanya memberikan dampak Positif tetapi dampak  Negatif bagi anak-anak 

yang menimbulkan  rasa  khawatir orang tua kepada anak jika terus menerus 

dibiarkan bermain game online . sehingga penanganan atau upaya yang 

diberikan oleh orang tua sangatlah penting untuk mengontrol kebiasaan 

anak sehingga dampak Negatif game olnine terhadap perilaku anak-anak 

tidak dapat berdampak secara besar atau dapat di minimalisir bahkan 

sampah tidak akan berdampak negatif pada perilaku anak-anak secara terus 

menerus karena terdapat upaya dari orang tua dalam menanggulangi 

dampak dari game online terhadap perilaku anak-anak. 

 

5.2 Saran 

  Berdasarkan hasil Penelitian, Pembahasan dan Kesimpulan yang telah 

diuraikan , maka saran dari peneliti adalah: 

1. Anak-anak 

peneliti memberikan saran kepada anak-anak selaku gamers atau pemain game 

online agar dapat membagi waktunya dalam belajar ,bermain dan aktifitas 

bersama keluarga di dalam rumah sehingga tidak akan berdampak buruk 

apabila ketika lebih memilih bermain game online sampai berjam-jam yang 

akan merugikan diri sendiri. 

2. Orang Tua  

Diharapkan juga kepada orang tua agar selalu mengontrol aktivitas anak-

anak, menasehati anak-anak, dan membagi waktu kurang dari  dua jam dalam 

bermain. Apabila terlalu sering  bermain game online maka dampak yang 

dirasakan bukan  hanya terjadi pada anak melainkan orang tua.  Sehingga 

kerjasama orang tua dalam mengawasi anak-anak sangat di perlukan sehingga 

apa yang akan diharapkan bersama akan terwujud. 

3. Pengembang Permainan (game developer) 

Diharapkan juga kepada pembuat game online dapat membuat atau 

mengembangkan permainan yang edukasi seperti game pembelajaran 



sehingga anak-anak bukan saja bermain melainkan dapat bermain sambil 

belajar. 

 

4.  Bagi Peneliti 

Hasil penelitian ini bisa menjadi acuan bagi peneliti sehingga dapat 

mengembangkan ilmu pengetahuan, membantu memecahkan masalah dan 

mencegah masalah terhadap dampak kemajuan teknologi game online terhadap 

perilaku anak-anak. 
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