
 

 

BAB V 

PENUTUP 

 

5.1. Kesimpulan  

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah diuraikan, 

maka kesimpulan dari penelitian ini yaitu sebagai berikut: 

5.1.1. Intensitas penggunaan game online di SD Negeri 2 Kendari. memiliki 

distribusi frekuensi paling banyak terdapat pada interval 72-77 dengan 

persentase sebesar 25,49% sebanyak 13 siswa. Game online siswa di 

SD Negeri 2 Kendari, berdasarkan distribusi kategorisasi bahwa 

variabel  game online rata-rata berada pada kategori tinggi yaitu 

sebanyak 27 siswa dengan persentase 53%. 

5.1.2. Motivasi belajar memiliki distribusi frekuensi kelompok paling banyak 

terdapat pada interval 66-70 dengan persentase sebesar 39,21% 

sebanyak 20 siswa. Berdasarkan distribusi kategorisasi bahwa variabel 

motivasi belajar berada pada kategori sedang yaitu sebanyak 29 siswa 

dengan persentase 57%.   

5.1.3. Terdapat pengaruh negatif dan signifikan game online terhadap 

motivasi belajar siswa di SD Negeri 2 Kendari. Hal tersebut 

ditunjukkan dengan uji t menunjukkan bahwa nilai t-hitung  lebih besar 

dari t-tabel  sebesar -4,263>2,010. Maka dari itu hipotesis diterima 

artinya variabel X (game online) berpengaruh signifikan terhadap 

variabel Y (motivasi belajar). 
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5.2.Rekomendasi 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, maka peneliti 

menyatankan hal-hal sebagai berikut: 

5.2.1. Bagi guru dapat memberikan pengetahuan kepada siswa bahwa intensitas 

bermain game online berpengaruh negatif dan dapat mempengaruhi 

masalah mental emosional yang menganggu pembelajaran siswa dan 

menurunkan prestasi dan motivasi belajar siswa.  

5.2.2. Bagi siswa dapat memberikan pengetahuan dan pemahaman bahwa 

bermain game online dapat menganggu kesehatan mental dan 

menganggu proses belajar di rumah.  

5.2.3. Bagi peneliti dapat memberikan pengetahuan tentang pengaruh intensitas 

bermain game online terhadap motivasi belajar, sehingga penulis dapat 

berhati-hati dalam menjaga motivasi belajar dalam intensitas bermain 

game online.  

5.2.4. Bagi pembaca dapat memberikan pengetahuan tentang pengaruh 

intensitas bermain game online terhadap motivasi belajar anak sehingga 

pembaca dapat menjadikan penelitian ini sebagai acuan untuk 

memonitor penggunaan game online pada anak atau anggota keluarga.  

5.2.5. Peneliti Selanjutnya peneliti selanjutnya disarankan untuk melakukan   

penelitian lebih lanjut mengenai pengaruh intensitas bermain game 

online terhadap motivasi siswa dengan berbagai faktor lainnya sehingga 

diharapkan mampu memberikan motivasi kepada masyarakat umum 

terutama kaum pelajar agar lebih bisa membagi waktunya dalam 
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bermain game online, sehingga akan memberikan dampak positif dalam 

kehidupan. 

5.3.Limitasi Penelitian 

Limitasi atau pembatasan pada penelitian ini terletak pada proses 

pengambilan data. Peneliti menyadari bahwa dalam suatu penelitian pasti 

terjadi banyak kendala dan hambatan yang dapat terjadi pada saat proses 

pengambilan data. Salah satu faktor yang menjadi kendala dan hambatan 

dalam penelitian ini adalah keterbatasan waktu dan keadaan, salah-satunya 

adalah tatap muka antara peneliti dan siswa yang dikarenakan suasana covid 

19. 
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