BAB V

PENUTUP

5.1 Kesimpulan

Game online Mobile Legends yang diciptakan dan dikembangkan oleh
Moonton, sebuah anak usaha dari perusahaan Bytedance yang berbasis di China,
merupakan salah satu mahakarya terbaik di era teknologi digital. Kemunculan
game ini berhasil meraup banyak perhatian dan antusiasme warga dunia, sehingga
hampir dimana-mana dapat ditemukan orang bermain game online Mobile
Legends: entah hanya sekedar untuk sarana hiburan ataupun dijadikan sebagai alat
untuk menghasilkan uang. Oleh karena itu dari segi pemasaran global, game
online Mobile Legends memiliki catatan yang positif dengan mendulang

keuntungan fantastis.

Bertolak dari rekam jejak global di atas, dalam konteks Indonesia
Khususnya, laju perkembangan game online Mobile Legends menampilkan sebuah
status yang sangat kuat dan pesat. Hal tersebut bisa disimak dalam beberapa hal
seperti: pertama, data persebaran pemain aktif Mobile Legends yang terus
meningkat setiap tahun, bahkan juga di setiap bulannya. Kedua, dibentuknya
klub-klub e-Sport raksasa di Indonesia untuk menjaring talenta-talenta terbaik dari
kalangan semua pemain aktif Mobile Legends. Ketiga, dibuatkannya turnamen-
turnamen resmi Mobile Legends baik di level nasional maupun sampai ke taraf
internasional. Keempat, yang tebaru sekarang ialah dihubungkannya game online
Mobile Legends dengan hampir seluruh jejaring sosial besar yang terpakai di
Indonesia seperti, Youtube, Facebook, Istagram, TikTok, dan lain sebagainya.
Jadi berdasarkan fakta-fakta tersebut, secara keseluruhan boleh disimpulkan
bahwa game online Mobile Legends merupakan raksasa asing yang telah berhasil

menancapkan cakarnya begitu dalam di bumi Indonesia.

Namun sayangnya, cakar ini ternyata bukan hanya mencengkram
Indonesia agar tidak terlepas dari genggaman, tetapi juga membawa banyak luka

di sekujur tubuh Indonesia. Perwujudan luka-luka tersebut terejawantahkan dalam
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timbulnya ‘skandal’ psikis seperti, kasus candu, apatis, penuh konflik, dan bahkan
antisosial akibat bias game online Mobile Legends. Oleh karena itu, sekarang
dibutuhkan upaya responsif dan solutif guna mengatasi problematika yang saat ini

sedang terjadi di Indonesia.

Dalam rangka menjawabi tuntutan di atas, proyek Psikologi Humanistik
Abraham Maslow dipertimbangkan sebagai salah satu pendekatan yang masih
sangat relevan guna mengkaji problematika perkembangan game online Mobile
Legends di Indonesia. Sebab di dalam psikologi humanistik Abraham Maslow
memuat gagasan yang sesuai dengan inti permasalahan yang sering dikeluhkan
ketika berbicara tentang kasus candu, apatis, emosi tidak stabil, dan
kecenderungan antisosial. Jadi, hal-hal tersebut akan ditelusuri secara holistik-

hierarkis dari sudut pandang teori Hierarki Kebutuhan.

Selain teori Hierarki Kebutuhan, di dalam proyek psikologi humanistik
Abraham Maslow terdapat pengembangan kajian secara mendalam terkait
konstruksi jalan pemenuhan diri manusia yang dirangkum dalm konsep
Aktualisasi Diri, Makna Pengalaman Transendental, beserta penegasan tentang
hakikat Penyakit Mental. Sehingga di sini maksud dari upaya pengentasan dan
pembentengan diri terhadap segala belenggu ‘skandal’ psikis, akibat dampak
negatif game online Mobile Legends di Indonesia, akan mendapat pendasaran

logis yang memadai.

