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BAB V 

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan temuan penelitian dan pembahasan, analisis dampak 

game online terhadap perilaku sosial anak-anak di Batu Merah Dalam, 

Kecamatan Sirimau dapat dikemukakan simpulannya sebagai berikut: 

1. Kecenderungan Pengguna Dalam Bermain Game Online. 

Dari hasil wawancara bahwa beberapa anak-anak lebih 

cenderung bermain game online ketimbang mengerjakan hal lain 

seperti belajar dan sebagainya, bahkan waktu yang di gunakan lebih 

dari 1 jam. Sebab beberapa anak-anak menganggap game online 

adalah hiburan yang tanpa di sadari adalah kebutuhan. Game online 

yang dimanikan ialah pubg, free fire, mobile legend dan beberapa 

game lainnya.  

2. Dampak Game Online Terhadap Perilaku Sosial Pada Anak-

Anak Di Batu Merah Dalam, Kecamatan Sirimau. 

Dari hasil survei di lapangan tercatat bahwa 73 dari 31 anak-

anak dan 42 remaja, terdapat 51 dari 18 anak-anak dan 33 remaja 

yang memainkan game online. Sedangkan 22 dari 13 anak-anak dan 

9 remaja tidak memainkan game online. Sehingga sesuai hasil 

survei ada sekitaran 18 anak-anak yang gemar memainkan game 

online.  
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Menurut beberapa penjelasan orang tua bahwa game online 

memiliki dampak positif dan negatif. Dampak positif ialah sebagai 

berikut: 

a) Hadirnya game online menjadi suatu hiburan bagi anak-anak. 

b) Pengawasan orang tua akan semakin mudah. 

c) Game online juga, bisa hadir dan membantu melatih disiplin, 

komunikasi dan kerja sama anak-anak dalam bermain game 

online. 

 Sedangkan dampak negatifnya ialah sebagai berikut : 

a) Anak-anak akan memusatkan banyak waktu pada game 

online.  

b) Segala aktivitas anak-anak akan terganggu. 

c) Orang tua akan sulit untuk melarang mereka bermain game 

online. 

d) Adanya pertengkaran antara orang tua dan anak-anaknya. 

 

B. Saran 

Sesuatu yang jika di gunakan dengan positif akan berdampak positif, 

begitu pula sebaliknya jika di gunakan untuk negatif maka akan berdampak 

negatif pula. Hal ini berkaitan dengan game online. Sehingga kita sebagai 

pengguna harus bijak dalam memainkan game online. Kemudian untuk anak-

anak tidak boleh terlepas dari pengawasan dan pengontrolan orang tua. Sebab 
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dalam perkembangan anak-anak sampak ke tingkat dewasa masih harus dan 

terus di awasi oleh orang tua.  
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