BAB VI
KESIMPULAN DAN SARAN

6.1 Kesimpulan

Berdasarkan analisis dan pembahasan, maka dapat diperoleh

kesimpulan:

1. Durasi responden pemain game online di Perumahan Magersari Indah
Mojokerto berdasar Pusat Grafis, Visualisasi dan Kegunaan Institut
Teknologi Georgia (The Grapic Visualization & Usability Center, The
Georgia Institut of Technology) termasuk kategori sedang dengan nilai
50%.

2. Ada hubungan durasi bermain game online dengan resiko terjadinya
neck pain pada generasi milenial di Perumahan Magersari Indah
Mojokerto tahun 2022dengan signifikasi spearman’s rho 0,000<a
(a=0,05) dan nilai correlation coefficient 1,000 > 0,444.

6.2 Saran

6.2.1 Bagi Penulis
Penelitian ini dapat digunakan sebagai masukan berbasis teori untuk
meningkatkan kemampuan dan ketrampilan untuk meningkatkan mutu
pendidikan program studi fisioterapi

6.2.2 Bagi Pendidikan dan Teknologi
Penelitian ini diharapkan dapat menjadi masukan informasi tambahan
berbasis data dan teori untuk meningkatkan mutu pelayanan fisioterapi
dengan cara memberi wawasan tentang durasi yang di perbolehkan
saat bermain game online pada generasi milenial agar tidak

menimbulkan ketidak nyamanan pada leher seperti neck pain.
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6.2.3 Bagi Masyarakat
Penelitian ini sebagai sumber informasi baru berbasis data dan teori
untuk menambah wawasan dan pengetahuan masyarakat untuk
menghindari resiko neck pain yang lebih parah oleh karena durasi

bermain game online.
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