BAB V

PENUTUP

Pada pembahasan bab-bab sebelumnya, penulis telah menjelaskan secara
terperinci tentang siapa itu remaja, ciri-ciri remaja, aspek perkembangan remaja,
game online dan kecanduan game online serta mengenal pendekatan konseling
realitas. Selanjutnya pendekatan konseling realitas bertujuan untuk mengatasi
persoalan kecanduan game online yang terjadi di kalangan remaja, khususnya pada
lima bentuk perilaku yang disebabkan oleh kecanduan game online yang kerap kali
dilakukan oleh remaja masa kini seperti perilaku pencurian, membolos sekolah,
susah tidur atau insomnia, gangguan mental dan cenderung bersifat agresif.
Semuanya itu diangkat dalam kaitannya dengan suatu upaya untuk membantu kaum
remaja agar dapat bertingkah laku secara baik dan benar, sesuai dengan tuntutan
lingkungan dalam kehidupan setiap hari. Lebih jauh lagi agar remaja dapat
bertumbuh dan berkembang menjadi pribadi yang dewasa dan berguna bagi dirinya
sendiri orang lain, bangsa dan negara. Berdasarkan uraian yang telah dipaparkan,

pada bagian ini penulis memberikan kesimpulan dan saran.
5.1 Kesimpulan

Perkembangan teknologi dan komunikasi saat ini telah menjadi bagian dari
kehidupan umat manusia, bahkan teknologi telah dianggap sebagai roh dalam
kehidupan yang tak mungkin terpisahkan dalam hidup manusia. Keberlangsungan
hidup manusia ditandai dengan hadirnya pelbagai macam alat komunikasi seperti
gadget (handphone, televisi, IPad, dan lain-lain). Manusia selalu beraktivitas
dengan peranti-peranti teknologi yang tentunya sangat menunjang untuk memenubhi
kebutuhan hidup manusia. Kehadiran teknologi dan komunikasi dapat
memudahkan para penggunanya untuk berkomunikasi dengan sesama,
mengunggah foto dan video di instagram, menonton video di youtube, bahkan di
kalangan remaja banyak menggunakan gadget yang terhubung oleh jaringan
internet untuk bermain games.

Seiring perkembangan zaman, kemajuan teknologi informasi dan

komunikasi ini telah memberi banyak manfaat bagi kehidupan umat manusia.



Namun di sisi lain, perkembangan teknologi informasi dan komunikasi secara
perlahan memberi dampak negatif hingga membawa degradasi pada karakter bagi
para penggunanya. Dalam situasi seperti ini, salah satu produk perkembangan
teknologi saat ini yang banyak digemari oleh para remaja adalah game online.
Dengan adanya game online, anak-anak remaja mudah terjerumus dalam
kecanduan game online. Hal ini nampak terlihat dengan jelas bahwa kecanduan
game online yang terjadi di kalangan remaja membuat para remaja mudah
terjerumus ke dalam tindakan-tindakan yang bersifat destruktif dan menyimpang
dengan norma dan aturan yang berlaku di masyarakat. Realitas yang terjadi
sekarang ini, begitu banyak terjadi perilaku menyimpang yang dilakukan oleh para
remaja seperti, mencuri, bolos dari sekolah, susah tidur atau insomnia, gangguan
mental dan cenderung bersifat agresif. Pemberitaan media masa banyak memuat
berita tentang perilaku menyimpang dari para remaja akhir-akhir ini.

Persoalan kecanduan game online yang terjadi di kalangan remaja muncul
sebagai akibat dari pengaruh lingkungan. Lingkungan yang dimaksud adalah
lingkungan yang belum mendapat dampingan yang maksimal atau bahkan belum
memberikan teladan yang baik bagi remaja. Sebab pada masa ini, para remaja
cenderung meniru perilaku-perilaku orang lain tanpa melihat baik-buruknya
perilaku tersebut. Pertumbuhan kaum remaja belum seimbang dan terkontrol, oleh
karena itu mereka masih membutuhkan arahan dari orang lain agar remaja dapat
bertindak sesuai dengan norma dan aturan yang berlaku di tengah masyarakat.

Masa remaja merupakan masa transisi dari masa kanak-kanak menuju masa
dewasa yang merupakan masa pembentukan dan pemantapan identitas diri. Proses
pemantapan identitas diri tersebut tidak berjalan mulus tanpa hambatan melainkan
penuh dengan gejolak-gejolak yang tidak mudah untuk dihadapi. Kekhasan usia
remaja tampak jelas dengan adanya berbagai macam gejolak yang melanda
kehidupan mereka. Gejolak dalam masa remaja kadang-kadang merusak
kepribadian mereka sendiri jika tidak disikapi secara serius dan hati-hati. Gejolak
yang timbul pada masa remaja bukan saja sebagai akibat dari perubahan-perubahan
yang terjadi pada aspek biologis mereka tetapi terutama diakibatkan oleh perubahan
konsep diri yang berakibat pada aspek emosional mereka. Perubahan-perubahan

yang terjadi menyebabkan bertambahnya tuntutan dan harapan sosial, tuntutan

73



pergaulan dengan teman sebaya, tuntutan sikap yang sesuai dengan norma
kemasyarakatan, tuntutan tanggung jawab pribadi dan tanggung jawab sosial serta
tuntutan kemandirian dalam mengambil keputusan. Usaha pencarian identitas diri
tampak terlihat dalam berperilaku. Ketika kaum remaja gagal menemukan identitas
dirinya, mereka secara tidak langsung mengalami krisis identitas sehingga akan
terbentuk sistem kepribadian yang kacau dan tidak menggambarkan keadaan diri
yang sebenarnya.

