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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

A. Kesimpulan 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui ada atau tidaknya pengaruh 

intensitas bermain game dengan konten kekerasan terhadap kognisi agresif 

dan perilaku agresif pada remaja. Berdasarkan dari hasil penelitian yang 

sudah dijabarkan sebelumnya, dapat ditarik kesimpulan bahwa intensitas 

bermain game dengan konten kekerasan tidak memiliki pengaruh terhadap 

kognisi agresif karena nilai signifikansi yang diperoleh adalah 0,296 (p>0,05), 

sedangkan pada perilaku agresif, intensitas bermain game dengan konten 

kekerasan memiliki pengaruh pada remaja khususnya pada siswa-siswa kelas 

VII dan VIII UPTD SMP Negeri 2 Kamal, karena memiliki nilai signifikansi 

sebesar 0,000 (p<0,05). 

 

B. Saran 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dijabarkan, adapun saran yang 

dapat penulis berikan adalah sebagai berikut: 

1. Bagi Sekolah 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa intensitas bermain game dengan 

konten kekerasan pada siswa kelas VII dan VIII tergolong tinggi yang 

berpengaruh pada meningkatnya perilaku agresif. Untuk menurunkan 

perilaku agresif, penulis menyarankan untuk menurunkan intensitas 

bermain game dengan konten kekerasan terlebih dahulu pada guru dan 

pihak sekolah dengan cara, membuat peraturan untuk memaksimalkan 

penggunaan gadget di lingkungan sekolah hanya untuk kegiatan belajar 

mengajar, tidak memperbolehkan siswanya bermain game saat berada di 

lingkungan sekolah atau jika memungkinkan tidak memperbolehkan 

siswanya membawa gadget ke sekolah. Hal ini akan mengurangi waktu 

yang mereka gunakan untuk bermain game dalam sehari.  

2. Bagi Guru 

Guru BK dapat bekerjasama dengan guru-guru lainnya untuk merancang 

program pelatihan sebagai upaya untuk melatih kontrol diri pada siswa. 

Program ini dapat dilaksanakan di luar kegiatan sekolah yang dapat 

dikelola atau dikembangkan oleh guru BK. Pelatihan kontrol diri dapat 

mencakup edukasi terhadap bahayanya intensitas bermain game yang 

tinggi untuk perkembangan kognitif dan perilaku siswa. Diharapkan 
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dengan adanya pelatihan ini, siswa akan mendapatkan pengetahuan 

tambahan terkait hal tersebut dan mampu untuk mengontrol dirinya 

sendiri agar membatasi waktu ketika sedang bermain game. 

3. Bagi Orangtua 

Apabila anak berada di lingkungan rumah, sebaiknya para orangtua lebih 

meningkatkan pengawasan terkait penggunaan gadget dengan cara 

mengkontrol waktu atau durasi pemakaian ketika di rumah, lalu dapat 

juga mengontrol jenis game apasaja yang dapat dimainkan oleh anak 

remaja. Orangtua juga dapat mengurangi fasilitas-fasilitas yang dapat 

memudahkan anak-anak remaja bermain game dengan intensitas yang 

tinggi, seperti membatasi koneksi WiFi di rumah atau dengan 

memberikan uang jajan dengan nominal yang tidak terlalu banyak. 

4. Bagi Subyek Penelitian 

Sebaiknya bagi subyek penelitian, harus memiliki kesadaran akan 

dampak negatif yang muncul apabila bermain game dengan konten 

kekerasan dengan intensitas yang tinggi. Selain itu subyek penelitian 

juga harus memiliki pengendalian diri yang baik, dengan hal ini mereka 

akan mampu membagi waktunya untuk tetap melaksanakan 

kewajibannya sebagai pelajar yaitu belajar dan mengembangkan 

potensinya melalui kegiatan-kegiatan ekstrakulikuler yang difasilitasi 

oleh sekolah. 

5. Bagi Peneliti Selanjutnya 

Sebaiknya peneliti selanjutnya dapat datang ke lokasi penelitian agar 

dapat mengobservasi langsung keadaan lokasi dan responden penelitian. 

Hal ini juga akan membantu peneliti untuk mendapatkan data yang lebih 

akurat karena dapat melakukan wawancara secara langsung dengan 

responden atau pihak-pihak yang mendukung penelitian agar hasil yang 

di dapatkan juga sesuai dengan tujuan yang diharapkan. 
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