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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

 

Pada bab kelima ini akan dibahas mengenai kesimpulan yang dapat 

diambil dari penelitian yang dilakukan disertai dengan saran untuk penelitian 

selanjutnya. Dalam bab V ini kesimpulan yang dibuat akan menjawab tujuan dari 

dilakukannya penelitian. Saran yang diberikan dalam penelitian ini tentunya 

ditujukan untuk kebaikan penelitian selanjutnya. Oleh karena itu, dalam bab V 

akan dibahas lebih detail mengenai apa saja yang diperoleh dari penelitian ini dan 

kendala apa saja yang dialami selama penelitian akan menjadi saran yang 

membangun bagi penelitian selanjutnya. 

 

V.1 Kesimpulan 

 Kesimpulan yang dapat ditarik tentunya menjawab tujuan dari 

permasalahan yang diangkat. Dalam kesimpulan tentunya akan menghasilkan 

jawaban yang jelas dan tepat dari tujuan. Berikut merupakan kesimpulan dari 

penelitian megnenai perubahan perilaku digital addiction  pada anak. 

1. Strategi perubahan perilaku yang dibuat dengan mengadaptasi Fogg 

Behavior Model dalam bentuk Matrix FBM. Strategi perubahan perilaku 

mengadopsi 3 faktor dari FBM yakni motivation, ability, dan trigger dari 

anak. Hal yang dapat memotivasi anak dalam perubahan perilaku adalah 

adanya hiburan, perilaku lingkungan sekitar, aktivitas pengganti gadget, 

dan batasan waktu yang berkurang, Ability yang dapat mempermudah 

anak dalam merubah perilaku nya adalah aktivitas fisik yang ditingkatkan, 

rutinitas hobi diperbanyak dan adanya lingkungan mendukung dalam 

batasan penggunaan gadget. Sedangkan hal yang mendorong dari 

perubahan perilaku anak agar menjadi lebih cepat adalah bantuan 

triggers yakni bantuan dari lingkungan sekitar serta adanya pengingat 

batasan penggunaan gadget. 

2. Membuat usulan intervensi persuasif untuk mengatasi perilaku digital 

addiction pada anak Indonesia. Usulan intervensi yang dibuat 
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berdasarkan hasil matrix mengenai hal yang memotivasi anak, ability 

anak, dan trigger anak terhadap perilaku anak.  

 

V.2 Saran 

 Subbab saran merupakan subbab terakhir dari penelitian yang dilakukan. 

Dalam subbab saran akan dituliskan beberapa saran yang dapat membangun. 

Saran-saran yang diberikan tentunya berhubungan dengan penelitian yang 

dilakukan serta perbaikan yang perlu dilakukan dalam penelitian selanjutnya. 

Sehingga, dalam saran akan memiliki manfaat untuk penelitian selanjutnya. 

Berikut merupakan poin-poin dari saran untuk penelitian selanjutnya. 

1. Dalam melakukan penelitian ini dapat dikembangkan dengan 

menambahkan alat pengukuran lainnya. Hal ini dikarenakan belum 

terdapat pengukuran digital addiction.  

2. Pada penelitian lainnya dapat dilakukan pencarian faktor lain yang 

mempengaruhi perilaku penggunaan gadget pada anak. Sehingga, dalam 

penelitian serupa dapat digunakan alat ukur kecanduan yang berbeda/ 

lebih terfokus pada kecanduan yang ingin diteliti. 

3. Penelitian selanjutnya diharapkan dapat mengukur efektivitas dari hasil 

prototype yang dibuat dalam penelitian ini. Sehingga, perbaikan untuk 

hasil prototype dapat dibuat dan menjadi lebih baik untuk solusi yang telah 

dibuat.  
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