BAB V
PENUTUP
A. Kesimpulan

Berdasarkan penelitian yang dilakukan tentang bimbingan orang tua
dalam mencegah remaja kecanduan game online di Jorong Tanjung Balik
Kenagarian Salimpat Kabupaten Solok, maka dapat diambil kesimpulan dari
hasil penelitian sebagai berikut:

1. Bentuk bimbingan orang tua melalui metode pembiasaan dalam mencegah
remaja kecanduan game online yang ditemukan: bahwa orang tua
membiasakan anaknya untuk melakukan aktivitas yang lebih bermanfaat
baginya. Seperti menggunakan gadget sesuai dengan kebutuhan dan
menerapkan batasan penggunaan gadget pada remaja.

2. Bentuk bimbingan orang tua melalui metode keteladanan dalam mencegah
remaja kecanduan game online yang ditemukan: orang tua meberikan
contoh dampak dari penggunaan gadget secara berlebihan dengan harapan
agar remaja menjadi lebih bijak dalam menggunakan gadget. Orang tua
dengan mengajak untuk melakukan kegiatan yang lebih bermanfaat seperti
shalat tepat waktu dan mengajak anak untuk mengadakan maghrib
mengaji.

3. Bentuk bimbingan orang tua melalui metode nasehat yang ditemukan:
orang tua menasehati dan mengarahkan anaknya untuk melakukan hal yang
positif dan baik untuknya orang tua juga memberikan teguran apabila
anaknya berbuat kesalahan dan suatu perbuatan yang tidak disukai oleh

orang tuanya.
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4. Bentuk bimbingan orang tua melalui metode perhatian dan pengawasan
yang ditemukan: a) orang tua membatasi pergaulan anaknya dengan anak
yang nakal dengan tujuan agar anaknya terhindar dari perilaku yang tidak
terpuji dari lingkungan pertemanan yang kurang sehat, b) orang tua selalu
mengawasi setiap kegiatan yang dilakukan anaknya serta mengawasi
lingkugan pertemanannya, c) orang tua selalu memeriksa gadget secara
berkala untuk melihat apa saja yang dilihat anaknya pada gadget tersebut
dan melihat ada atau tidaknya aplikasi game online.

Bimbingan orang tua dalam mencegah kecanduan game online sudah
dilakukan oleh orang tua, namun permasalahan tersebut bisa saja terjadi karena
masih adanya fenomena lainnya yang terjadi di lingkungan masyarakat.

B. Saran

Penelitian yang dilakukan ini sekiranya dapat bermanfaat bagi penulis
dan pembaca. Oleh karena itu, penulis ingin memberikan beberapa saran
mengenai penelitian yang dilakukan yaitu:

Anak remaja diharapkan untuk lebih bijak dalam menggunakan gadget
karena dapat memberikan dampak buruk bagi kesehatan akibat penggunaan
gadget terlalu berlebihan

Orang tua diharapkan mampu mengalihkan perhatian anaknya dengan
cara memberikan kegiatan yang lebih bermanfaat, serta memberikan
pengawasan yang optimal kepada anaknya.

Berhubung belum semua aspek yang tentang bimbingan orang tua

terdapat dalam penelitian ini, maka diharapkan kepada peneliti selanjutnya
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bisa lebih memperluas informasi mengenai bimbingan orang tua terhadap
anaknya dalam kehidupan sehari-hari. Jadi orang tua mengawasi dan
memperhatikan dengan siapa saja anaknya berteman karena setiap lingkungan
pertemanan yang dihadapi anak juga bisa berdampak pada sikap dan
perilakunya, tidak menutup kemungkinan anak juga bisa meniru setiap
perilaku teman-temannya, maka dari itu orang tua harus bisa membatasi anak

bermain dengan teman yang bermain game online dan anak yang nakal
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