
BAB IV 

PENUTUP 

4.1. Kesimpulan 

Teknologi memiliki peran yang tidak dapat dihindarkan oleh peradaban 

zaman manapun. Teknologi memberikan segala kemudahan dan kenyamanan 

kepada setiap orang yang menggunakannya. Dengan teknologi perkerjaan akan 

menjadi lebih mudah dan lebih efisien. Penggunaan teknologi memberikan banyak 

sekali manfaat bagi kehidupan sehari-hari.  

Video game merupakan salah satu produk yang lahir dari teknologi. 

Kehadiran video game mampu menyihir berbagai kalangan mulai dari anak-anak 

bahkan orang dewasa. Umumnya video game dimainkan oleh anak-anak sebab 

masa anak-anak adalah masa bermain. Permainan dalam video game memiliki 

dampak dan pengaruh yang besar terhadap anak-anak, baik itu pengaruh buruk 

maupun pengaruh bermanfaat. Video game pada dunia dewasa ini telah menemukan 

berbagai macam kemajuan. Kemajuan dalam video game ini kemudian 

menciptakan banyak sekali jenis-jenis video game yang dapat dimainkan. Setiap 

game memiliki kekhasan dan genrenya masing-masing, mulai dari olahraga, 

perang, sampai dengan real life simulation. Kemajuan ini kemudian membuat video 

game memiliki ruang yang tipis antara kenyataan dan fiktif. Artinya bahwa video 

game yang merupakan suatu permainan fiktif, terkadang dapat menyeret seseorang 

untuk lebih terfokus padanya dibandingkan kepada dunia riil di sekitar. Fokus yang 

berlebih kepada video game menyebabkan banyak orang yang lebih memilih untuk 

menyendiri agar dapat fokus bermain video game. Dalam kesendirian tersebut 

seseorang mampu untuk menyelesaikan mission dari game yang sedang dimainkan. 

Bahaya yang muncul kemudian adalah seseorang menjadi tertutup, lupa akan tugas 

dan kewajibannya, dan yang efek yang paling parah adalah lupa untuk berdoa.  
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Dalam gempuran teknologi, iman seakan menjadi nomor dua dalam 

rutinitas hidup. Kebanyakan waktu dicurahkan untuk mengejar materi. Teknologi 

dan antek-anteknya menjadi primadona dan idol baru dalam kehidupan. Banyak 

orang yang mengalami banyak kesulitan ketika tidak memegang barang teknologi, 

namun sedikit orang yang sadar bahwa barang-barang itu hanyalah barang-barang 

hampa yang fana. Kehidupan rohani dijalankan ketika memiliki waktu luang atau 

waktu kosong. Dengan demikian iman menjadi dangkal dan tidak memberikan 

makna apapun dalam kehidupan. Iman yang dangkal dapat menyebabkan seseorang 

jauh dari Tuhan. Kehidupan iman yang dangkal merupakan akar dari malum, akar 

dari kejahatan.  

Keluarga merupakan tempat awal seseorang mendapatkan afeksi dan 

mengenal dunia. Melalui keluarga, seseorang belajar bagaimana gambaran besar 

kehidupan di dunia yang lebih besar lagi. Orang tua memiliki tanggung jawab yang 

besar dalam membina anak-anak dan mempersiapkan anak-anak untuk dapat hidup 

dalam lingkungan yang lebih besar. Orang tua memiliki kewajiban untuk 

memberikan pendidikan yang bermutu agar anak-anak mampu untuk terus 

melestarikan hal-hal baik dalam kehidupan di tengah masyarakat. Berkaitan dengan 

iman, banyak orang tua yang kurang memberikan perhatian terhadap 

perkembangan iman anak, dan menyerahkan tugas ini kepada lembaga pembinaan 

iman. 

Fakta di lapangan menunjukkan bahwa orang tua telah memberikan ponsel 

pribadi kepada anak mereka sejak usia dini. Orang tua berdalil memberikan ponsel 

pribadi agar anak mampu untuk mengenal kecanggihan teknologi sejak usia dini 

tanpa adanya suatu dasar pendidikan mengenai teknologi dan akibatnya. Dengan 

pemberian ponsel pribadi sejak usia dini kepada anak-anak, maka dapat dipastikan 

bahwa sejak dini anak-anak akan lebih terfokus pada dunia yang maya ketimbang 

dunia riil di sekitarnya. Bahkan anak-anak lupa untuk berdoa karena sibuk bermain 

video game. Keluarga menyerahkan anak mereka untuk dibina dalam Gereja, tetapi 

tidak membina anak mereka di dalam rumah. Akibatnya adalah iman anak menjadi 

terlantar dan tidak memiliki suatu panutan yang dapat ditiru dan diamati di dalam 

keluarga. Kehidupan rohani merupakan salah satu elemen penting dalam kehidupan 



81 
 

 
 

anak-anak. Berdasarkan hasil kuisioner dan wawancara dengan para narasumber 

yang juga merupakan orang tua dan pembina SEKAMI, penulis mengambil 

kesimpulan bahwa video game dapat mempengaruhi kehidupan iman anak-anak.  

Dalam kegiatan-kegiatan rohani, anak-anak di Stasi Santa Sisilia 

Klungkung biasanya diberikan kepercayaan untuk mengemban peran-peran penting 

seperti menjadi misdinar, memimpin doa Rosario, mengisi kegiatan-kegiatan 

panggung di Gereja, dan menanggung koor ketika ada acara. Dengan pembinaan 

iman yang baik dan kolaborasi yang serasi dari orang tua dan Gereja, pendidikan 

iman anak dapat menumbuhkan dasar iman yang kuat bagi anak-anak di kemudian 

hari.  