Persoalan kecanduan game online yang terjadi di kalangan remaja bukanlah
suatu hal baru untuk diperbincangkan. Telah banyak pihak yang berupaya untuk
menangani masalah ini di antaranya lembaga-lembaga pendidikan formal, peran
orangtua sebagai agen sosialisasi yang pertama dan utama, dan peran Gereja.
Kenyataannya ketiga upaya yang telah dilakukan oleh pihak orangtua, sekolah dan
gereja belum membuahkan hasil yang signifikan. Hal ini dapat dikatakan bahwa
kecanduan game online yang terjadi di kalangan remaja telah menjadi suatu
masalah sosial yang sampai dengan saat ini belum dapat diatasi secara tuntas.

Dalam tulisan ini, penulis berusaha mengatasi persoalan kecanduan game
online yang terjadi di kalangan remaja dengan menggunakan pendekatan konseling
realitas. Persoalan tentang kecanduan game online yang terjadi di kalang remaja
berkaitan erat dengan tingkah laku atau perilaku remaja yang “tidak bertanggung
jawab”. Perilaku yang tidak bertanggung jawab dalam artian sudah menyimpang
dari aturan dan norma yang berlaku di tengah masyarakat. Berdasarkan pandangan
ini, pendekatan konseling realitas pada dasarnya tidak mengatakan bahwa perilaku
individu itu sebagai perilaku yang abnormal. Konsep perilaku menurut konseling
realitas lebih dihubungkan dengan berperilaku yang tepat atau berperilaku yang
tidak tepat. Menurut Glasser perilaku yang bermasalah atau yang kurang tepat
disebabkan karena ketidakmampuan seorang individu dalam memuaskan
kebutuhan hidupnya. Berdasarkan pandangan ini, perilaku bermasalah atau perilaku
yang tidak tepat harus segera ditangani. Hal ini dengan tujuan agar dapat
memperbaiki tingkah laku yang salah dengan cara-cara memperkuat perilaku yang
diharapkan dan meniadakan perilaku yang tidak diharapkan, kemudian menemukan

cara berperilaku yang tepat.
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Kecanduan game online yang terjadi di kalangan remaja dilihat juga sebagai
suatu perilaku yang disebabkan oleh faktor lingkungan (keluarga, teman sebaya,
sekolah dan masyarakat). Faktor ini menjadi suatu alasan yang tepat untuk
digunakan model pendekatan konseling realitas yang melihat manusia sebagai
makhluk reaktif yang tingkah lakunya terkontrol oleh faktor-faktor dari luar.
Kecanduan game online yang terjadi di kalangan remaja merupakan suatu
kekahwatiran tersendiri bagi masa depan bangsa dan negara. Persoalan tentang
kecanduan game online di kalangan remaja telah menjadi masalah sosial yang
menjadi perhatian semua pihak untuk mengatasi masalah ini. Remaja sebagai
generasi penerus bangsa ini, nantinya diharapkan untuk bisa berperilaku secara baik
sesuai dengan apa yang diharapkan, sehingga kemudian mereka dapat diandalkan
untuk melanjutkan pembangunan dan kelanjutan bangsa dan negara ini. Kaum
remaja merupakan ahli waris, masa depan dan penerus kehidupan. Pendampingan
terhadap kaum remaja dalam persiapan menuju masa depan merupakan suatu hal
yang penting. Oleh karena itu, pembentukan tingkah laku remaja yang baik harus
perlu mendapat dukungan dari lingkungan disekitarnya, yakni keluarga, teman

sebaya, sekolah dan masyarakat.
5.2 Saran

Maraknya kecanduan game online yang terjadi di kalangan remaja dewasa
ini semacam suatu hal yang tidak dapat terbendungi. Kecanduan game online yang
marak terjadi di kalangan remaja dipengaruhi oleh pelbagai macam faktor baik
faktor internal maupun eksternal. Game online dalam pandangan remaja sebagai
bentuk pemuasan kebutuhan diri. Pemuasan kebutuhan diri ini menjadikan seorang
individu terpengaruh hingga menjadikan seorang remaja terjerumus dalam
kecanduan game online. Kecanduan game online yang terjadi di kalangan remaja
diakibatkan karena mereka belum mempunyai pegangan nilai hidup yang cukup,
sehingga tidak jarang mereka melakukan hal-hal yang bertentangan dengan norma
yang berlaku di masyarakat dan cenderung mengikuti contoh yang kurang baik dari
masyarakat.

