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MOTTO 

Di dunia yang kaya media ini, segala sesuatu diciptakan untuk 

mengendalikan pikiran Anda, sadari apa yang Anda baca, tonton, 

dengarkan serta apa yang dimainkan.1 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                           
1 Nitin Namadeo, https://www.bola.com, akses 18 Mei 2023. 
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ABSTRAK 

Fatimah Azzahra. “Pengaruh Game Online Terhadap Gangguan Perkembangan 

Mental Anak Usia Dini Menurut Persepsi Orang Tua di Desa Roi RT 08 RW 04 

Kecamatan Palibelo Kabupaten Bima Nusa Tenggara Barat”. Skripsi Yogyakarta: 

Pendidikan Islam Anak Usia Dini Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan 

Universitas Islam Negeri Sunan Kalijaga Yogyakarta 2023. 

Perkembangan era globalisasi yang sangat pesat dan perkembangan 

teknologi yang semakin canggih saat ini yaitu Game Online menjadi salah satu 

permainan yang marak dimainkan oleh generasi muda bahkan anak-anak usia 

sekolah dasar maupun anak usia dini (PAUD). Anak yang bermain game online 

akan kecanduan sehingga kurang interaksi fisik dengan teman seusianya. Maka, 

orang tua harus selalu mengawasi dan membimbing anak agar tidak terpengaruh 

interaksi sosial anak terhadap lingkungan sekitar dunia nyatanya.  

Penlitian ini bertujuan untuk mengetahui apakah Game Online 

berpengaruh pada gangguan perkembangan mental anak usia dini menurut 

persepsi orang tua di Desa Roi rt 08 rw 04? Seberapa besar pengaruh Game Online 

terhadap gangguan perkembangan mental anak usia dini menurut persepsi orang 

tua di Desa Roi RT 08 RW 04? Jenis penelitian ini adalah penelitian kuantitatif, 

dan memiliki dua variabel yaitu Game Online sebagai variabel Independen dan 

gangguan perkembangan mental sebagai variabel Dependen. Peneliti mengambil 

30 orang tua anak di Desa Roi RT 08 RW 04 sebagai responden. Teknik 

pengumpulan data yakni penelitian lapangan (field research), yang dilakukan 

dengan menggunakan kuesioner (angket) yang diolah menggunakan aplikasi 

bantu yaitu Microsoft Excel dan SPSS versi 26. 

Hasil menunjukkan bahwa ada pengaruh atau dampak negatif antara game 

online terhadap gangguan perkembangan mental anak. Hal ini ditunjukkan dengan 

analisis data yang menunjukkan bahwa diperoleh nilai constanta sebesar 9,637 

lebih besar dari game online yaitu 0,559. Dengan signifikansi 0,001 lebih kecil 

dari pada 0,05. Sehingga dalam penelitian ini hipotesis alternative (𝐻𝑎) diterima 

dan (𝐻𝑜) ditolak. Sedangkan Pada uji T hitung dapat dilihat seberapa besar 

pengaruh game online terhadap gangguan perkembangan mental anak usia dini di 

Desa Roi RT 08 RW 04. Berdasarkan perhitungan tersebut diketahui nilai 

koefisien detirminasi sebesar 32,7% yang artinya variabel Game Online 

memberikan kontribusi sebesar 32,7% terhadap variabel gangguan perkembangan 

mental. Sedangkan sisanya sebesar 67,3% disebabkan oleh faktor yang lain. 

Kata Kunci: Pengaruh game online, gangguan perkembangan mental, anak usia 

dini. 
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ABSTRACT 

Fatimah Azzahra. "The Effect of Online Games on Disorders of Early Childhood 

Mental Development According to Parents' Perceptions in Roi Village RT 08 

RW 04 Pabelilo District, Bima Regency, West Nusa Tenggara". Yogyakarta 

Thesis: Early Childhood Islamic Education, Faculty of Tarbiyah and Teacher 

Training, Sunan Kalijaga State Islamic University, Yogyakarta 2023. 

The development of the era of globalization is very rapid and the 

development of increasingly sophisticated technology, namely online games, is 

one of the games that is widely played by the younger generation, even children 

of elementary school age and early childhood (PAUD). Children who play online 

games will be addicted to it so there is less physical interaction with friends their 

age. So, parents must always supervise and guide their children so that they are 

not affected by their social interactions with the environment around the real 

world. 