Lalu tidak ketinggalan juga bahwa Abraham Maslow di dalam psikologi
humanistik, turut menggagas konsep pendidikan berdasarkan ciri khas proyek
psikologi humanistik. Pada ranah ini ia pertama-tama mengkritik model
pendidikan lama yang masih setia dengan pola pengobjekkan manusia sebagai
peserta didik yang pasif dan selalu menunggu asupan dari para pendidik dan
tenaga kependidikan. Setelah mengemukakan segala titik kritik tersebut, ia
kemudian memperkenalkan metode pendidikan baru yang bernama pendidikan
intrinsik; dengan berpatok pada peserta didik sebagai subjek proaktif yang
menyadari dan ingin memenuhi segala kebutuhannya. Oleh karena itu berbekal
metode pendidikan humanistik yang dirancang Maslow, maka ranah pendidikan
kemudian akan dijadikan sebagai alternatif konkret dalam upaya pengentasan
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serta pembentengan orang Indonesia dari bahaya bias game online Mobile

Legends.

5.2 Usul atau Saran

Pertama, bagi lembaga-lembaga pendidikan di Indonesia. Diharapkan semua
lembaga pendidikan yang ada di Indonesia agar selalu tanggap serta fleksibel
dengan kebutuhan-kebutuhan setiap subjek peserta didiknya, sehingga metode
pendidikan yang diterapkan bisa tepat sasar dan berdaya guna dalam mengantar

pribadi manusia menuju aktualisasi dirinya.

Kedua, bagi keluarga-keluarga di Indonesia secara umum. Diharapkan semua
keluarga yang ada di Indonesia mampu menyadari dan melaksanakan tugas ulung
keberfungsiannya, sehingga anak sejak awal masa pertumbuhannya sudah boleh
mengalami situasi lingkungan yang kondusif. Dengan begitu, nanti ketika saat tiba
gilirannya bagi sang anak untuk terjun ke dalam lingkungan sosial yang lebih

luas, ia mampu menempatkan dirinya secara baik.

Ketiga, bagi para orang tua di Indonesia secara khusus. Peran orang tua
diakui memiliki fungsi setral dalam pertumbuhan dan perkembangan seorang
anak. Oleh karena itu, sangat ditekankan agar setiap orang tua yang ada di
Indonesia secara sungguh-sungguh menyadari dan melaksanakan perannya dalam
membentuk, membimbing, serta yang terutama memenuhi segala kebutuhan
dasariah seorang anak. Sehingga sejak usia dini anak tidak terperangkap dalam

kondisi kekurangan atas kebutuhan-kebutuhan dasariahnya.

Keempat, bagi para akademisi, pemerintah, psikolog, psikoterapi, dan semua
golongan masyarakat di Indonesia. Penulis memang sengaja memasukkan mereka
ke dalam target dari usul atau saran tulisan ini, sebab pokok persoalan mengenai
problematika perkembangan game online Mobile Legends di Indonesia sejauh ini
masih belum mendapat sorotan yang serius. Padahal fenomena utama tentang
kecanduan game online Mobile Legends di Indonesia, serta perluasan dari masalah
ini yang kemudian melahirkan ‘skandal’ sikap-sikap negatif baru seperti apatis,
penuh konflik (pribadi dengan keadaan emosional tidak stabil), dan bahkan

cenderung antisosial, sesungguhnya sudah dan sedang terjadi secara masif di
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tanah air tercinta ini. Oleh karena itu, diharapkan agar semua golongan
masyarakat Indonesia mulai menyadari gentingnya bahaya yang sedang terjadi,
dan boleh mengambil langkah strategis guna memberantas dan mewaspadai bias

negatif perkembangan game online Mobile Legends di era digital tersebut.

Kelima, bagi para pemain aktif game online Mobile Legends di Indonesia.
Diharapkan agar semua pemain aktif game online Mobile Legends yang tersebar
di seluruh penjuru Indonesia selalu memahami keadaan diri mereka sendiri, baik
sebelum ataupun sesudah masuk ke dalam dunia game online Mobile Legends.
Hal tersebut bertujuan supaya para pemain aktif tidak terjebak dalam dampak
negatif dari game online yang dimainkan, dan tetap berada pada visi luhur

eksistensi manusia yang tidak lain merupakan aktualisasi diri.
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