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BAB 5

KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian diatas didapatkan tingkat kelelahan

fisik akibat bermain game online pada siswa kelas VIII E di SMPN 02

Ngunut Kabupaten Tulungagung dengan jumlah responden 30 orang,

sebagian besar memiliki kriteria tingkat kelelahan sedang sebanyak 19

orang (64 %), sebagian kecil memiliki kriteria tingkat kelelahan berat

sebanyak 6 orang (20 %), dan sebagian kecil memilki kriteria tingkat

kelelahan ringan sebanyak 5 orang (16%).

5.2 Saran

1. Bagi Responden

Diharapkan siswa kelas VIII E SMPN 02 Ngunut lebih memahami

mengenai kelelahan fisik sehingga dapat meningkatkan pentingnya

menjaga kesehatan fisik seperti berhenti setiap beberapa menit untuk

istirahat dan mulai mencoba gaya hidup yang lebih sehat.

2. Bagi Sekolah

Dari hasil penelitian ini didapatkan bahwa sebagian besar siswa

kelas VIII E SMPN 02 Ngunut memiliki tingkat kelelahan fisik sedang,

sehingga kepala sekolah perlu menyediakan konseling dalam mengatasi

kecanduan game online kepada siswa atau siswi.
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3. Bagi Peneliti Selanjutnya

Dari hasil penelitian ini masih memiliki banyak kekurangan

sehingga untuk peneliti selanjutnya diharapkan bisa lebih

mengembangkan penelitian ke arah pemberian interensi promosi

kesehatan khususnya tentang kelelahan fisik pada siswa sekolah.
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