BABV
KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan
Berdasarkan hasil analisis data dan pembahasan yang telah dilakukan,
maka kesimpulan dalam penelitian ini disusun sesuai dengan rumusan masalah
sebagai berikut:

1. Kebiasaan bermain game online siswa, berdasarkan hasil analisis deskriptif,
kebiasaan bermain game online pada siswa jurusan Teknik Komputer dan
Jaringan (TKJ) serta Teknik Jaringan Komputer dan Telekomunikasi (TJKT)
di SMK Negeri 1 Kayan Hilir berada pada kategori sedang. Hal ini
ditunjukkan oleh nilai rata-rata sebesar 27,49, yang mengindikasikan bahwa
tingkat kebiasaan bermain game online siswa bervariasi, mulai dari
intensitas rendah hingga tinggi.

2. Hubungan kebiasaan bermain game online dengan minat belajar,
berdasarkan hasil uji korelasi Product Moment (Pearson), diperoleh nilai
koefisien korelasi sebesar r = 0,546 dengan nilai signifikansi sebesar 0,000
(p < 0,05). Hasil ini menunjukkan bahwa terdapat hubungan yang positif
dan signifikan antara kebiasaan bermain game online dengan minat belajar
siswa. Kekuatan hubungan berada pada kategori sedang, Yyang
mengindikasikan bahwa kebiasaan bermain game online memiliki
keterkaitan dengan minat belajar, meskipun bukan merupakan faktor utama

yang menentukan.
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3. Hubungan kebiasaan bermain game online dengan motivasi belajar, hasil uji
korelasi menunjukkan nilai koefisien korelasi sebesar r = 0,520 dengan nilai
signifikansi sebesar 0,001 (p < 0,05). Hal ini menunjukkan bahwa terdapat
hubungan yang positif dan signifikan antara kebiasaan bermain game online
dengan motivasi belajar siswa. Kekuatan hubungan yang berada pada
kategori sedang menunjukkan bahwa kebiasaan bermain game online
berkontribusi terhadap motivasi belajar, namun tidak bersifat dominan.

4. Hubungan kebiasaan bermain game online dengan hasil belajar, hasil
analisis menunjukkan nilai koefisien korelasi sebesar r = 0,547 dengan nilai
signifikansi sebesar 0,000 (p < 0,05). Hal ini menunjukkan bahwa terdapat
hubungan yang positif dan signifikan antara kebiasaan bermain game online
dengan hasil belajar siswa. Kekuatan hubungan yang berada pada kategori
sedang menunjukkan adanya keterkaitan antara kedua variabel, meskipun
hasil belajar dipengaruhi oleh berbagai faktor lain yang lebih kompleks.

B. Saran
Berdasarkan hasil penelitian yang menunjukkan adanya hubungan positif
dan signifikan antara kebiasaan bermain game online dengan minat belajar,
motivasi belajar, dan hasil belajar siswa, maka peneliti memberikan beberapa
saran sebagai berikut:
1. Saran untuk sekolah (SMK Negeri 1 Kayan Hilir)
Sekolah disarankan untuk mengembangkan program literasi

digital yang terarah, khususnya dalam mengedukasi siswa mengenai
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penggunaan perangkat mobile dan aktivitas bermain game secara bijak.
Program tersebut dapat mencakup penguatan kemampuan manajemen
waktu, pengendalian diri, serta keseimbangan antara aktivitas akademik
dan hiburan. Selain itu, sekolah juga dapat mempertimbangkan
penerapan pendekatan pembelajaran berbasis teknologi, seperti
gamifikasi, guna meningkatkan keterlibatan dan ketertarikan siswa dalam

proses pembelajaran.

. Saran untuk Guru

Guru disarankan untuk memberikan arahan dan penguatan
kepada siswa terkait pentingnya pengelolaan waktu antara belajar dan
aktivitas bermain game. Guru juga dapat berperan dalam melakukan
monitoring sederhana terhadap kedisiplinan siswa dalam menyelesaikan
tugas, sehingga dapat mengidentifikasi apabila terdapat indikasi
gangguan belajar akibat penggunaan game yang berlebihan. Pendekatan
ini lebih diarahkan pada pembinaan perilaku belajar daripada perubahan
strategi pembelajaran.

. Saran untuk Orangtua/ Wali

Orang tua atau wali diharapkan dapat melakukan pengawasan
terhadap penggunaan perangkat digital oleh siswa, khususnya dalam
aktivitas bermain game online. Pengaturan waktu bermain yang
proporsional, seperti pembatasan durasi harian dan penghindaran

bermain pada waktu belajar atau menjelang tidur, perlu diterapkan secara
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konsisten. Selain itu, komunikasi yang baik antara orang tua dan anak
juga penting untuk membangun kesadaran dalam mengelola waktu
secara mandiri.

Saran untuk Peneliti Selanjutnya

Peneliti selanjutnya disarankan untuk mengembangkan penelitian
dengan menambahkan variabel yang lebih spesifik, seperti durasi
bermain per hari, jenis game yang dimainkan, waktu bermain (siang atau
malam), tingkat kontrol diri atau manajemen waktu, serta kualitas tidur.
Variabel-variabel tersebut berpotensi menjadi faktor yang menjelaskan
hubungan antara kebiasaan bermain game dan hasil belajar secara lebih
mendalam.

Selain itu, penggunaan metode analisis lanjutan seperti regresi
dapat dilakukan untuk mengetahui besarnya kontribusi masing-masing
variabel terhadap hasil belajar. Penelitian selanjutnya juga dapat
menggunakan model mediasi, misalnya dengan memasukkan variabel
manajemen waktu atau kualitas tidur sebagai perantara antara kebiasaan
bermain game dan hasil belajar, sehingga diperoleh pemahaman yang

lebih komprehensif mengenai hubungan antarvariabel.
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