
41 
 

BAB V 

PENUTUP 

 

A.  Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan tentang pengaruh 

game online terhadap prestasi belajar siswa kelas X IPA SMA Sint 

Karolus dapat disimpulkan sebagai berikut: 

1. Siswa yang terlalu sering bermain game akan mendapat dampak 

negatif terhadap perilaku mereka dalam jangka panjang. Siswa bisa 

berperilaku menyimpang, seperti mencuri, suka bolos sekolah, 

pemalas, dan agresif. Bentuk-bentuk perilaku siswa penggemar game 

online antara lain: kemalasan bagi para pecandu game, suka 

berbohong, kurang bergaul dengan teman-teman di sekitarnya. 

2. Dari penelitian yang sudah dilakukan ditemukan bahwa  game online 

sangat berpengaruh terhadap hasil belajar siswa di kelas X IPA SMA 

Karolus. 

B. Saran 

Berdasarkan hasil dari kesimpulan yang dilakukan peneliti, maka 

peneliti menpunyai beberapa saran :  

1. Bagi guru agar lebih memperhatikan siswa-siswi untuk tidak 

memegang hand phone pada saat jam sekolah. 
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2. Bagi para orang tua hendaknya harus memperhatikan anak-anaknya 

yang masih remaja terutama yang bersekolah agar tidak terjerumus 

dalam dunia game yang sama sekali tidak ada kata puas didalamnya. 

3. Bagi masyarakat secara umum tentunya diharapkan untuk lebih 

memperhatikan dan lebih peduli dengan pendidikan anak-anak di 

Indonesia dalam menggunakan teknologi internet terutama remaja 

dan pelajar. 

4. Bagi peneliti sendiri semoga penelitian ini bisa mendorong 

munculnya penelitian-penelitian lain. Sehingga muncul penelitian 

yang berkaitan dengan game online dengan lebih bervariasi lagi. 

Hasil penelitian ini dapat masukkan bagi para peneliti lainnya, dalam 

melakukan penelitian dengan masalah yang sama tetapi dengan waktu 

yang berbeda. 
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