
BAB VI 

PENUTUP 

 

6.1 KESIMPULAN 

Dari penelitian ini dapat disimpulkan sebagai intisari pemikiran 

sebagai berikut: 

Para remaja yang bermain Game Online Free Fire kadang lebih 

mementingkan handphone android mereka yang merupakan sarana bermain 

Game Online Free Fire daripada harus belejar dan mengerjakan tugas yng 

diberikan dari sekolah ataupun dari kampus, waktu yang digunakan para 

remaja tersebut sangat banyak mereka gunakan untuk bermain game online 

free fire daripada belajar. Waktu yang digunakan untuk bermain game online 

free fire ini juga berpengaruh pada waktu istirahat yang dimana para remaja 

ini sudah terbilang kecanduan dengan bermain game online free fire 

sehingga waktu yang digunakan untuk beristirahat di kurangi agar bisa terus 

bermain game online melalui handphone android mereka. Dan juga pada 

saat bekumpul dengan keluarga mereka misalnya ketika orang tua memaggil 

untuk makan bersama, terkadang mereka tidak menghiraukan panggilan dari 

orang tua mereka untuk makan bersama namun mereka lebih memilih untuk 

bermain Game Online Free Fire sampai selesai dulu baru mereka beranjak 

untuk makan.  

Setelah melakukan penelitian dengan melihat perubahan perilaku dari 

para remaja ketika bermain game online melalui handphonen android maka 



ditemui hal-hal yang berakibat pada perilaku hidup para remaja sehari-hari, 

sebagai berikut: 

1. Game online free fire sudah berhasil membuat waktu belajar 

para remaja menjadi berkurang. Waktu yang sebenarnya 

digunakan untuk belajar malah digunakan hanya untuk bermain 

game online. 

2. Pada waktu istirahat, game online free fire juga sudah 

mempengaruhi pra remaja dan membuat para remaja kecanduan 

untuk bermain sehingga para remaja tersebut kurang 

memperhatikan waktu istirahat mereka. 

3. Waktu berkumpul bersama keluarga juga menjadi berkurang 

karena banyak waktu para remaja habiskan dengan handphone 

android untuk bermain game online. para remaja lebih memilih 

bermain game online ketimbang harus menghabiskan waktu 

untuk berkumpul dengan keluarga. 

Dari beberapa hasil temuan yang dipaparkan di atas dapat 

dikatakan bahwa perubahan yang di dapat dari bermain game online Free 

fire melalui handphone androiod dapat mempengaruhi pada perubahan 

perilaku kelompok remaja Midnght. 

6.2 SARAN 

Setelah peneliti melakukan, mencermati, dan menarik kesimpulan 

dari penelitian ini, peneliti memiliki beberapa saran sebagai berikut:  



1. Disarankan kepada para pelajar dan mahasiswa agar tetap menjadikan 

pendidikan di sekolah maupun kampus sebagai prioritas utama dan 

tidak menjadikan Game Online Free Fire sebagai penghambat untuk 

tetap berprestasi di sekolah atau kampus. 

2. Perlu adanya perhatian dari orang tua untuk menuntun dan membagi 

waktu anak agar ada keseimbangan antaran pendidikan formal anak di 

sekolah dan waktu bermain anak.  

3. Perlu diketahui untuk para pemain Game Online Free Fire, bermain 

Game Online Free Fire memang menghibur dan menyenangkan saat 

memainkannya, tapi hiburan yang sifatnya terus menerus atau 

berlebihan itu sifatnya tidak baik, karena membuat kita menjadi 

kecanduan dan sulit lepas dari Game Online.  

4.  Perlu adanya penelitian lebih lanjut mengenai tentang pengaruh Game 

Online Free Fire itu sendiri baik dalam kehidupan di sekolah dan 

kampus maupun kehidupan sehari-hari pada umumnya serta penelitian 

lebih lanjut tentang peran serta orang tua dan sekolah dalam 

pembentukan karakter pelajar dalam kaitannya dengan permainan 

Game Online Free Fire. 
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