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BAB V 

PENUTUP 

A. KESIMPULAN 

Perilaku komunikasi anak pencinta gadget cenderung cuek, dan tidak 

peduli dengan lingkungan maupun orang-orang  sekitarnya. Prilaku 

komunikasi ini dipengaruhi oleh factor pemikiran dan perasaan yang 

berbentuk sikap dari anak pencinta gadget tersebut. Mereka lebih 

memfokuskan diri kepada gadgetnya saja daripada orang-orang dan 

lingkungan sekitarnya. Tidak pedulinya anak pencinta gadget dengan 

lingkungan dan orang-orang sekitarnya,  tentunya membuat mereka susah 

diajak berkomunikasi langsung. Hal ini dapat dilihat dengan respon yang ia 

berikan untuk komunikatornya terbilang lambat, tidak langsung merespon. 

Bahkan tidak jarang komunikator mengulang ngulang pesan agar segera 

direspon dengan komunikannya yakni anak pencinta gadget. 

Intensitas komunikasinya juga berkurang, mereka berkomunikasi 

hanya saat ada kebutuhan pribadi dari salah satu pihak yang mengharuskan 

mereka berkomunikasi dengan temannya agar dapat memenuhi 

kebutuhannya tersebut. Hal ini disebabkan anak lebih mementingkan 

gadgetnya daripada harus berkomunikasi dengan temannya, apalagi untuk 

hal yang tidak ada kaitannya dengan apa yang tidak mereka sukai, atau 

diluar dari kebutuhan mereka. 

Pada intinya, pada semua perilaku komunikasi anak pencinta gadget 

diartikan bahwa anak pencinta gadget tidak peka dengan rangsangan. Baik 

dengan lingkungan ,maupun dengan orang lain disekitarnya. 
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B. REKOMENDASI 

Berdasarkan dari hasil penelitian yang sudah diperoleh maka peneliti 

menyarankan hal-hal sebagai berikut: 

1. Untuk orang tua. Orangtua wajib memberikan batasan jam bermain 

gadget pada anaknya agar tercipta komunikasi yang intens antara 

anak dengan lingkungannya khususnya dengan teman sebayanya. 

Jangan sampai anak kecanduan dengan gadget-nya sehingga 

membuat ia cuek dan tidak peka dengan lingkungannya. Karena 

masa kanak-kanak pada hakikatnya adalah masa mereka banyak 

bermain dengan teman-temannya, berinteraksi, bersosialisasi, dan 

bisa belajar sesuatu dari lingkungannya. Bukan berada di warung 

kopi untuk bermain gadget-nya dengan fokusnya hingga puas tanpa 

bersosialisasi dengan orang disekitarnya. Sebenarnya orangtua 

tidak salah memfasilitasi anak dengan gadget, selama pada 

pemakaian sesuai kebutuhan dan sewajarnya bagi anak-anak saja.  

2. Untuk anak pencinta gadget. Anak harus sadar bahwa 

kewajibannya belajar. Seharusnya anak juga lebih mengerti waktu 

untuk memainkan gadget. Karena bagaimanapun juga, tempat 

anak-anak bukanlah di warung kopi ber-wifi berlama-lama untuk 

bermain gadget, apalagi hingga larut malam. Sering-seringlah 

bersosialisasi dengan lingkungan sekitar dan bermain permainan 

yang menyenangkakn bersama-sama dengan teman-teman sebaya, 

dan saling berinteraksi daripada hanya berdiam diri di warung kopi 
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sibuk memainkan game online maupun offline pada gadget tanpa 

menegur teman-temannya meskipun berada di satu tempat. Karena 

kecanggihan gadget bisa membius setiap penggunanya termasuk 

anak-anak. Sehingga anak cuek dengan lingkungan, tidak peka, 

tidak peduli hingga lupa waktu. Karena pada hakikatnya pada usia 

perkembangannya, anak harus saling bersosialisasi dengan 

lingkungannya agar tidak menjadi pribadi yang pendiam dan masa 

perkembangannya terhambat. Jika difasilitasi gadget oleh orangtua, 

gunakan sewajarnya saja sesuai kebutuhan, untuk menelpon 

orangtua atau teman misal untuk menanyakan tentang pekerjaan 

rumah yang diperoleh dari sekolah. Karena kewajiban anak adalah 

belajar, mencari ilmu, bukan maniak dengan gadget, 

memainkannya dengan waktu yang lama, sehingga lupa waktu, 

tidak tanggap saat diajak berkomunikasi hingga menjadi pribadi 

yang cuek. 

 


