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BAB VI 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

1. Perencanaan guru dalam mengatasi siswa kecanduan game online di 

MI Al-Hikmah Jabung Talun Blitar. Di MI Al-Hikmah Jabung Talun 

Blitar yaitu keteladanan maksudnya adalah guru memberikan contoh 

atau perilaku yang baik didalam madrasah maupun diluar madrasah 

dan sesuai dengan apa yang dihimbau guru untuk peserta didik, guru 

juga menerapkan konsep memotivasi peserta didik pada saat 

menjelaskan materi pelajaran dikelas guru memberikan contoh dengan 

menggunakan nama karakter atau adegan dalam game online yang 

bertujuan agar pembelajaran menjadi menyenangkan bagi peserta 

didik. 

2. Pelaksanaan guru dalam mengatasi siswa kecanduan game online di 

MI Al-Hikmah Jabung Talun Blitar. Pelaksanaan guru dalam 

mengatasi siswa kecanduan game online di MI Al-Hikmah Jabung 

Talun Blitar ini dilakukan oleh berbagai pihak di mulai dari pihak 

guru melaksanakan sosialisasi atau pembinaan kepada peserta didik, 

dan pihak kedua yaitu orang tua peserta didik untuk memantau 

aktivitas peserta didik  di rumah. Dengan adanya kerjasama antara 

pihak sekolah dengan orangtua siswa kegiatan pengawasan serta jika 

memberikan hukuman yang mendidik orangtua akan menyetujuinya. 
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3. Implikasi strategi guru dalam mengatasi siswa kecanduan game online 

di MI Al-Hikmah Jabung Talun Blitar yaitu guru memantau aktifitas 

siswa dengan ketat pada saat dimadrasah dan dapat mengisi waktu 

luang peserta didik ke hal-hal yang yang bermanfaat seperti 

berolahraga dilapangan atau membaca buku diperpustakaan. 

Meskipun guru tidak merubah secara keseluruhan tingkah laku siswa. 

Membutuhkan waktu dan proses secara rutin serta terusmenerus agar 

siswa menjadi pribadi yang lebih baik dan agar terhindar dari game 

online. 

 

B. Saran 

Berdasarkan uraian dalam penelitian, berikut peneliti paparkan beberapa 

saran yang diharapkan dapat menjadi masukan dan pengembangan dalam 

penelitian selanjutnya, sehingga dapat menghasilkan penelitian yang lebih 

sempurna sesuai dengan tujuan penelitian. Adapun saran yang dapat peneliti 

berikan tentang hasil penelitian sebagaimana berikut :  

1. Bagi peneliti selanjutnya  

Hasil penelitian ini dapat memberikan informasi mengenai persepsi 

peserta didik tentang penggunaan game online pada psikologi social 

siswa. Dapat dijadikan sebagai khasanah ilmu pengetahuan dalam 

penerapannya di kehidupan sehari-hari. Selain itu, juga sebagai kajian 

pemikiran tentang perkembangan peserta didik yang pastinya peneliti 

akan selalu bersinggungan langsung dengan permasalahan tersebut.  

2. Bagi lembaga pendidikan 
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Hasil penelitian ini dapat dijadikan pembelajaran dan cermin atas 

fenomena yang ada di masyarakat mengenai dampak penggunaan game 

online dalam perkembangan peserta didik. 

3. Bagi Kepala Sekolah 

Hasil penelitian ini dapat dijadikan acuan untuk mengatasi peserta 

didik mengenai penggunaan game online yang tidak berlebihan dan aman 

digunakan. Serta dapat dijadikan acuan untuk mengontrol kegiatan yang 

dilakukan peserta didik di rumah. Waktu yang dihabiskan di rumah lebih 

banyak daripada di sekolah. Selain itu sosialisasi kepada orang tua bisa 

memberikan motivasi kepada peserta didik agar tidak mengutamakan 

game onlinenya.  

4. Bagi Guru 

Hasil penelitian ini dapat digunakan untuk mengatasi penggunaan 

game online dalam perkembangan pola pikir, motivasi dan perilaku 

sosial peserta didik secara tidak berlebihan dan tidak mengganggu proses 

belajar di sekolah.  

5. Bagi Peserta Didik 

Hasil penelitian ini mampu memberikan kontribusi dalam 

pertimbangan penggunaan game online yang tidak berlebihan serta 

manfaat apa yang dapat diberikan game online pada diri peserta didik. 


