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BAB 5
KESIMPULAN DAN SARAN

Kesimpulan

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan di SMK Kesehatan Adi

Husada Malang, maka dapat diambil kesimpulan sebagai berikut:

1.

Frekuensi bermain game online siswa jurusan keperawatan di SMK
Kesehatan Adi Husada Malang sebagian besar sebanyak 21 orang
(61,8%) bermain game online dengan heavy frequency, sedangkan
hamper setengahnya sebanyak 10 orang (29,4%) bermain game
online dengan high frequency dan sebagian kecil low frequency
sebanyak 3 orang (8,8%).

Masalah mental emosional yang dialami oleh siswa jurusan
keperawatan SMK Kesehatan Adi Husada Malang, sebagian besar
memiliki masalah mental emosional dalam batas ambang
(borderline) yakni 18 orang (52,9%), sedangkan sebagian kecil
sebanyak 11 orang (32,4%) memiliki masalah mental emosional
normal dan sebagian kecil lainnya sebanyak 5 orang (14,7%)
memiliki masalah mental emosional abnormal.

Ada hubungan cukup antara antara frekuensi bermain game online
dengan masalah mental emosional pada remaja di SMK Kesehatan
Adi Husada, terbukti dengan hasil analisa data yang menunjukkan
nilai p value sebesar 0,021 <a (0,05) dari nilai Correlation Coeficient

tabel = 0,395. Dari hasil penelitian ini dapat dinyatakan bahwa
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5.2

semakin tinggi frekuensi bermain game online pada remaja, maka
semakin buruk pula masalah mental emosional yang dialami oleh
remaja.

Saran
Bagi llmu Keperawatan dan Iptek
Peneliti menyarankan dari hasil penelitian ini dapat digunakan
sebagai pedoman dan masukan untuk mengembangkan ilmu
keperawatan jiwa dan mengembangkan pengetahuan tentang
masalah mental emosional.
Bagi Profesi Keperawatan
Bagi profesi keperawatan disarankan untuk mengadakan pelatihan,
seminar dan sosialisasi dalam meningkatkan mutu asuhan
keperawatan pada remaja yang mempunyai masalah mental
emosional.
Bagi Instansi/ SMK Kesehatan Adi Husada
Peneliti menyarankan agar lebih meningkatkan progam konseling
pada remaja di sekolah agar anak terbekali dalam proses tumbuh
kembangnya sehingga masalah mental emosional dapat dapat
dicegah.
Bagi Peneliti
Dengan hasil penelitian ini, dapat menjadikan sebagai pedoman bagi
peneliti dalam memberikan asuhan keperawatan kepada remaja

yang mempunyai masalah emosional.
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Bagi Peneliti Selanjutnya.
Peneliti menyarankan agar dilakukan penelitian lebih lanjut dengan
meningkatkan jumlah responden untuk mengetehui hubungan antara

game online dan masalah mental emosional yang lebih spesifik.
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