This study aims to find out whether online games have an effect on 

mental development disorders in early childhood according to the perceptions of 

parents in Roi Village rt 08 RW 04? How big is the influence of online games 

on mental development disorders in early childhood according to parents' 

perceptions in Roi Village RT 08 RW 04? This type of research is quantitative 

research, and has two variables, namely online games as independent variables 

and mental development disorders as dependent variables. Researchers took 30 

parents of children in Roi Village RT 08 RW 04 as respondents. The data 

collection technique was field research, which was carried out using a 

questionnaire which was processed using an auxiliary application, namely 

Microsoft Excel and SPSS version 26. 

The results show that there is a negative influence or impact between 

online games on children's mental development disorders. This is shown by the 

analysis of the data which shows that the constanta value of 9.637 is greater than 

the online game, which is 0.559. With a significance of 0.001 smaller than 0.05. 

So that in this study the alternative hypothesis (H_a) was accepted and (H_o) 

was rejected. Whereas in the T test it can be seen how much influence online 

games have on mental development disorders of early childhood in Roi Village 

RT 08 RW 04. Based on these calculations it is known that the coefficient of 

determination is 32.7%, which means that the online game variable contributes 

32.7 % of the variable mental development disorders. While the remaining 

67.3% was caused by other factors. 

Keywords: The influence of online games, mental development disorders, early 

childhood. 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang  

Teknologi saat ini, menjadi titik fokus publik yang memang 

memiliki manfaat baik manfaat positif maupun negatif sehingga membuat 

khalayak menjadi tertarik karena fitur ini menyediakan semua kebutuhan 

manusia baik secara pendidikan maupun pekerjaan. Oleh karena itu 

teknologi telah memasuki dan merajalela kehidupan manusia pada zaman 

modern ini. secara signifikan, salah satu teknologi yang semakin canggih 

dan populer adalah internet. Internet telah memungkinkan orang untuk 

mendapatkan berbagai macam informasi, sarana komunikasi, dan hiburan 

dengan mudah.2 

Teknologi ini tidak memandang pekerjaan yakni semua kalangan. 

Mulai dari pebisnis, pelajar, mahasiswa karyawan, pemerintah, masyarakat 

umum, hingga kelompok intelektual menggunakan internet. Namun, 

walaupun terdapat banyak kegunaan pada penggunaan internet, pasti ada 

dampak negatif yang perlu diperhatikan. Misalnya, dalam hal penggunaan 

game online yang kerap dimainkan oleh berbagai kelmpok, termasuk anak-

anak. Oleh karena itu, perlu diwaspadai adanya pengaruh kurang baik 

pemakaian internet dan game online, terutama di situs-situs tertentu yang 

dapat membahayakan penggunanya.3 

Penggunaan internet dari berbagai kalangan ini menggunakan 

internet sesuai dengan kebutuhannya masing-masing. Dan kita tidak dapat 

membatasinya, selagi pengguna memiliki kemampuan untuk membayar 

kuota atau pulsanya. Dikalangan tertentu dampak negatifnya sangat 

mengkhawatirkan. Pada situs-situs tertentu mungkin pengguna internet ini 

sangat membahayakan, diantara sarana hiburan yang sangat populer saat ini 

adalah game online yang sering dimanfaatkan oleh kalangan tua, remaja 

                                                           
2 Marsanda Claudia Paremeswara and Triana Lestari, “Pengaruh Game Online Terhadap 

Perkembangan Emosi Dan Sosial Anak Sekolah Dasar,” Pendidikan Tambusai 5, no. 1 (2021)., hlm. 

1473–1481. 
3 Ibid., hlm.1473. 
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bahkan anak-anak. Banyak dampak negatif yang ditimbulkan dari pengguna 

game online tersebut.4 

Perkembangan era globalisasi yang sangat pesat dan perkembangan 

teknologi yang semakin canggih memberikan berbagai kemudahan dan 

kesenangan salah satunya game online yang bisa berdampak negatif 

terhadap gangguan perkembangan mental anak. 

Game Online saat ini menjadi salah satu permainan yang marak 

dimainkan oleh generasi muda bahkan anak-anak usia sekolah dasar 

maupun anak usia dini (PAUD). Anak yang bermain game Oline akan 

kecanduan sehingga kurang interaksi fisik dengan teman seusianya. Maka, 

orang tua harus selalu mengawasi dan membimbing anak agar tidak 

berpengaruh interaksi sosial anak terhadap lingkungan sekitar dan dunia 

nyatanya.  

