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BAB VI 

KESIMPULAN DAN SARAN 
 

 

A. Kesimpulan 

 

Setelah penelitian ini dilakukan banyak hal yang berhasil diketahui mulai 

dari penyebab seorang anak menjadi kecanduan bermain game hingga hal apa saja 

yang telah dilakukan untuk mencegah terjadinya kecanduan game. Kemudian 

berdasarkan analisis yang dilakukan peneliti berhasil membantu orang tua dalam 

mencegah anaknya menjadi kecanduan game online dengan bantuan aplikasi yang 

peneliti pakai (STAY FOCUSED, ACTION DASH, QUALITY TIME), selain itu juga 

peneliti berhasil menganalisis seberapa besar dampak yang diberikan dengan 

metoe-metode yang peneliti pakai. Dari analisis menggunakan metode PACMAD 

dan UEQ maka peneliti menyimpulkan bahwa aplikasi yang dipakai sebagai solusi 

belum begitu maksimal dikarenakan beberapa hal seperti kurangnya pengetahuan 

orang tua akan aplikasi yang dipakai dan kemampuan anak yang lebih bisa untuk 

mengelabui orang tua sehingga aplikasi yang dipakai tidak begitu berdampak.  

Untuk perbandingan ketiga aplikasi peneliti menyimpulkan bahwa ketiga 

aplikasi memiliki presentase sebanding dengan STAY FOCUSED yang 

mendapatkan presentase lebih baik di beberapa elemen yang dianalisis. Dimana 
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dari keenam element tersebut aplikasi ini mendapatkan point tertinggi pada segi 

daya tarik (0,188), kejelasan (0,271), ketepatan (0,64) dan stimulasi (0,351). 

Penelitian ini hanya berpusat pada bagaimana cara mencegah seorang anak 

agar tidak menjadi candu terhadap game online dengan menggunakan aplikasi yang 

mampu membatasi penggunaan gadget pada anak. Selain itu pada penelitian ini 

juga dibahas secara mendalam mengenai dampak penggunaan aplikasi terhadap 

perilaku anak dengan menggunakan bantuan metode analisis PACMAD dan UEQ. 

 

B. Saran 

 

Setelah melihat hasil dari penelitian ini maka peneliti menghimbau bagi 

penelitian selanjutnya yang membahas atau melanjutkan penelitian ini baiknya 

menambah jumlah responden untuk melihat lebih rinci presentase dari efek 

penggunaan aplikasi. Semakin banyak responden akan menambah tingkat akurasi 

data yang dihasilkan. Kemudian terkait dengan responden ada baiknya jika setiap 

responden haruslah memiliki wawasan yang baik mengenai sebuah aplikasi untuk 

meningkatkan efisiensi penggunaan aplikasi yang akan dipakai nantinya. Selain itu 

semoga penelitian ini dapat menjadi acuan untuk peneliti lain agar dapat mencari 

solusi yang lebih effektif dan juga lebih berdampak terhadap perilaku anak dalam 

menggunakan gadget. 
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