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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

A. Kesimpulan 

       Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan 

mengenai penggunaan game digital terhadap sikap religius 

siswa di SDN 199 Bengkulu Utara maka dapat disimpulkan 

beberapa hal sebagai berikut: 

1. Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa 

penggunaan game digital telah menjadi bagian dari 

kehidupan sehari-hari siswa SDN 199 Bengkulu Utara. 

Siswa memainkan game digital sebagai sarana hiburan 

dan mengisi waktu luang. Penggunaan game digital 

memberikan dampak positif, seperti meningkatkan 

kemampuan berpikir strategis, kerja sama, kemampuan 

memecahkan masalah, dan keterampilan dalam 

menggunakan teknologi. Namun, jika digunakan secara 

berlebihan, game digital dapat berdampak negatif 

terhadap sikap religius siswa, seperti menunda salat, 

berkurangnya minat mengaji, kurang fokus dalam 

kegiatan keagamaan, serta menurunnya kedisiplinan 

dalam beribadah. Meskipun demikian, sebagian siswa 

mampu mengatur waktu bermain sehingga tetap dapat 

menjalankan kewajiban agama dengan baik. Oleh karena 

itu, penggunaan game digital perlu disertai pengawasan 

dan pendampingan dari orang tua serta guru agar anak 
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dapat memanfaatkan game secara bijaksana tanpa 

mengabaikan kewajiban agamanya. 

2. Sikap religius siswa SDN 199 Bengkulu Utara dalam 

penggunaan game digital dapat diketahui: sebagian siswa 

tetap mampu menjalankan salat tepat waktu, mengaji, 

berdoa, dan berperilaku sopan meskipun aktif bermain 

game. Namun, sebagian siswa lainnya mengalami 

penurunan sikap religius, seperti menunda salat, 

berkurangnya minat mengaji, kurang fokus dalam 

kegiatan keagamaan, dan lebih mengutamakan bermain 

game dari pada menjalankan ibadah. Oleh karena itu, 

sikap religius siswa dipengaruhi oleh kemampuan 

mengatur waktu bermain serta peran orang tua dan guru 

dalam memberikan pengawasan, pendampingan, dan 

pembiasaan nilai-nilai religius agar penggunaan game 

digital tidak mengganggu pelaksanaan kewajiban agama. 

B. Saran 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, 

peneliti memberikan beberapa saran sebagai berikut: 

1. Bagi Siswa 

Siswa diharapkan dapat menggunakan game digital 

secara bijaksana dan tidak bermain secara berlebihan. 

Siswa juga diharapkan mampu mengatur waktu dengan 

baik sehingga kegiatan bermain game tidak mengganggu 

kewajiban seperti belajar, sholat, dan mengaji. 
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2. Bagi Guru 

Peran guru dan orang tua sangat penting dalam 

membentuk sikap religius siswa. Guru diharapkan dapat 

terus memberikan pembinaan dan bimbingan kepada 

siswa mengenai penggunaan teknologi secara positif. 

Guru juga perlu memberikan penguatan nilai-nilai 

religius kepada siswa melalui kegiatan pembelajaran dan 

pembiasaan yang dilakukan di sekolah. Guru di sekolah 

selalu memberikan pembinaan melalui kegiatan 

pembelajaran agama, pembiasaan berdoa, serta 

memberikan nasihat kepada siswa agar memiliki perilaku 

yang baik.  

3. Bagi Orang Tua 

Orang tua diharapkan dapat memberikan pengawasan 

yang lebih baik terhadap penggunaan handphone oleh 

anak. Selain itu, orang tua juga perlu membatasi waktu 

bermain game serta mengingatkan anak untuk tetap 

melaksanakan kegiatan belajar dan ibadah.  

4. Bagi Sekolah 

Pihak sekolah diharapkan dapat meningkatkan 

kegiatan pembinaan karakter dan kegiatan religius yang 

dapat membentuk sikap dan perilaku siswa menjadi lebih 

baik, sehingga siswa mampu menggunakan teknologi 

secara bijaksana.
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