Dampak negatif game online yang menyebabkan kecanduan banyak 

terjadi seperti di laporkan dalam berita tentang “Anak Gangguan Jiwa 

Akibat Kecanduan Game Online”. Berita tersebut terjadi di Cibitung, 

Kabupaten Bekasi. Dua pasien yang mengalami gangguan mental hanya 

menghabiskan waktunya dengan diam dan sesekali berinteraksi dengan 

orang lain. Namun, keduanya tiba-tiba menjadi sangat tertarik ketika 

melihat telepon seluler (ponsel). Ketua Yayasan Al Fajar Berseri Tambun 

Selatan, Marsan, mengatakan bahwa mereka bahkan merebut ponsel yang 

sedang diisi daya. Gangguan mental ini disebabkan oleh kebiasaan 

menggunakan gadget dari bangun tidur hingga malam menjelang tidur 

kembali. Akibatnya, mereka sering kali tidak hadir di sekolah dan bahkan 

melupakan kegiatan-kegiatan lain seperti makan. Jika dilarang, mereka 

cenderung menjadi emosional. Biasanya, tujuan anak-anak ini 

menggunakan ponsel adalah untuk bermain game online seperi Mobile 

Legend dan PUBG.5 

                                                           
4 Gangguan Jiwa Akibat Kecanduan Game Online 

https://daerah.sindonews.com/artikelamp/jatim/15563/kian-banyak-anak-gangguan-jiwa-

akibat-kecanduan-game/10, akses 12 Desember 2022 
5 Ibid., hlm. 2.  

https://daerah.sindonews.com/artikelamp/jatim/15563/kian-banyak-anak-gangguan-jiwa-akibat-kecanduan-game/10
https://daerah.sindonews.com/artikelamp/jatim/15563/kian-banyak-anak-gangguan-jiwa-akibat-kecanduan-game/10
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Bermain game online di usia muda saat ini sudah menjadi kebiasaan 

umum yang merupakan tahapan penting dalam tumbuh kembang seseorang. 

Sepanjang masa ini, kehidupan seorang anak akan dibentuk oleh sejumlah 

peristiwa penting yang terjadi selama percepatan pertumbuhannya. Salah 

satu masa yang mengenal masa muda adalah masa-masa cemerlang, yaitu 

masa dimana kemampuan sejati seorang anak tumbuh paling cepat. 

Terdapat beberapa konsep penting yang terkait dengan masa usia 

dini, termasuk waktu penyelidikan, waktu identitas atau peniruan, waktu 

tanggap, waktu bermain, dan fase awal pemberontakan. Namun, hal ini akan 

menghambat perkembangan anak di masa selanjutnya jika potensi masa 

emas anak tidak distimulasikan secara optimal dan maksimal. oleh karena 

itu, sangat penting untuk memperhatikan interaksi anak dengan gadget 

khususnya game online, karena periode keemasan ini sangat berharga dan 

masa ini cuman berlangsung satu kali saja dalam hidup dan tidak ada 

pengulangan sedikitpun.6 

Ketika kita melihat sekeliling lingkungan, terdapat banyak anak usia 

dini atau prasekolah yang mahir memainkan berbagai aplikasi salah satunya 

game online. Anak-anak usia dini sering meniru permainan dari kakak, 

keluarga, dan teman sekitar mereka. Game online yang dimainkan oleh 

anak-anak usia dini hampir sama dengan permainan dibawakan anak SD. 

Menurut harlock, anak senang mamainkan permainan beserta 

peraturan dan nuansa pertandingan sangat kuat, dan mereka terus bermain 

tanpa memperdulikan waktu yang digunakan. Anak-anak usia sekolah lebih 

suka bermain permainan kelompok atau tim yang terorganisir dengan baik 

dan memiliki aturan serta persaingan yang kuat. Awalnya, terdapat hanya 

beberapa anak yang bermain tetapi seiring meningkatnya keterampilan dan 

persaingan, jumlah pemain pun bertambah. Permainan jenis ini dapat 

dimodifikasi dari olahraga seperti basket, kasti, sepak bola atau lari. Namun, 

                                                           
6 Suryana, “Dasar-Dasar Pendidikan TK,” Hakikat Anak Usia Dini 1 (2007)., hlm. 1–65. 
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saat ini anak-anak lebih tertarik bermain game online daripada permainan 

tradisional.7 

Game yang bisa dimainkan secara online di smartphone atau 

komputer ini membutuhkan koneksi internet. Tujuan utama dari game 

online adalah menghilangkan stres. Menempati lebih banyak energi, atau 

sekadar membangun kembali kebaruan otak setelah latihan sehari-hari. 

