BAB V PENUTUP

5.1 Keslmpulan
Berdnsarkan hasil penelitian vang telah dilakukan penulis maka. dapat diambil
kesimpulan sebagai berikut:

| Munculnya Vins Covid 19 pada akhir bulan maret. 2020 masyarakat tidak
s QAL Sexnerak canRERRIE R scursh curia
s, Kelika o infomas o sekolh sou-gums mrmber
kepada orang tua jika ada tugas atau PR (pekerjaan fimah).
Bovid 19 ini setiap sekolah-sekolah sk dit
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bertemu dengan saudara yang jauh menjadi tidak bertemu. Mereka jika kangen
atau rindu dengan saudara, teman dan sahabat hanya bisa komunikasi melatui
gadget dengan menggunakan aplikasi whatsaap, facebook, instagram dan
sehagainy,
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2 Ketika anak — anak merasakin bosan dan di jenuh diramah anak — anak mencari
hiburan dengan bermain gadget Di zaman sekarang anak — anak lebih tertank
— aplikasi yang enak untuk di lihat dan di mainkan seperti youtbe. game dan

susah di swr. Pola hobungan anak dengan masyarskat atan teman-temannya.
Karena terlalu sering main gadget dan jarang keluar ruma di masa pandemi anak —
anak susah untuk bersosialisasidengan lingkungan sekitar. Untuk berkomunikasi
dengan masyarakat otau



teman-teman di lingkungan perumahan hanya bisa bercanda melalui chatting
dan sosial media. Perilaku anak-anak berubah drastis yang disebabkan melihat
dan mendengarkin konten-konten orang dewasa seperti Film (Korean,horor)
dan anime. Dampak negatif dari gadget komunikasi anak menjadi seperti

bahasa orang dewasa yang seharusnyabelum mereka ketahui tetapi anak —anak

dengar di yowiube dan sosial

madget di fjinkan sa) tetapi jangan terlalu keseringan meminjamkan gadget
kepada anak karena memiliki banyak dampak negatif di gadget

2. Pelajaran pada zaman sekamng sangat sulit untuk dipelajarin orang tua pun
sampai bingung mengajarin anaknya untuk belajar dan sulit untuk
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memberitahu jawaban perfanyaan pelajaran anak. Gadget salah satu alat untuk
membantu mengajarkan dan menyelesaikan pekerjaan agar cepat selesai.
Tetapi belum tentu anak — anak bisa memahami apa jawaban yang sudah anak
kerjakan. Ketika anak — anak sudsh mengenal gadget walaupun tidak terlalu
memzhami apa fungsi gadget itu sebagai orung tua menjelaskan kepada anak

dengan R sl

3. Untuk mengatasianak yang menjadi agresif, komunikas! anak yang tidak sesuai
n usin anak 'don sikap anak. Sebagai ol :

ka anak — anak susah di kasib tou dan anak pun berani memBaniah

sangt herat agar tidak di ingat oleh anak di masq yang akan datang.

tradisonal, melakuki oleh amak. Agar

Sk e

kepada anak agar niat belajar dan bisa meraih cita — cita. Untuk mengatasi

nenasehati anaknya kalau

ng baik dan

“tua memberikan semangat

perkembangan penlaku anak tidak menjodi agresif. emosional, terutama

komunikasi snak. Ketika orang tus di rumah sering - sering lah anak di ajak



bercanda jangan sering bermain gadget di depan anak agar anak tidak
mengikuti apa yang sedang likakukan oleh orang tuanya saat bermain gadget.
Pola hubungan anak dengan masyarakat atau teman — temannya semakin erat
atau akrab ijinkan anak — anak untuk bermain di luar rumah dengan teman —
teman seusianya agar tidak susah untulebersosialisasi.

5, Perkembangan dalam dunia pendidikan semakin maju gunakanlah gadget

! shuruls dunia pasti berhara andemi Covid 19 ini

semberikan acuan bagi penelitian selanjutnya T
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