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BAB V

PENUTUP

5.1 KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang berjudul Hubungan Durasi

Waktu Bermain Game Online Dengan Kejadian Insomnia Pada Remaja Di SMP Wahid

Hasyim Malang, dapat disimpulkan:

1. Durasi waktu bermain Game Online pada kelas VIII di SMP Wahid Hasyim Malang

sebagian besar adalah katagori lama yaitu 17 siswa (56%), dan Durasi waktu

bermain Gamne Online sebagian kecil adalah katagori cukup yaitu sebanyak 3

siswa (10%).

2. Mengalami insomnia di SMP Wahid Hasyim Malang sebagian

besar yang mengalami insomnia berat yaitu sebanyak 13 siswa (41%) sedangkan

sebagian kecil yang ringan yaitu sebanyak 9 siswa (28%).

3. Didapatkan hasil uji korelasi Sommers’d Gama dengan diperoleh nilai signifikan

0,000 p value 0,858. karena nilai p value (0,00) < (0.05) maka dapat disimpulkan

bahwa ada hubungan Durasi waktu bermain game online dengan kejadian insomnia

pada remaja di SMP Wahid hasyim Malang.

5.2 SARAN

Berdasarkan hasil kesimpulan yang diperoleh dari penelitian yang berjudul

Hubungan Durasi Waktu Bermain Game Online Dengan Kejadian Insomnia Pada

Remaja Di SMP Wahid Hasyim Malang maka ada beberapa saran yang dapat peneliti

sampaikan yaitu:
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1. Bagi Peneliti

Diharapkan mengembangkan perencanaan keperawatan yang akan dilaukan

tentang hubungan durasi waktu bermain game online dengan kejadian insomnia pada

remaja.

2. Bagi Responden

Diharapkan dengan dilakukannya penelitian tentang Hubungan Durasi Waktu

Bermain Game Online Dengan Kejadian Insomnia Pada Remaja Di SMP Wahid Hasyim

Malang dapat memberikan informasi dan sebagai salah satu alternatif untuk

mengurangi durasi waktu bermain game online pada siswa SMP Wahid Hasyim

Malang.

3. Bagi Tempat Peneliti

Hasil penelitian dapat menambah ilmu pengetahuan tentang Hubungan Durasi

Waktu Bermain Game Online Dengan Kejadian Insomnia Pada Remaja Di SMP Wahid

Hasyim Malang

4. Bagi Profesi Keperawatan

Diharapakan penelitian ini memberikan masukan bagi profesi dalam mengembangkan

perencanaan keperawatan untuk meningkatkan keberhasilan dalam mengurangi durasi

waktu bermain game online pada remaja.

5. Bagi Institusi Pendidikan

Hasil penelitian ini diharapkan dapat dijadikan sebagai literature sumber informasi

didalam institusi pendidikan dalam menambahkan wawasan pengetahuan khususnya

bagi ilmu keperawatan.
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