Namun, perkembangan anak dapat dipengaruhi secara negatif oleh 

kebiasaan permainan online tersebut. Maka dati itu, orang tua berperan 

dalam membatasi waktu bermain dan mengajak anak melakukan berbagai 

kegiatan yang lebih bermanfaat. 

Potensi otak anak pada usia ini akan berdampak pada kesehatan 

mental anak, sehingga perkembangan mental pada anak sangatlah penting. 

Pemrosesan informasi berkaitan dengan aktivitas kognitif, kecerdasan, 

berpikir, pemecahan masalah, pembelajaran, dan pembentukan konsep 

dalam proses mental anak. Semua proses ini sangat penting bagi 

perkembangan anak secara keseluruhan. Maka dari itu, para orang tua dan 

pengasuh wajib membagikan dukungan yang  tepat dan sekeliling yang 

aman bagi AUD untuk memuai dengan baik.8 

Kesehatan mental merupakan faktor penting dalam perkembangan 

anak yang mencakup berbagai aspek, baik fisik maupun psikologis. Hal ini 

meliputi kemampuan anak dalam mengatasi stres, beradaptasi dengan 

lingkungan, mengatur hubungan sosial, dan pengambilan keputusan. Setiap 

anak memiliki keadaan kesehatan mental yang beraneka ragam dan dapat 

mengalami perubahan seiring dengan perkembangannya. Kesehatan mental 

sangat penting karena manusia selalu dihadapkan pada berbagai situasi yang 

membutuhkan pemecahan masalah dengan cara yang berbeda-beda. 

Terkadang, seseorang dapat mengalami masalah kesehatan pada waktu 

tertentu. Maka dari itu, perlu adanya kepedulian dan perhatian pada orang 

                                                           
7 Hurlock, B, Elizabeth, Perkembangan Anak (Erlangga: 1978)., hlm 25. 
8 Luthfia Nur Farida and Elsa Naviati, “Hubungan Pola Asuh Otoritatif Dengan 

Perkembangan Mental Emosional Pada Anak Usia Dini Di TK Melati Putih Banyumanik” (2013)., 

hlm. 222. 
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tua dan lingkungan sekitar untuk memastikan perkembangan batin/mental 

anak agar terpenuhi  dengan baik.9 

B.  Rumusan Masalah 

Dilihat dari penjelasan latar belakang yang sudah dijelaskan, akan 

diambil beberapa rumusan masalah yakni: 

1. Apakah game online berpengaruh pada gangguan perkembangan 

mental anak usia dini menurut persepsi orang tua di desa Roi 

kecamatan Palibelo kabupaten Bima Nusa Tenggara Barat? 

2. Seberapa besar pengaruh game online terhadap gangguan 

perkembangan mental anak usia dini menurut persepsi orang tua 

di desa Roi kecamatan Palibelo kabupaten Bima Nusa Tenggara 

Barat? 

 

C. Hipotesis Penelitian 

hipotesis atau hipotesa merupakan suatu penyataan yang sifatnya 

sementara, atau kesimpulan sementara atau dugaan yang bersifat logis 

tentang suatu populasi. Dalam ilmu statistik, hipotesis merupakan 

pernyataan parameter populasi. Parameter populasi ini menggambarkan 

variabel yang ada dalam populasi, dihitung menggunakan statistik 

sampel10.  

Sudah dikemukakan pada landasan teori dan kerangka berpikir 

bahwasanya bermain game online terlalu sering bisa menimbulkan 

penyebab buruk kepada anak, seperti temperamen yang tidak stabil, 

kecenderungan untuk menjadi malas, kurangnya interaksi sosial dengan 

teman sebaya, masalah kesehatan pada mata, penggunaan bahasa kasar, 

dan sebagainya. Maka dari itu, hipotesis riset yang akan dilaksanakan 

adalah,” Pengaruh Game Online Terhadap Gangguan Perkembangan 

Mental AUD Menurut Persepsi Orang Tua di Dusun Roi NTB”  

 

                                                           
9 Diana Fakhriyani Vidya, Kesehatan Mental, Early Childhood Education Journal, 2019., 

hlm. 22. 
10 Ade Heryana, “Hipotesis Penelitian,” Eureka Pendidikan, no. June (2014)., hlm. 3, 

https://www.eurekapendidikan.com/2014/12/hipotesis-penelitian.html.  
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1. (Ha) Hipotesis Kerja 

