BAB 5
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitan dapat diambil kesimpulan bahwa
Gambaran Pengetahuan Remaja Tentang Dampak Psikologis Game
Online di Desa Sekarpuro, Kecamatan Pakis, Kabupaten Malang dengan
jumlah Responden 50 remaja menunjukan bahwa hampir setengahnya 22
remaja (44%) memiliki tingkat pengetahuan cukup dan hampir setengah
responden lagi 22 remaja (44%) memiliki tingkat pengetahuan kurang
namun hanya 6 remaja (12%) memiliki tingkat pengetahuan baik sehingga
dapat diambil kesimpulan bahwa tingkat pengetahuan remaja sebagian
besar cukup dan kurang.
5.2Saran
Saran yang dapat peneliti berikan berdasarkan hasil penelitian yang
ditemukan sebagai berikut:
1. Bagi Masyarakat
Dari penelitian ini diharapkan dapat memberikan masukkan kepada
masyarakat baik kepala RT, RW atau yang lainnya agar dapat
melakukan pendekatan pada remaja untuk mencegah terjadinya
dampak psikologis dari game online.
2. Bagi Orang Tua
Dari penelitian ini diharapkan dapat memberikan masukkan kepada
orang tua agar dapat memberikan pengawasan yang lebih terhadap
remaja dalam perkembangan psikologisnya.
3. Bagi Responden
Dari penelitian ini diharapkan dapat memberikan masukkan kepada
responden agar dapat mencegah terjadinya gangguan psikologis
yang disebabkan karena game online.
4. Bagi Peneliti
Dari hasil penelitian ini dapat menambah wawasan mengenai
dampak psikologis remaja terhadap game online.

5. Bagi Peneliti Selanjutnya
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Bagi peneliti selanjutnya, dari hasil penelitian yang saya lakukan
dapat menjadikan bahan kajian dan mengembangkan penelitian
terkait dengan dampak-dampak dari game online.
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