Berhadapan dengan persoalan kecanduan game online yang terjadi di

kalangan remaja ini, penulis mencoba menyarankan beberapa hal berikut ini:
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5.2.1 Para Orangtua Remaja

Orang tua merupakan sosok yang paling pertama dan utama dalam
mengatasi dan mencegah persoalan kecanduan game online yang terjadi di
kalangan remaja. Pasalnya, pada masa ini remaja masih berada dalam masa transisi
dan belum menemukan pegangan hidup yang tepat. Oleh karena itu, orang tua
hendaknya membimbing, membina, mengarahkan dan memberikan pendidikan
moral yang baik kepada mereka sebagai pegangan hidup. Hal itu dapat diberikan
melalui contoh perilaku dan cara hidup yang baik dan bermoral. Misalnya, orang
tua menanamkan kedisiplinan pada diri anak dan memberi batasan waktu dalam
menggunakan media elektronik seperti handphone, komputer dan lain-lain.

Selain itu, orang tua harus mampu memperhatikan kebutuhan psikis mereka
dengan baik. Remaja adalah individu yang membutuhkan kasih sayang dan
perhatian dari orang-orang terdekatnya seperti orang tua, anggota keluarga, teman,
sahabat dan lain-lain. Remaja akan tersisihkan dari keluarga, jika mereka tidak
diperhatikan dan dicintai oleh orang-orang yang dekat dengannya. Oleh karena itu
orangtua hendaknya mampu memberikan kasih sayang yang wajar kepada anak
remaja. Orang tua tidak perlu terlalu mengekang anak karena hal itu membuat anak
merasa tidak bebas dan stres.

5.2.2 Para Guru di Sekolah

Sekolah memegang peran penting dalam pendidikan karena pengaruhnya
besar sekali pada jiwa anak. Karena itu di samping keluarga sebagai pusat
pendidikan, sekolahpun mempunyai fungsi sebagai pusat pendidikan untuk
membentuk kepribadian anak. Artinya, sekolah berfungsi melanjutkan pendidikan
keluarga dengan guru sebagai pengganti orang tua yang harus ditaati. Guru dalam
hal ini membantu perkembangan anak didik untuk mewujudkan tujuan hidupnya
secara optimal. Guru sebagai pengganti orang tua di sekolah harus memberikan
kemudahan dalam pembelajaran bagi semua anak didik agar mampu

mengembangkan segala kemampuan dan potensi yang dimilikinya.
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5.2.3 Masyarakat

Masyarakat adalah kumpulan orang-orang yang berinteraksi satu sama lain
di dalam suatu wilayah tertentu dan yang menghayati kebudayaan yang sama.
Seperti yang dikatakan pada bab sebelumnya bahwa kecanduan game online yang
terjadi di kalangan remaja merupakan buah dari lingkungan yang kurang baik, di
mana pada awalnya seorang remaja hanya sekedar mengamati peristiwa-peristiwa
yang terjadi di sekitar dirinya lalu secara perlahan melibatkan dirinya dalam
peristiwa tersebut dengan berusaha meniru sikap, perilaku, dan kebiasaan yang
berlaku di dalamnya.

Masyarakat pada umumnya memiliki peran yang sangat penting untuk
meminimalisasi kecenderungan remaja terjerumus dalam kecanduan game online.
Masyarakat perlu menciptakan lingkungan yang baik dan bermoral dengan cara
tidak melakukan atau mengurangi perbuatan immoral dalam masyarakat. Dengan
demikian contoh yang baik ini dapat diikuti oleh remaja. Selain itu, masyarakat juga
harus mengawasi perilaku kecanduan game online yang terjadi di kalangan remaja
dengan memberikan pengawasan dan larangan kepada para remaja agar tidak terus
terjerumus dalam kecanduan game online. Selain itu, masyarakat harus membantu
menanamkan nilai-nilai moral yang baik bagi anak remaja, misalnya dengan
melakukan kegiatan-kegiatan umum seperti bakti sosial, membuat kegiatan olah
raga, melakukan sosialisasi untuk meminimalisasi kecenderungan remaja
terjerumus dalam kecanduan game online dan melakukan kegiatan-kegiatan rohani

untuk menumbuh-kembangkan iman para remaja.
5.2.4. Remaja

Remaja hendaknya lebih aktif dalam kegiatan-kegiatan bersama yang
menghasilkan hal-hal yang positif, misalnya kegiatan rohani dan pengembangan
bakat. Dengan demikian bakat mereka dapat tersalur dengan baik. Selain itu remaja
harus mendekatkan diri pada Tuhan dengan mengikuti doa-doa bersama di
lingkungan dan aktif dalam kegiatan gereja seperti sekolah minggu, kegiatan OMK
dan katekese. Dengan mendekatkan diri pada Tuhan dan aktif dalam kegiatan
gereja, remaja akan mampu mengontrol diri ketika berhadapan dengan tawaran

negatif dari lingkungan.
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