“Adanya pengaruh Game Online terhadap gangguan 

perkembangan mental anak usia dini menurut persepsi orang tua 

di Desa Roi, Kec Palibelo, Kab Bima, NTB. Jika 𝑅ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 lebih 

besar dari pada 𝑅𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 (𝑅ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 > 𝑅𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙) 

2.  (Ho) Hipotesis Nihil 

“Tidak adanya pengaruh Game Online terhadap gangguan 

perkembangan mental anak usia dini menurut persepsi orang tua 

di Desa Roi, Kec Palibelo, Kab Bima, NTB. Jika 𝑅ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 <  

𝑅𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 

D. Manfaat atau Kegunaan Penelitian 

Penelitian ini memiliki manfaat dalam kontribusinya setelah dibaca 

oleh pembaca. Manfaat tersebut dapat bersifat teoritis maupun praktis, baik 

bagi penulis maupun masyarakat secara keseluruhan. Peneliti harap skripsi 

ini manfaat sebagai berikut: 

1. Secara teoritis, riset ini berpotensi untuk meningkatkan dan 

memperdalam pemahaman tentang bagaimana game online 

mempengaruhi gangguan perkembangan mental pada AUD. 

2. Secara praktis, memberikan pemahaman bagi masyarakat 

maupun calon pendidik, diharapkan dapat menambah ilmu 

pengetahuan. 

E. Definisi Operasional  

Definisi mengacu pada proses mengidentifikasi dan menentukan 

variabel-variabel yang sedang digunakan saat ini dengan cara yang berbeda. 

Dua variabel yang dimanfaatkan di riset ini adalah variabel bebas 

(independen) dan terikat (tergantung). Opsi pertama adalah game yang 

dimainkan secara online, dan opsi kedua adalah gangguan perkembangan 

mental. 
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Tabel 1.1 

Definisi Operasional Game Online dan Gangguan Perkembangan Mental 

Variabel Definisi Indikator 

Game Online 

(X) 

Game online merupakan 

salah satu jenis hiburan 

terbaru yang menyediakan 

fitur-fitur dengan jumlah 

yang sangat beragam dan 

menarik. Dan kebanyakan 

game online dimainkan 

dengan menggunakan 

internet walaupun ada 

sebagian yang tidak 

menggunakan internet. 

1. Compulsion 

(kompulsif atau 

dorongan untuk 

melakukan secara 

terus menerus) 

2. Withdrawal 

(penarikan diri) 

seorang yang 

kedanduan game 

online merasa tidak 

mampu untuk 

menarik atau 

menjauhkan diri dari 

hal-hal yang 

berkenaan dengan 

game online 

3. Tolerance (toleransi) 

toleransi ini 

berkenaan dengan 

jumlah waktu yang 

digunakan untuk 

melakukan sesuatu 

yang dalam hal ini 

adalag Game Online 

4. Interpersonal and 

health-related 

problems, pecandu 

game online 
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cenderung untuk 

tidak menghiraukan 

bagaimana hubungan 

interpersonal yang 

mereka miliki karena 

mereka hanya 

terfokus pada game 

online saja. 

Gangguan 

Perkembangan 

Mental (Y) 

Gangguan Perkembangan 

mental bagi anak merupakan 

perkembangan dasar karena 

potensi otak anak dalam 

masa ini akan 

mempengaruhi kejiwaan 

anak. Proses mental anak 

adalah proses pengolahan 

informasi yang menjangkau 

kegiatan kognisi, 

intelegensia, berpikir, 

belajar, memecahkan 

masalah dan pembentukan 

konsep 

      Ada beberapa problem 

atau pengaruh gangguan 

mental yang timbul akibat 

terlalu sering bermain game 

online yaitu Menangis, 

Sedih, Tidak Konsentrasi 

dan Agresif. Pada beberapa 

pengaruh tersebut tentunya 

mempunyai alasan kenapa 

gangguan itu muncul yaitu 

1. Bebas dari 

ketegangan dan 

kecemasan 

2. Menerima 

kekecewaan sebagai 

pelajaran dikemudian 

hari 

3. Dapat menyesuaikan 

diri secara kontruktif 

meski kenyataan ini 

pahit 

4. Dapat tolong 

menolong 

5. Merasa lebih puas 

memberi daripada 

menerima memiliki 

rasa kasih sayang dan 

butuh disayangi 

6. Memiliki spiritual 

dan agama 
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ketidakmampuan 

mengontrol emosi, 

gangguan dalam kehidupan 

nyata, durasi yang 

berlebihan, konten agresif. 

