BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

Bab Kesimpulan dan Saran adalah bab terakhir dari laporan skripsi. Bab
ini berisikan kesimpulan yang dapat ditarik dari penelitian yang telah dilakukan
berdasarkan pengolahan data dan analisis. Dalam bab ini juga berisikan saran-
saran untuk penelitian selanjutnya agar memberikan kemudahan dan terhindar
dari kesalahan dalam penelitian. Berikut merupakan penjabaran kesimpulan dan

saran penelitian.

V.1 Kesimpulan

Pada subbab ini dijelaskan mengenai kesimpulan hasil penelitian.
Keseluruhan penelitian dipadatkan menjadi hasil penelitian berdasarkan tujuan
yang telah ditetapkan. Berikut merupakan kesimpulan dari penelitian ini.
1. Berdasarkan uji pengaruh dengan Two-Way Measures Repeated ANOVA
didapatkan, permainan olahraga dan durasi permainan memiliki pengaruh
terhadap motion sickness lansia dengan p-value < 0,001. Selain itu permainan
olahraga dan durasi permainan juga memiliki pengaruh terhadap heart rate lansia
dengan p-value < 0,001. Terdapat interaksi antara variabel permainan olahraga
dengan durasi permainan terhadap variabel heart rate (p-value = 0,002), tetapi
tidak terhadap motion sickness (p-value = 0,194)
2. Berdasarkan STAM mengenai penerimaan teknologi, lansia dapat
menerima teknologi sport VR namun dengan adanya bantuan seseorang untuk
menjelaskan dan senantiasa mengawasi agar rasa aman selalu menyertai
pengguna. Selain itu olahraga yang serupa dengan golf dengan durasi waktu 10-
13 menit merupakan pilihan terbaik untuk lansia saat berolahraga menggunakan
VR. Hal tersebut ditetapkan berdasarkan rendahnya rata-rata motion sickness
(1,33) dan heart rate (106 bpm) masih dalam batas wajar sesuai dengan

perhitungan menurut CDC.
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V.2 Saran

Pada subbab ini dijelaskan mengenai saran dari penelitian yang telah
dilakukan. Saran bertujuan untuk menciptakan dan mengembangkan potensi
penelitian yang lebih terstruktur sehingga dapat berkontribusi lebih besar bagi
keilmuan. Berikut merupakan saran dari penelitian ini.

1. Menggunakan faktor fisiologis tertentu sebagai objek penelitian seperti
heart rate variability, tekanan darah, atau kadar oksigen pada lansia agar
lebih meningkatkan data objektivitas yang akurat.

2. Menggunakan faktor demografi yang berbeda seperti dari kategori usia

(muda dan tua) dan jenis kelamin (pria dan wanita).
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