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BAB V  

PENUTUP 

5.1 SIMPULAN  

Dari hasil penelitian yang sudah dilakukan di kelas VA SDN Gebangsari 01 

mengenai penggunaan game Mobile Legendss ditijau dari aspek kerja sama 

siswa dalam proses pembelajaran dapat ditarik kesimpulan bahwa anak-anak 

yang bermain game Mobile Legendss dapat bekerja sama dengan baik, baik 

didalam game maupun didalam kelas dan juga penggunaan game Mobile 

Legendss tidak memberikan dampak buruk bagi anak karena anak-anak 

memainkan game  tersebut diwaktu luang dan saat tugas-tugas mereka selesai 

dikerjakan. Serta game Mobile Legendss sedikitnya memberikan dampak 

positif yaitu memberikan pelajaran tentang bekerja sama. 

5.2 SARAN  

Dengan dilakukannya penelitian tersebut peneliti mengetahui bahwa sesuatu 

yang dianggab memiliki dampak buruk dapat dihindari dengan adanya 

pengarahan yang baik dari pihak orang tua dan pihak sekolah maupun guru 

agar lebih membimbing anak-anak untuk mengambil dampak yang positif 

dan menghindari yang negatifnya sehingga tidak serta merta segala sesuatu 

harus dihindari dan dianggab berdampak buruk, namun tetap harus dibatasi 

dan dilakukan pengawasan agar anak tetap dapat menikmati perkembangan 

zaman dalam hal game namun tidak berdampak buruk bagi perilakunya. 
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