Untuk penjelasan yang lebih 

lengkap ada pada bagian 

kerangka berpikir. 
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BAB VI 

PENUTUP 

A. Kesimpulan  

Brdasarkan temuan pengolahan bahan dan hasil riset, didapatkan   

hasil akhir bahwa: 

1. Menurut penelitian yang peneliti telah lakukan di Desa Roi, 

Kecamatan Palibelo, Kabupaten Bima, Nusa Tenggara Barat, game 

online memiliki pengaruh positif yang signifikan terhadap 

perkembangan gangguan perkembangan mental anak usia dini 

menurut persepsi orang tua. Penelitian ini menggunakan persamaan 

regresi Y = 9,637 + 0,599 X, dengan nilai signifikansi sebesar 0,001 

< 0,05 dan nilai 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 sebesar 3,638 > 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 yaitu sebesar 2,048. 

Hal ini menyimpulkan bahwa game online berpengaruh pada 

gangguan perkembangan mental anak usia dini menurut persepsi 

orang tua di Desa Roi rt 08 rw 04 Kecamatan Palibelo Kabupaten 

Bima Nusa Tenggara Barat, sehingga hipotesis  𝐻𝑎 dapat diterima 

dan 𝐻𝑜 di tolak. 

2. Pada uji T hitung dapat dilihat seberapa besar pengaruh game online 

terhadap gangguan perkembangan mental anak usia dini di Desa Roi 

rt 08 rw 04 Kec Palibelo Kabupaten Bima Nusa Tenggara Barat. 

Berdasarkan perhitungan tersebut diketahui nilai koefisien 

detirminasi sebesar 32,7% yang artinya variabel Game Online 

memberikan kontribusi sebesar 32,7% terhadap variabel Gangguan 

Perkembangan Mental. Sedangkan sisanya sebesar 67,3% 

disebabkan oleh faktor yang lain. 

3. Secara umum, perubahan pada gangguan perkembangan mental 

mungkin tidak dapat diamati secara langsung, tetapi dapat dirasakan 

oleh orang tua. Perilaku manusia dipengaruhi oleh lingkungan 

sekitarnya, dan perubahan perilaku tersebut dapat terjadi pada anak, 

seperti perilaku menangis saat akan tidur, menangis ketika 

keinginannya tidak terpenuhi, memberontak saat handphone diambil 

orang tua, serta kesulitan berkonsentrasi saat belajar atau mengaji. 
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Dan game online dapat memberikan dampak negatif, seperti 

terjadinya perkelahian fisik antara anak-anak saat bermain 

permainan tersebut. 

B. Saran  

Dilihat dari keseluruhan riset yang sudah dilaksanakan, penulis ingin ada 

arahan serta kontribusi untuk berbagai pihak yang bersangkutan sebagai sebuah 

masukan yang bermanfaat demi kemajuan dimaka yang akan datang. Adapun 

pihak-pihak tersebut yaitu: 

a. Sebagai rekomendasi untuk peneliti masa depan 

Sebaiknya memanfaatkan periode persepsi yang lebih baik sebagai 

pemberian hasil maksimal. Selain daripada itu, disarankan untuk 

menambah responden atau sampel untuk olah data agar data yang 

dihasilkan menjadi maksimal, untuk penelitian pada anak usahakan 

meneliti langsung pada anak yang bersangkutan serta 

mempertimbangkan penambahan item atau variabel baru yang belum 

dilibatkan dalam penelitian ini.   hal untuk itu, penulis ingin riset yang 

dilakukan oleh peneliti selanjutnya bisa lebih lengkap dan informatif. 

Namun, perlu diingat bahwa penambahan variabel baru harus didukung 

oleh pertimbangan yang matang dan sesuai dengan tujuan penelitian.  

b. Untuk Para Orang Tua Anak 

Diharapkan para orangtua menggunakan beberapa cara 

yang lebih evektif lagi kepada anak seperti memanajemen waktu 

main anak terutama bermain game online, atur waktu bermain anak 

mislanya waktu untuk bermain pulang sekolah 10-20 menit, 

membuat peraturan yang kalau dilanggar anak akan diberi sanksi 

tidak akan bermain handpgone lagi dan kalau mengutamakan 

belajar akan mendapatkan award atau hadiah seperti mendapatkan 

permainan baru dan sebagainya. In Syaa Allah dengan kebiasaan 

seperti itu anak akan perlahan-lahan melupakan handphone 

terutama bermain game online dan mengutamakan belajar. 
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