BAB 5
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitan yang telah dilakukan maka dapat

disimpulkan bahwa:

1. Intensitas bermain game online di SMP Negeri 01 Pakisaji Kabupaten
Malang hampir setengahnya 27 responden (49%) intensitas
bermainnya sedang, dan sebagian besar 28 responden intensitas
bermain game online rendah, dan tidak satupun responden memiliki
intensitas bermain game online yang tinggi (0%).

2. Gangguan pola tidur di SMP Negeri 01 Pakisaji Kabupaten Malang
kategori baik 22 responden (40%), dan kategori ringan 26 responden
(47%). Dan 7 responden (13%) mengalami gangguan pola tidur
sedang.

3. Tidak ada hubungan antara Intensitas bermain game online dengan
gangguan pola tidur di SMP Negeri 01 Pakisaji Kabupaten Malang
yang di uji statistic menggunakan uji Sommers’d dengan p-value

sebesar -0,373.
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5.2 Saran

1. Bagi Profesi Keperawatan.

Diharapkan penelitian selanjutnya dapat mengembangkan
perencanaan keperawatan yang akan dilakukan tentang hubungan
intensitas bermain game online dengan gangguan pola tidur.

2. Bagi Responden
Diharapkan dapat memberi informasi bagi masyarakat terutama
pada orang tua dan anak bahwa terlalu melakukan game online akan
menimbulkan dampak negatif bagi kesehatan terutama pada anak.
3. Bagi Lahan Penelitian
Memberikan informasi terhadap siswa dan orang tua tentang
dampak penggunaan game online, dan memberikan peraturan untuk
tidak menggunakan handphone saat disekolah.
4. Bagi Peneliti Selanjutnya

Diharapkan dapat mengembangkan pengalaman dalam

melaksanakan penelitian serta mengintegrasikan berbagai konsep

yang didapat dalam kuliah kedalam penelitian ilmiah.
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