BAB 7

PENUTUP

7.1 Kesimpulan

7.1.1 Tingkat adiksi game online pada kelompok intervensi sebelum diberikan
CBT yang berada pada tingkat adiksi rendah berjumlah 6 orang (13,6%),
tingkat adiksi sedang sebanyak 28 orang (63,6%), dan tingkat adiksi
tinggi sebanyak_ 10, orang. (22,7%). Sed_angkan pada kelompok kontrol
yang berada pada tingkat adiksi rendah berjumlah 7 orang (15,9%),
tingkat adiksi sedang sebanyak 32 orang (72,7%), dan tingkat adiksi
tinggi sebanyak 5 orang (11,4%).

7.1.2 Tingkat adiksi game online pada kelompok intervensi yang berada pada
tingkat adiksi rendah berjumlah 16 orang (36,4%), tingkat adiksi sedang
sebanyak 26 orang (59,1%), dan tingkat adiksi tinggi sebanyak 2 orang
(4,5%). Sedangkan pada kelompok kontrol yang berada pada tingkat
adiksi rendah berjumlah 8 orang (18,2%), tingkat adiksi sedang sebanyak
33 orang (75%), dan tingkat adiksi tinggi sebanyak 3 orang (6,8%).

7.1.3 Perbedaan-skor adiksi game online pada remaja di SMPN 13 Kota
Padang antara sebelum dan sesudah diberikan intervensi CBT pada
kelompok intervensi adalah 9,18 dengan nilai p =0,000 namun tidak ada
perbedaan tingkatan adiksi game sebelum dan sesudah diberikan
intervensi yaitu pada tingkatan sedang.

7.1.4 Perbedaan skor adiksi game online pada remaja di SMPN 13 Kota
Padang antara sebelum dan sesudah tanpa diberikan intervensi CBT pada

kelompok kontrol adalah 0,50 dengan nilai p = 0,258 sehingga tidak ada
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perubahan tingkatan adiksi game online yaitu tingkatan sedang.

7.1.5 Adanya pengaruh penggunaan CBT terhadap adiksi game online pada

remaja di SMPN 13 Kota Padang dengan nilai p =0,000.

7.2 Saran

7.2.1 Aplikatif Keperawatan

a. Pihak sekolah dapat menambahkan program tentang kesehatan jiwa

pada kegiatan atau ekstrakurikuler siswa di PIKR (Program Pusat
Informasi dan Konsultasi Remaja) untuk melakukan upaya promosi
kesehatan jiwa dan terapi CBT serta mengadakan pendidikan

kesehatan tentang cara mengatasi adiksi game online.

. Bagi pelayanan kesehatan terutama pihak puskesmas dalam program

kesehatan peduli remaja (PKPR) hendaknya menambahkan program
kesehatan jiwa Seperti jasa konsultasi dan program menjaring
(screening) remaja sehingga lebih cepat diketahui remaja yang
mengalami-adiksi game online sehingga dengan terbentuknya
pelayanan tersebut diharapkan dapat menurunkan angka adiksi game

online.

7.2.2 Pengembangan Keilmuan

a. Pihak pendidikan dalam dunia keperawatan hendaknya

mengembangkan proses keperawatan yang terfokus pada adiksi

game online.
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b. Melakukan kolaborasi yang tepat antara petugas kesehatan,
khususnya perawat jiwa dengan guru serta orang tua dalam

pencegahan terjadinya adiksi game online.

7.2.3 Bagi Peneliti Selanjutnya
a. Perlu dilakukan penelitian kualitatif untuk melengkapi informasi
tentang sejauh mana pengalaman yang sudah didapat dalam terapi
CBT untuk pencegahan adiksi.game online.
b. Perlu dilakljkan'béhélitian Idnjutan l'm'tuk‘adiksi game online dengan
memberikan kombinasi antara terapi CBT dengan terapi lainnya

yang memungkinkan.
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