4.2. Usul dan Saran 

Keberhasilan dalam menumbuhkan iman yang kuat bagi anak-anak bukan 

hanya tugas Uskup, kaum klerus, dan suster, melainkan juga tugas orang tua, 

sekolah, dan lingkungan. Menumbuhkan iman yang kuat dalam diri anak-anak 

merupakan suatu tanggung jawab semua pihak yang ada di sekitar anak-anak. 

Berkaitan dengan hal ini maka penulis akan memberikan usul dan saran kepada 

berbagai pihak yang dipercaya mampu untuk membantu pertumbuhan iman anak. 

Pertumbuhan iman yang baik tentu akan menjadikan anak mampu untuk tetap hidup 

seturut iman Kristiani di tengah teknologi yang semakin canggih. 

4.2.1 Bagi Orang tua 

Masa depan yang baik bagi anak-anak merupakan suatu harapan dari setiap 

keluarga. Anak-anak merupakan anugerah berharga yang diberikan Tuhan kepada 

setiap keluarga. Masa depan cerah bagi anak-anak adalah cita-cita dan tanggung 

jawab setiap keluarga. Keluarga memiliki peran penting dalam menanamkan dan 

mengajarkan nilai-nilai luhur bagi anak-anak agar anak-anak mampu untuk hidup 

baik di kemudian hari. 

Perkembangan teknologi yang tidak mampu dibendung mengharuskan para 

orang tua untuk mengikuti dan turut serta mengambil bagian di dalamnya. 

Kehadiran teknologi sebagai suatu alat yang memberikan banyak manfaat adalah 
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suatu anugerah yang patut disyukuri. Video game sebagai salah satu produk 

perkembangan zaman harus dimaknai dan dimengerti secara bijaksana dan 

sungguh-sungguh agar orang tua mampu untuk memberikan edukasi awal sebelum 

anak melangkah lebih jauh dengan alat teknologi ini. Keluarga sebagai tempat 

primer harus memberikan pengetahuan dasar bagi anak agar tidak terjerumus dalam 

kecanduan alat teknologi.  

Hal yang paling penting dan utama yang harus orang tua ajarkan kepada 

anak sejak dini adalah mengenai hidup doa hidup seturut dengan iman Kristiani. 

Kehidupan anak harus didasarkan pada iman yang teguh dan kokoh agar anak tidak 

mudah rapuh dan goyah imannya ketika dihadapkan pada pelbagai macam kesulitan 

hidup. Orang tua juga harus mengajarkan anak bahwa tanpa Tuhan, manusia tidak 

memiliki arti. Membuat suatu aturan harian di dalam rumah adalah salah satu hal 

baik yang dapat diaplikasikan dalam keluarga. Memberikan anak waktu untuk 

bermain bersama teman sebaya dan aktif dalam kegiatan-kegiatan rohani adalah 

suatu langkah preventif awal yang baik bagi perkembangan iman anak. Hal ini akan 

lebih matang lagi jika orang tua pun mengambil bagian dalam kegiatan-kegiatan 

rohani di Gereja, dan sekurang-kurangnya membacakan anak kisah-kisah di dalam 

Kitab Suci. Tujuan dari kegiatan ini adalah agar anak lebih dahulu akrab pada 

Tuhan sejak usia dini, dan tidak serta merta langsung mengantungkan hidupnya 

pada gadget.  

4.2.2 Bagi Anak-anak   

Anak-anak memiliki kewajiban untuk mengikuti tata aturan dan pendidikan 

yang diberikan oleh orang tua. Melawan perintah yang diberikan oleh orang tua 

adalah sesuatu yang tidak boleh dilakukan oleh anak-anak. Membangkang 

merupakan suatu sikap yang tidak patut untuk dilestarikan. Sikap positif yang 

diajarkan oleh orang tua di dalam rumah haruslah ditiru oleh anak-anak, sebab 

perlakuan-perlakuan positif merupakan suatu sikap baik yang nantinya dapat 

membimbing anak-anak menuju suatu kehidupan yang mapan di masa depan. 

Anak-anak hendaknya mau untuk membuka diri menerima segala pengajaran baik 

yang diberikan oleh orang tua di rumah, dan selalu menjalin komunikasi yang intens 

dan hangat dengan orang tua.  
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Video game merupakan salah satu permainan yang banyak digemari oleh 

anak-anak. Video game yang dimainkan dalam durasi waktu yang lama 

memberikan banyak dampak negatif bagi perkembangan anak, khususnya dalam 

hal iman. Anak-anak juga harus membiasakan diri untuk membangun aturan doa 

harian pribadi, agar jangan sampai ketika beranjak dewasa anak-anak malah merasa 

asing dengan kegiatan-kegiatan yang berbau rohani. Anak-anak dianjurkan untuk 

selalu aktif dalam mengikuti kegiatan-kegiatan rohani dalam Gereja.  

4.2.3 Bagi Stasi Santa Sisilia Klungkung 

Stasi merupakan salah satu faktor penting dalam pertumbuhan iman anak. 

Stasi dengan segala kegiatannya hendaknya mampu untuk dapat mengembangkan 

iman anak-anak. Stasi, sekolah dan keluarga harus dapat bekerja sama dalam 

mewujudkan iman anak yang kompeten. Stasi diharapkan mampu untuk dapat 

menunjukkan kepada keluarga-keluarga kiat-kiat yang baik agar mampu 

mencontohi hidup dari keluarga kudus Nazareth. Stasi Santa Sisilia Klungkung 

memang memiliki umat yang masih sangat sedikit, tetapi semangat umat yang 

sedikit itu sangat besar dalam mengikuti kegiatan-kegiatan rohani yang diadakan 

oleh Gereja.  
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