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BAB V 

PENUTUP 

A. Simpulan  

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan mengenai Dampak 

Bermain Game Online terhadap Sosial Anak Usia 5–6 Tahun di Desa 

Tanjung Eran Kecamatan Pino Kabupaten Bengkulu Selatan, maka 

dapat disimpulkan bahwa bermain game online memberikan dampak 

yang nyata terhadap perkembangan sosial anak usia 5–6 tahun. 

Dampak yang paling dominan ditemukan dalam penelitian ini 

adalah dampak negatif, terutama pada aspek interaksi sosial anak. 

Anak-anak yang sering bermain game online cenderung mengalami 

penurunan intensitas berinteraksi dengan teman sebaya dan lingkungan 

sekitarnya. Hal ini ditunjukkan melalui sikap anak yang lebih memilih 

bermain game dibandingkan bermain bersama teman, kurang responsif 

saat diajak berkomunikasi, serta menunjukkan sikap acuh terhadap 

lingkungan sosial di sekitarnya. 

Selain itu, bermain game online juga berdampak pada pengendalian 

emosi anak. Beberapa anak menunjukkan perilaku mudah marah, 

agresif, dan sulit menerima kekalahan ketika bermain game. Kondisi 

tersebut berpengaruh terhadap hubungan sosial anak dengan orang tua 

maupun teman sebaya, sehingga anak menjadi kurang mampu 

mengekspresikan emosi secara wajar dalam kehidupan sehari-hari. 

Meskipun demikian, penelitian ini juga menemukan adanya dampak 

positif dalam batas yang terbatas, seperti melatih koordinasi mata dan 

tangan serta meningkatkan konsentrasi anak dalam waktu singkat. 

Namun, dampak positif tersebut tidak lebih dominan dibandingkan 

dampak negatifnya, terutama apabila bermain game online dilakukan 

tanpa pengawasan dan pembatasan waktu yang jelas. 
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Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa bermain game online 

berdampak terhadap sosial anak usia 5–6 tahun di Desa Tanjung Eran, 

dan dampak tersebut cenderung mengarah pada penurunan kualitas 

interaksi sosial anak apabila tidak disertai dengan pendampingan dan 

pengawasan yang memadai dari orang tua. 

B. Saran 

Berdasarkan hasil penelitian dan simpulan di atas, maka peneliti 

memberikan beberapa saran sebagai berikut: 

1. Bagi Orang Tua 

 Orang tua diharapkan dapat memberikan pengawasan yang 

lebih ketat terhadap aktivitas bermain game online pada anak, 

terutama dengan membatasi durasi bermain serta mendampingi 

anak saat menggunakan gadget. Orang tua juga disarankan untuk 

lebih sering mengajak anak berinteraksi secara langsung melalui 

kegiatan bermain bersama, komunikasi, dan aktivitas sosial lainnya. 

2. Bagi Peneliti Selanjutnya 

Penelitian ini dapat dijadikan sebagai referensi bagi peneliti 

selanjutnya untuk mengkaji lebih mendalam mengenai dampak 

game online terhadap aspek perkembangan anak usia dini lainnya, 

dengan cakupan wilayah yang lebih luas dan metode penelitian yang 

berbeda. 
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